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2 Stalingrad '42

1.0 Wprowadzenie

Stalingrad 42 jest gra przedstawiajaca wydarzenia w
potudniowej Rosji od czerwca do grudnia 1942 roku. Jeden z
graczy dowodzi wojskami Osi, drugi Armia Czerwong. Kazdy z
graczy dazy do zdobycia i utrzymania okre§lonych terytoriow i
do zniszczenia wojsk przeciwnika.

Skréty uzywane w instrukeji :

ASU: Jednostka wsparcia artyleryjskiego
CRT: Tabela rezultatéw walki
DRM: Wynik rzutu ko$cia
EZOC: Wroga strefa kontroli
LOS: Linia zaopatrzenia

MA: Dozwolony ruch

MPs: Punkty ruchu

OOS: Bez zaopatrzenia

PO: Planowana ofensywa

SP: Punkt zaopatrzenia

TEC: Tabela efektéw terenu
TQ: Jako$¢ jednostki

VP: Punkt zwycigstwa

ZOC: Obszar kontroli

2.0 ZAWARTOSC

2.1 Spis

Kompletna gra Stalingrad’42 zawiera:

* 4 Mapy (A, B, C1, C2)

« 3 arkusze znacznikdw

 Tainstrukcja

* 1 Poradnik

* 2 6-io stronne kostki

2 identyczne CRT/TEC karty pomocy

1 karta ustawienia Osi w kampanii/operacji Uran

1 karta ustawienia Armii Czerwonej w kampanii/operacji Uran
1 karta przebiegu rozgrywki w operacji Uran/na Kaukazie
* 1 karta positkow Osi

« 1 karta positkow Armi Czerwonej

2.2 Mapa

(2.2.1) Skala i Teren: Kazdy heks reprezentuje obszar o $redniej
odlegtosci 10 mil. Sprawdz Tabelg Efektow Terenu (TEC) by
pozna¢ wszystkie rodzaje terenu I jego wpltyw na ruch i walke.
(2.2.2) Rzeki plynace przez heks: Ignoruj rzeki ptynace przez
srodek np. miasta—istota rzeki jako bariery komunikacyjnej i
lini obronnej jest negowana przez obszar przez ktéry przeptywa.

Widzisz

Uwazasz za

(2.2.3) Niedostepne tereny

Niedostepne heksy: Morza, niezamarznigte jeziona |
wysokogorskie heksy podczas zimy sa niedostgpnymi heksami.
Jednostki oddzielone przez niedostgpne heksy nie sa traktowane
jako sgsiadujagce. Heks musi by¢ calkowicie pokryty
niedostgpnym terenem by byt uznany za niedostgpny.

Niegrywalne heksy: Wszystkie ciemne bagna | .

ciemne fragmenty wybrzeza s3 niegrywalne. ‘“‘
Zignoruj je | traktuj jako fragment morza lub rzeki i

Wotga, a reszte jako normalny heks.

2.3 Elementy gry

(2.3.1) Typy: Wystepuja trzy typy elementow w grze:

+ JEDNOSTKI BITEWNE: Kazda jednostka z sita obrony
wigksza niz 0 jest jednostka bitewna (ta zasada obejmuje
jednostki z sita obrony w nawiasie). Sa one podstawa tej gry.

+ JEDNOSTKI NIEBITEWNE: Kazda jednostka z sitg obrony
réwng zero jest jednostka niebitewng. Patrz 19.0.

+ ZNACZNIKI: Sa to pomoce w grze, ktore ja porzadkuja I ich
uzycie zostanie wyjasnione w dalszej czesci instrukcji.

Jednostki piechoty

Przdd Tyt Pasek
Rozmiar ———— xx 6A XX zaznaczajacy
Lia 2 > redukowan
Przydzial/ & z d " tkw 2
-7- o - jednostke
Sita Ataku i
. Punkty
Sifa ruchu
Obrony
Jednostki zmechanizowane
Armia XX 6A XX_20— Tura przybycia
Czerw. __'"\I.El 5[] T— Gwiazdka
punkt=elitarny 1“/‘@'6 5?‘5'6 oznaczajaca
pancerz | zastapienie
. - innej
Sita obrony na Czarny punkt jednostki

czerwono = Elita
(2.3.2)

pancerz (9.2.1)

Jednostki pomocnicze

L 1914203 8 L Turaprzybycia
——— Miniaturka

Przydziat

Biata linia B
zaznaczajaca — 2.\'2'5*\ Punkty ruchu
jednostke pomocnicza
4.2).

\
Czarny punkt =
pancerz (9.2)

Jednostki Wsparcia Artyleryjskiego (ASUs)

Zasigg_| ) x00+ | [Exoee @ XX 27— Tura przybycia
S Zaznacza N @ - Punkty ruc_hu
kolumneg w ~S(1) 513 (1) HilS (1)5/ na c?arno =
strong gracza w f mozliwosc
CRT | Ruchu
Sita Obrony w Rozszerzonego
nawiasie, patrz 9.8 (5.3).
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Stalingrad '42 3

(2.3.2) Jak analizowa¢ jednostki
Sila ataku: Sita jednostki podczas ataku.

Sila obrony: Sifa jednostki podczas obrony.

Dozwolony ruch (MA): Jest to maksymalna liczba punktow
ruchu (MPs) jakie jednostka moze wyda¢ i ciagle zaatakowaé¢ w
fazie walk. Jednostki z MA w czarnym prostokgcie nie moga
uzywac ruchu rozszerzonego (5.3).

Przydzial: Nazwa lub liczba jednostki (jed.).

Jako$¢ jednostki (TQ): Wszystkie jednostki z sitg obrony na
biatlo w czerwonym prostokacie plus wszystkie sowieckie
jednostki gwardii sg elitarne. Te z sila obrony w bialym
prostokacie sa niedoswiadczone. Wszystkie inne jednostki sa
normalnie. To rozréznienie uzywa si¢ przy:

» Modyfikatorze do zdeterminowanej defensywy (11.2.4).
» Modyfikatorze do reorganizacji (13.5).

Rozmiar jednostki: Brak efektu w grze.

Il = Batalion 111 = Regiment X = Brygada
XX = Dywizja XXX = Korpus
XXXX =Armia XXXXX = Front

(2.3.3) Podsumowanie typoéw jednostek: Wszystkie jednostki
sg zmechanizowane lub niezmechanizowane. Jest to istotne przy
ocenie kosztu ruchu na dany heks.

Niezmechanizowane Zmechanizowane

Piechota Morskat <]
Piechota Gorskat [=]

N ERKE M EX

Piechotat [DS] Czolgi
Ochronat B=] Zmech. piechota/Gran. panc.
Lekka Piechotat D/ Niszezyciele czolgow

Zmotoryzowana Piechotat
Artyleria

Rowerzyscit Mal Dowddztwo Armi Radzieckiej
NKVD# Dowddztwo armi/frontu
Inzynierzyt e T-34
Kawaleriaf s KV-1

W Sturmgeschitz

waM@ Punkt zaopatrzenia

+=Typ piechotny: Te jednostki maja podwojong sit¢ obrony w
miastach i gorach.

= Jednostka pancerna: Jednostki pancerne moga zapewnié¢
lub anulowa¢ przewagg pancerza (9.2 Te jednostki sg zaznaczone
czarna, czerwong lub biata kropka.

(2.3.4) Barwy jednostek: Kolor tta okresla jego narodowos¢ i
specjalny rodzaj..
Jednostki Sowieckie

Jasny Braz Regularna armia sowiecka
[ Braz Zmieszana armia sowiecka
I Cicmny braz Sowiecka piechota morska
Bialy NKVD
[ Rudy Gwardia Czerwona
Jednostki Osi
Szary Wermacht
I Czarny Waffen SS
[ Jasno niebieski  Luftwaffe
Jasno zielony Wrhosi
[ Zielony Rumuni
[ szaro zielony Wegrzy
I  Granatowy Stowacy
I Morski Chorwaci
Zotty Potnocnokaukascy ochotnicy

(2.3.5) Poziomy: Jednostki maja 1, 2, lub 3 poziomy. 3-
poziomowe jednostki Sg zaznaczone cienkim paskiem na
odwrocie ich znacznika (jednostki na ich ostatnim poziomie sg
zaznaczone znacznie grubszym paskiem). Kiedy 3-poziomowa
jednostka otrzymuje druga utratg poziomu moze by¢ zastgpiona
remamentem (10.4, 21.3.4) zgodnym z jej typem.

XX XX 6A REM XX 6A XX REM
e T S e =< F = | =
10°£}16 || 7°{3-6 || 3>-3-6 6-7-3 || 4-5-3 || 1-3-3

Powyzej sq ukazane trzy poziomy 23 Pancernej Dywizji i 75
Dywizji Piechoty.

Przyklady jednostek niebitewnych

Liderzy
Zasi 0| imie lidera
eg -
Oznaczenie Dozwolony
—— ruch
umiejetnosci

Inne jednostki niebitewne

w10
0-0d| | 0-0-0

mE
0-0-6 0-0-3

Punkt Niemobilny punkt

zaopatrzenia zaopatrzenia

Dowédztwo armi

pancernej

Dowédztwo armi Armia

miesznej Rezerwowa

Przyklady znacznikéw

el ol

Auto DS (8.6)

Fortyfikacja (9.7) Zament (13.1) Peten
odwrot

(13.3)

Ruch kolejowy Koniec koleji
(5.6) (17.2)

Track Markers

GAME TURN
L
ar
Kontrola Bez Izolacja Pogoda Punkty Tura
(16.3.4) zaopatrzenia (16.5) (23.1) Zwycigstwa ary
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4 Stalingrad '42

3.0 SEKWENCJA ROZGRYWKI

Stalingrad ‘42 jest podzielona na tury. Tura sklada sie z tur
obojga graczy. Tura kazdego gracza jest podzielona na
odpowiednie fazy. Kazda tura ma nastgpujaca kolejnosé
rozgrywanych faz:

A.FAZA POGODY

Zaczynajac od tury 17, jeden z graczy rzuca kostka i ustala w
oparciu o tabelg pogode by okresli¢ ja w nadchodzacej turze. W
turach 1-16 pogoda jest zawsze bezchmurna.

B. TURA GRACZA OSI

1. FAZA PRZYGOTOWAN

Ponizsze akcje zachodzace w dowolnej kolejnosci:

* Zbierz jednostki lotnicze i umie$¢ je na ich polu na gotowej
stronie (Tylko OS$).

* Usun znaczniki ruchu kolejowego z jednostek Osi (5.6.5).

* Fortyfikacje Osi w trakcie budowy zostaja ukonczone (9.7).

» Uzyj dwa punkty zasobow Osi (18.1).

» Uzyj SPs by odwroci¢ ASUs (18.6.4).

* Potorz positki Osi na dowolnych przyjaznych wejsciach (22.1).

* Odnéw jednostki Osi uzywajac uzupetnien (21.0).

* Obro¢ liderow Osi (28.1) na ich gotowa strong.

* Obro6¢ znaczniki planowanej ofensywy (26.0) potozone we
wczesniejsze turze na ich gotowa strong.

2. FAZA RUCHU

Gracz Osi moze ruszy¢ kilka, wszystkie lub Zadna jednostke Osi.
Dodatkowo, ponizsze akcje mogg by¢ wykonane w tej fazie (bez
jakiejkolwiek kolejnosci):

* Ruch kolejowy (5.6).

* Ruch morski (5.7).

* Przeprowadz Auto DS (8.6).*

* Dobrowolnie wprowadzenie jednostek w peten odwrét (13.1.3).
*Ofensywa dla tych jednostek zachodzi na koricu fazy walki.

3. FAZA WALKI

Gracz Osi moze atakowa¢ wrogie jednostki (8.0) lub
przeprowadzi¢ probe uwolnienia (27.0).

4. FAZA REGENERACJI(13.4)

» Wszystkie jednostki Osi ktore sg rozproszone lub w pelnym
odwrocie i nie s3 w EZOC odnawiaja si¢ o jeden etap. Te ktore
znajdujg si¢ w EZOC muszg rzuci¢ kostkg na regeneracje
(13.5).

» Wszystkie znaczniki uzupetnien sa usuwane (21.4).

5. FAZA ZAOPATRZENIA (16.1)
Gracz Osi wykonuje nastgpujace akcje w okreslonym porzadku:

1.Rusz do czterech znacznikoéw konca kolei o maksymalnie 2
heksy (17.2.1)(tylko O9).

2. Sprawdz zapoatrzenie jednostek (16.1).

3.Rzu¢ za wyniszczenie izolacjg (16.5) dla wszystkich jednostek
osi (poza ASUs) ktore sg odciete i sgsiadujg z wroga jednostka.

4. \Wydaj SPs by obroci¢ ASUs (18.6.4).

C. TURA GRACZA SOWIECKIEGO

Teraz gracz sowiecki przeprowadza swoja turg, ktora jest
identyczna z turg Osi, przy zastapieniu Sowiecki na Osi (i na
odwr6t) w odpowiednich fragmentach. Gracz sowiecki nie
posiada jednostek lotniczych ani znacznikéw konca kolei — wigc
zignoruj te czynno$ci. Gracz sowiecki posiada Jednostki
Artylerii | dowddztwo frontu ktore obracaja sie identycznie jak
dowddztwo armii Osi.

D. FAZA OKRESLANIA ZWYCIESTWA

VPs sa teraz podliczane. Je$li ktoryS z graczy posiada
wystarczajagca  liczbe punktow zwycigstwa by uzyskac
automatyczne zwyciestwo (24.2), gra konczy si¢. Jedli nie
znacznik tury jest przesuwany o jedno pole na torze i rozpoczyna
si¢ kolejna tura.

4.0 Grupowanie
4.1 LIMIT GRUPOWANIA

Grupowanie definiuje mozliwg maksymalng ilo$¢ elementow gry
(jednostek, znacznikdw) na jednym heksie. Limity grupowania
dla poszczegblnych stron:

+ SOWIECI: Dwie jednostki bitewne plus jedna pomocnicza
 O$: Trzy jednostki bitewne plus jedna pomocnicza

Jednostki niebitewne (2.3.1) I wszystkie znaczniki nie wliczaja
si¢ do limitu i mogg przebywa¢ w dowolnych ilo$ciach na
heksie.

4.2 JEDNOSTKI POMOCNICZE

Wszystkie jednostki z cienka okalajaca
ich przod to jednostki pomocnicze.
Jedna moze darmowo przebywaé na
heksie. Pozostate jednostki pomocnicze
Na heksie sg liczone jako zwykte jednostki bitewne przy limicie
grupowania. Wyjatek: ASUs (18.2) nie wliczajg si¢ do limitu
grupowania I moze ich by¢ dowolna ilo$¢ na heksie.

4.3 SOWIECKIE DOWODZTWO ARMII

Sa to jednostki niebitewne (19.0) ktére pozwalaja
E zgrupowac trzy jednostki bitewne (plus jedna
pomocnicza) na heksie. Posiadanie wigcej niz
jednego takiego dowoddztwa na heksie nie daje
zadnych dodatkowych bonusow
OGRANICZENIE: Nie wigcej niz 2 czotg i/lub zmechanizowane
korpusy moga si¢ zgrupowac w 1st Gwardyjskiej i 5th Mieszanej
Armii.
4.4 OGRANICZENIA GRUPOWANIA
Limit grupowania moze by¢ przekroczony jedynie podczas
ruchu, odwrotu lub ofensywy. Limit grupowania musi by¢
doktadnie obserwowany przez rozgrywajacego gracza podczas
zakonczenia faz ruchu i walki. Rozgrywajacy gracz musi
zapewni¢ zgodno$¢ limitu grupowania na heksach z

przekroczonym limitem poprzez eliminacje niektorych jednostek
taka by zachowac limit.

(5) XXXX 4P || 191+203 3
S(MAE || 2=-2-5
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5.0 RUCH

5.1 PODSTAWY

Kazda jednostka posiada dozwolony ruch (MA) ktory jest
podstawowa iloscig punktow ruchu (MPS) ktore mogg by¢
wydawane podczas fazy ruchu. Wejscie na jakikolwiek heks
posiada okreslony koszt MPs okreslony w TEC. Ruch moze
przeprowadza¢ pojedyncza jednostka lub grupa. Jesli jednostki
poruszajg si¢ jako grupa, korzystaja z ruchu najwolniejszej
jednostki. Grupa moze porzucaé jednostki w trakcie ruchu. By
rozpocza¢ ruch kolejnej jednostki/stek trzeba zakonczy¢ poprzedni
ruch. Jednostka lub grupa nie moze podczas ruchu wejs¢ na heks
zajmowany przez jednostki przeciwnika.

5.2 RUCH DROGOWY

Wystepuja dwa rodzaje drog - pierwszorzedne i drugorzedne. Sa
one identyczne z wylaczeniem tur z deszczem lub blotem
(23.2.3, 23.3). Jednostka podazajaca droga moze uzywac jej
bonusu do ruchu. Zawsze gry droga lub kolej przekracza rzeke,
istnieje tam most. Bonus drogowy moze by¢ uzyty przy
wchodzeniu i wychodzeniu z EZOC (6.2). Jednostki moga
korzysta¢ i nie korzysta¢ z ruchu drogowego podczas tego
samego ruchu (patrz D w przyktadzie ponize;j).

5.3 RUCH ROZSZERZONY

Jednostki mogg uzy¢ ruchu rozszerzonego by zwigkszy¢ swoj
MA 0 3 MPs. Jednostki ktore uzywajg ruchu rozszerzonego nie
moga wejs¢ w EZOC. Jednostki zaczynajace ruch w EZOC
moga uzywaé ruchu rozszerzonego jesli w pierwszym heksie
ruchu opuszczg EZOC. Jednostki z MA w czarnym prostokacie
nie mogg uzywac ruchu rozszerzonego.

5.4 RUCH TAKTYCZNY

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

* Musi si¢ zatrzymaé wchodzae do EZOC (6.2).

* Nie moze przekraczac linii ZOC (7.0).

» Musi rozpocza¢ w heksie w sgsiedztwie niezamarznigtej duzej
rzeki (bez mostu) by moc ja przekroczy¢.

* Mie mogg przechodzi¢ przez niegrywalne heksy.

5.5 WPLYW RZEK NA RUCH

(5.5.1) Male rzeki: Brak dodatkowych kosztow przekraczania
podczas bezchmurnej, zachmurzonej, lub $nieznej pogody. Jesli
pogoda to deszcz lub btoto koszt przekroczenia to +1 MP.

(5.5.2) Duze rzeki: Jednostka musi rozpoczaé ruch w
sasiedztwie duzej rzeki (bez mostu) by moc ja przekroczy¢
(wyjatki: mosty pontonowe [5.5.5] i zamarzniete rzeki [23.4]). To
kosztuje  jednostki  niezmechanizowane +2 MP i
zmechanizowane +3 MPs. Jednostki mogg si¢ poruszaé
normalnie po przekroczeniu rzeki.

(5.5.3) Wolga: Traktuj jako duza rzeke z ograniczona iloscia
przepraw. Jednostki Osi moga ja przekroczy¢ jedynie w
miejscach z promami (5.5.6) zaznaczonymi na mapie. Sowieckie
jednostki moga przekroczy¢ ja w tych samych miejscach plus
korzystajac z mostu kolejowego w Saratowie (hex 5902) i
jednego dodatkowego heksu przy uzyciu znacznika Volga
Flotilla. Dziata on jak prom. Ten znacznik moze by¢ przesuwany
podczas kazdej Sowieckiej fazy ruchu.

— — | W X — — ] — | —
= W~
Engmy \ /'1:3\
o -~ Unit [ 5\ O e /
«*% 74 v Bogughar En pva 4
. - emy Enemy
= A\ o Unit Unit \
Vyoshenskaya \
Roven'ki m ??3 = ,"‘X‘\ o |\ § @
- R A =
é ot ot g\“‘ 5-7-3 |/ % A
XX_6A ," 5 o (A \ 2
4 B e O T
5-7-3 Kantemiroka ) . i
< o '
2 :
/\ I :
{ . E I XX 4PA . En.w . . ﬂ =%PA
) \ 6‘ﬂ-6 A .z®‘ Unit G'ﬂ-ﬁ
| Y - |
w‘?"" @\@ y >
. y oy
e N0 AN\
Beloyd w.
N\’ @ ¥ \

Przyklad: MA Jednostki A to 3 | wydaje 3 MPs, po jednym na kazdy heks.
Jednostka B uzywa ruchu rozszerzonego by zwigkszy¢ swéj MA 03 i wydaje 6
MPs, po jednym na heks. Jednostki nie mogg wejs¢ w EZOC jesli uzywajq ruchu
rozszerzonego. Jednostka C jest zmechanizowana wigc moze uzywaé %> MP
korzystajqc z drogi. Koszt wejscia na kazdy z heksow jest zaznaczony.

Jednostka D placi dodatkowe 2 MPS by opusci¢ EZOC a nastgpnie uzywa ruchu
rozszerzonego by zwigkszy¢ jej MA o 3 MPs. Podczas ruchu uzyskuje bonus
drogowy (Y2 MP) i rusza si¢ w sumie o 9 MPs. Jednostka E wuzywa ruchu
taktycznego by ruszyé sig o dwa heksy. Jednostka F nie moze przekroczyé duzej
rzeki bez mostu hexside poniewaz nie znajduje si¢ na heksie ktory z nig sgsiaduje.
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Zaznacz to nowe przejscie tym znacznikiem. Mosty pontonowe
(5.5.5) nie moga by¢ uzyte by przekroczy¢ Wotge .

(5.5.4) Mosty: Wystepuja trzy typy mostow przez duze rzeki —
most drogowy, most torowy i most pontonowy (5.5.5). Kazdy
pozwala jednostka przekroczy¢ duza rzeke¢ bez rozpoczynania
ruchu w sasiedztwie rzeki. Drogowe i kolejowe mosty maja takie
koszty ruchu:

+ MOST DROGOWY: Brak dodatkowych kosztow. Jednostki
uzywajace tego mostu moga korzysta¢ z bonusu drogowego.

* MOST KOLEJOWY': Kosztuje +1 MP dla
niezmechanizowanych i +2 MPs dla zmechanizowanych jedn.

Gdy obecne sa jednoczesnie mosty kolejowy I drogowy
uzywany jest ten drogowy.

(5.5.5) Most pontonowy: Nie ma znacznikbw mostu
pontonowego. Mosty pontonowe istnieja na duzych rzekach
gdzie sasiadujace heksy po obu stronach rzeki sa zajete przez
przyjazne jednostki (niezaleznie od typu, zaopatrzenia i
rozproszenia). Jedna z jednostek moze si¢ poruszaé jak
pokazano w przyktadzie ponizej. Mosty pontonowe powstajg i
znikaja natychmiast gdy spelniane sa okreslone powyzej
warunki. Sg one stosowane podczas ruchu, odwrotu i ofensywy.

Most pontonowy pozwala przekroczy¢ duza rzeke (bez mostu) (z
kosztem +2 dla niezmechanizowanych i +3 dla
zmechanizowanych) bez potrzeby rozpoczynania ruchu w
sasiedztwie duzej rzeki. Uzywajac ruchu taktycznego rowniez
mozna korzysta¢ z mostu pontonowego.

Tolucheevka

PRZYKEAD MOSTOW PONTONOWYCH: Jednostka A zaczyna
sgsiadujgc z duzq rzekq wiec moze jq przekroczyé bez mostu
pontonowego. Gdy jed. 4 przekroczyta rzeke, jed. B uzywa ruchu
taktycznego by przekroczyé rzeke — Pozycja jed. A na drugim
brzegu rzeki stwarza warunki konieczne do utworzenia mostu
pontonowego. Jed. C cofa si¢ o jeden heks by méc zbudowaé
most pontonowy dla nadchodzqcej dywizji pancernej. Dywizja
pancerna (jed. D) uzywa 6 MPs by dotrzec | przekroczy¢ rzeke.

(5.5.6) Promy: Traktuj jako trwale mosty pontonowe.

(5.5.7) Prom Vladimirovka: Jest on zlokalizowany na Woldze
6424-6523. Traktuj jako lini¢ kolejowg od 6523 do 6424. Jedna
radziecka jednostka lub punkt zaopatrzenia moze uzy¢ tego
promu jako czesci ruchu kolejowego — normalny ruch przez ten
prom jest zakazany.

5.6 RUCH KOLEJOWY
(5.6.1) Ogolnie: Ruch kolejowy zachodzi podczas

(1 8 fazy ruchu. Jedn. Uzywajace ruchu kolejowego
(1) moga si¢ przemieszczaé o nieokreslong ilos¢
heksow wzdtuz linii  kolejowej. Jedn. Moga
korzystajac z ruchu kolejowego wjes¢ do

przyjaznych wejs¢ jednak nie moga ich opuscié
podczas tej samej tury. Pol0z znacznik ruchu
kolejowego na jednostce ktéra z niego korzysta.

(5.6.2) Limit 4/1: Rozgrywajacy gracz moze ruszy¢ do 4 jedn.
Bitewnych i/lub niebitewnych na tur¢ korzystajac z ruchu
kolejowego. Tylko jedna z tych jednostek moze rozpoczynaé
ruch z toréw na mapie. Inne musza wej$¢ z poza mapy. Liderzy
nie wliczaja si¢ do tego limitu (28.1.5).

(5.6.3) Ograniczenia

¢ Jed. Uzywajace ruchu kol. muszg rozpocza¢ ruch znajdujac si¢
na torach (lub w wejsciach) i podaza¢ za linig kolejowa
(naprawiong dla gracza Osi) i nie moze rozpoczynaé¢ lub
konczy¢ ruchu w EZOC (przyjazne jednostki nie neguja
EZOCs w heksie ktory okupuja dla tej reguty).

¢ Jednostka musi by¢ w dobrym dowodzeniu by uzy¢ ruchu kol.

« Jed. bitewne uzywajace ruchu kol. nie mogg skonczy¢
swojego ruchu zgrupowane z innymi jed. Bitewnymi
uzywajacymi ruchu kol.

* Jedn. uzywajace ruchu kol. nie moga uzy¢ innego ruchu.

(5.6.4) Efekty w walce: Jednostki ze znacznikiem ruchu kol.:

» Nie maja ZOC.

» Nie mogg atakowac, ich obrona wynosi 1 i nigdy nie jest
podwajana.

* Nie dajg i nie niweluja przewagi pancerza.

* Nie moze by¢ uzyta przy zdeterminowanej defensywie.

 Liderzy nie moga uzywac swoich umiejetnosci (28.0).

(5.6.5) Wyladowywanie: By wyladowaé jednostke z pociagow,
usun z niej znacznik ruchu kol. — jednostka noze teraz poruszaé sie
normalnie w fazie ruchu. Jednostki sa wytadowywane podczas
fazy przygotowan. Jed. zmuszone do odwrotu sg wladowywane.
Jed. moze si¢ wytadowa¢ na dowolnym heksie z torami.

(5.6.6) Kaspijska linia kolejowa: To linia istniejaca jedynie ze
wzgledow historycznych — powstata by transportowac¢ rope a nie
jedn. Patrz 17.5 nieukonczone linie kolejowe

5.7 RUCH MORSKI

(5.7.1) Linie zeglugi: Gracz Sowiecki (tylko) moze uzywac linii
zeglugi. Tylko jedna jed. niezmechanizowana w dobrym
dowodzeniu lub punkt zaopatrzenia na tur¢ moze uzy¢ po jednej
lini zeglugowej na kazdym morzu (Azowskim i Czarnym). Ruch
morski moze si¢ rozpoczaé i zakonczy¢ w EZOC. To kosztuje
jed. (poza Sowiecka Piechotg Morska) jej caty MA, i jesli jed.
jest bitewna staje si¢ rozproszona. Jednostka nie moze zatrzymacé
si¢ na morzu.

Sowiecka Piechota Morska ma trzy bonusy przy ruchu
morskim - zamiast MPs uzywaja one ruchu taktycznego przy
ladowaniu i moga ladowa¢ w portach zajetych przez OS.
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Ruch morski kosztuje je jeden heks z 2 ktore moga przejs¢, wige
mogg one wej$¢ do portu przed lub wyjs$¢ z niego po ruchu mor.

(5.7.2) Ciesnina Kerczenska: Tylko jed. Osi moga przekroczy¢
cie$nine Kerczenska i tylko jesli nie ma zadnych jed. Sowieckich
w Tamanie. Jednostka Osi w strefie wejscia W, lub jed. z planu
Blucher (20.7), moze ja przekroczy¢ do Tamanu. To kosztuje
jednostke jej calty MA I jednostka staje si¢ rozproszona po
ladowaniu. Max jedna jed. na tur¢ moze przekroczy¢ cies$ning.

(5.7.3) Brak odwrotu przez morze: Jednostka zmuszona do
wycofania si¢ na morze jest eliminowana.

6.0 STREFY KONTROLI

6.1 GENERALNIE

Heksy otaczajace heks zajmowany
przez jed. bitewna (wlaczajac
jednostki pomocnicze) tworza strefe
kontroli (ZOC) dla tej jed. ZOCs
przechodza przez wszystkie heksy
poza Wotga, niegrywanymi heksami
(2.2.3), i strefami wejscia. Niebitewne
jed., jed. Ze znacznikiem ruchu kol. 1
wszystkie znaczniki nie maja ZOC.

6.2 ZOCs i RUCH

Wszystkie jed. musza si¢ zatrzymaé podczas wchodzenia we
wroga strefg kontroli (EZOC). Nie kosztuje to dodatkowych
punktéw ruchu by wejs¢ w EZOC natomiast koszt wyjscia z
EZOC to +2 MPs. Jednostka rozpoczynajaca ruch w EZOC
moze wej$¢ w inng EZOC i zatrzymac sie, tak dtugo jak nie
przekroczy lub nie wejdzie we wrogg linie¢ ZOC (7.0).

6.3 INNE EFEKTY ZOCs

EZOCs i odwroty: patrz 12.2-12.4.
EZOCs i ofensywa: patrz 14.4.

EZOCs i linie zaopatrzenia: patrz 16.3.
EZOCs i naprawa kolei: patrz 17.2-17.3.

3

3

3

3

7.0 LINIE ZOC
7.1 JAK STWORZYC LINIE ZOC

Jed. Bitewna w dobrym dowodzeniu moze stworzy¢ lini¢ ZOC.
To wymaga dwdch jed. pomocniczych (4.2) w dobrym
dowodzeniu zgrupowanych razem by stworzy¢ linie¢ ZOC. Gdy
dwie takie jed. (lub grupy) sa dwa heksy od siebie (z jednym
pustym pomi¢dzy nimi) tworzg granice nie pozwalajaca wrogiej
jednostce na wejscie lub przekroczenie jej. Ze wzgledu na
utozenie heksow wystepuja dwa rodzaje linii ZOC — linia heksu i
linia migdzyheksowa (patrz na ilustracje ponize;j).

7.2 EFEKTY LINIl ZOC

e Jed. nie moze wej$¢ na linig heksu lub przejs¢ linii
miedzyheksowej podczas fazy ruchu.

e Jed. zmuszone do odwrotu na lini¢ heksu lub przez linig
miedzyheksowa sa wyeliminowane.

+ Jed. nie moze prowadzi¢ ofensywy do wrogiej linii heksu lub
przez wroga linie miedzyheksowa chyba ze wchodzi ona heks
zajmowany przez obronce.

 Zaopatrzenie nigdy nie moze by¢ poprowadzone do wrogiej
linii heksu lub przez wroga lini¢ migdzyheksows.

7.3 NEGOWANIE LINI ZOC

Linia migdzyheksowa jest negowana gry wrogie jed. Sa po obu
stronach linii migdzyheksowej (jak migdzy jed. D i E na rysunku
na dole strony). Linia heksu jest zanegowana gdy heks ktérego
to dotyczy jest zajmowany przez wroga jednostke (jak pomiedzy
jed.Ei F). Linia jest tak dlugo ztamana jak spetniane sg warunki.

< ) o ), { )
\\‘\ / \ K e ZOC BOND A \ J Vi
\ \
H /it f gy | uni
‘ —— \\(573|/

\ / /
S\ | \  /
B LT AN —

Enemy

( /
\\ i 4 \\ Unit <
% \ / ks £ \\

PRZYKEAD: Jed. A rusza sie do jed. B, tym samym Sowiecka
linia ZOC jest ztamana. Jed. B moze teraz przejs¢ na heks jed. A.

.
L2
)
.
N

Hexside !h Unit
Bond

Unit Unit \(
A B

Hex Unit
Bond C

PRZYKLADY LINII ZOC: Czarne linie zaznaczajg przyjazne
linie ZOC, czerwone wrogie linie ZOC a cienkie, przerywane
zlamane linie ZOC. Nie ma linii migdzyheksowej migdzy jed. D i
E — zostata ona zanegowana; podobnie linia heksu pomiedzy jed.
E i F.Linia ZOC pomigdzy jed. C i D nie jest ztamana przez dwie

afip3 dew Ajpuaiy

mate rzeki (7.6). Jed. F i G wcigz majq linie ZOC nawet jesli
krzyzuje si¢ ona z wrogq linig ZOC. Jed. G tworzy linig
migedzyheksowg z skrajem mapy, ale nie lini¢ miedzyheksowq 7
wybrzezem jak w niektorych innych grach.
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7.4 PRZECINAJACE SIE LINIE ZOC

Jesli obaj gracze maja przecinajace si¢ linie ZOC, zaden z
graczy nie moze przekroczy¢ linii ZOC przeciwnika poki nie
zostata ona zanegowana (jak przy jed. F i G na schemacie str.7).

7.5LINIE ZOC ZE SKRAJEM MAPY

Jednostka moze stworzy¢ lini¢ migdzyheksowa ZOC (ale nie
lini¢ heksu) z przyjazna strefag wejscia (22.2). LiniaZOC z wroga
strefg wejscia lub neutralnym skrajem mapy nie jest dozwolona.

7.6 LINIE ZOC | TEREN

(7.6.1) Linie ZOC nie moga przechodzi¢ przez:

* niegrywalne heksy.

* Wolgg.

* Dwie niezamarznigte duze rzeki (lub zakrecie jednej). Przy
okreslaniu czy duza rzeka tamie lini¢ a ZOC, przesun granice
miedzyheksowa na jedng ze stron tej rzeki, ale nie moze by¢
ona przesunigta na heks zajmowany przez przeciwnika.

%
¥/ B

B }.A\’ [ e I ) — E
. —y N 1 f
< Broken < Broken

Przykiady: LinaA-B jest ztamana poniewaz przechodzi przez dwie
duze rzeki. Linia B-C przecina tylko jedng duzq rzeke. Linia C-D
nie przechodzi przez zadng rzeke. Linia D-E jest ztamana poniewaz
musi by¢ przesunigta na heks nieokupowany przez przeciwnika —
to skutkuje tym ze linia ZOC przekracza dwie duze rzeki.

A

(7.6.2) Wybrzeze: Inaczej niz w innych grach z serii, linie ZOC
nie moga by¢ utworzone z wybrzezem. Réwniez nie moga by¢
stworzone z heksami wysokogdrskimi, Wolga i jeziorami.

8.0 WALKA

8.1 PODSTAWY

Jed. Gracza rozgrywajacego mogg w fazie ataku zaatakowac
sasiednie wrogie jednostki. Atakowanie jest dobrowolne. Zadna
jed. nie moze zaatakowaé wigcej niz raz na fazg ataku (Wyjatek:
Przetamanie - 15.2.5). Niektore jedn. w grupie mogg zaatakowaé
podczas gdy inne zaatakujag w innym kierunku lub w ogole nie
zaatakuja. Atakuje si¢ wszystkie wrogie jedn. na heksie. Nie
trzeba deklarowa¢ wczesniej atakow i mozna je wykonywaé w
dowolnej kolejnosci. Jednostka nie moze atakowac heksu lub
przez heks ktory bylby dla niej niedostgpny w fazie ruchu.

Wieloheksowa walka
* Mozna atakowac tylko jeden heks.

* Bronigca si¢ jedn. Moze by¢
zaatakowana z max. 6 hekséw ’

»E "‘\‘ A S~ \
nemy Enemy
. . . . L, [ Unit B ; Unit }
* Zadna jed. Nie moze podzielic | " |-
swojej sity ataku by zaatakowaé - o
dwa heksy jednoczesnie. [ Esermy %. A % = ]

Unit Unit
8.2 PRZEBIEG WALKI :
Stosuj te etapy dla kazdej walki:

* Jednostki z jednego heksu moga
atakowa¢ w kilka réznych heksow
dopoki sa to osobne walki.

ETAP 1: Poréwnaj do siebie sitg ataku wszystkich atakujacych
jed. z calkowitg silg obrony jed. obroncy na atakowanym heksie i
okresl stosunek sity  (atakujacego do obroncy). Zaokraglij
stosunek w dot tak by pokrywal sie z jedng z kolumn, ktore
znajdziesz w tabeli rezultatéw walki (CRT).

Przykiad: 7 do 2 da stosunek 3-1a 9 do 4 2-1.
6do 4=1-1i5do6=1-2.

ETAP 2: Gracze okreslajg czy zachodzi przesunigcie kolumny w
CRT poprzez przewage pancerza (9.2). Potem gracz deklaruje
ewentualne wsparcie powietrzne (9.3) i/lub artyleryjskie (9.4).

ETAP 3: Po odpowiednim przesunigciu kolumn, rzu¢ 6-io
scienng kostka, znajdz odpowiedni wynik w CRT i wprowadz
rezultaty walki. Gracze natychmiast usuwaja utracone poziomy
(10.2), przeprowadzaja odwroty (12.0) i ofensywe (14.0).

8.3 MINIMALNY i MAKSUMALNY STOSUNEK
(8.4.1) Najnizszy stosunek to 1-3. Walka przy stosunku 8-1 lub
9-1 przeprowadza si¢ jako 7-1. Bitwa o stosunku 10-1 lub
wickszym natychmiast uzyskuje rezultat auto DS.

(8.4.2) Przesuniecie kolumny: Przy przesuwaniu kolumny 7-1
zaloz ze kolumny 8-1, 9-1, itd. istnieja. Stosuj restrykcje o
minimalnej i maksymalnej kolumnie po przesunigciu
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na korzys¢ atakujacego jak i obroncy.

PRZYKEAD: Stosunek 8-1 z przesunieciem w lewo za
fortyfikacje wyniesie 7-1 nie 6-1. Stosunek 7-1 z jednym
przesunieciem w prawo wyniesie wcigz -1,

8.4 MAKSYMALNA SILA ATAKU | OBRONY

(8.4.1) 40 Punktow ataku: Atakujacy moze uzyskal
maksymalnie 40 punktow ataku w walce. Wszystkie nadmiarowe
punkty ataku sg ignorowane. Ten limit stosuje si¢ po dzieleniu i
podwajaniu (9.1).

PRZYKEAD: Szes¢ 10-8-6 pancernych dywizji atakujqc miasto
bedzie miato site ataku 40 a nie 60.

(8.4.2) 20 Punktéow atakéw: Obronca moze uzyskaé
maksymalnie 20 punktéw. Wszystkie punkty ponad to sg
ignorowane. Ten limit stosuje si¢ po dzieleniu i podwajaniu.

PRZYKEAD: Dwie 4-6-3s bronigC sie w miescie majq sile 20
nie 24.

8.5AUTO DS
(8.5.1) Przebieg: Jednostki moga otrzymac rezultat
G Auto DS podczas fazy ruchu gdy rozgrywajacy
Auto

DS gracz posiada wystarczajaca sile ataku jed.
otaczajacych heks obronicy by otrzymaé stosunek
10-1. Przewaga pancerza (9.2) moze by¢ uzyta do uzyskania tego,
jednak nie mozna do tego uzy¢ wsparcia powietrznego |
artyleryjskiego. Na tym etapie gracz moze zadeklarowac auto DS
dla danego heksu. Na koncu fazy walki obroncy heksu
rozpatrujg rezultat DS i wycofujg si¢ wedtug normalnych zasad
odwrotu (12.1.3). Wszystkie jednostki ktore stworzyly stosunek
10-1 s oznaczane “Auto DS” i nie moga rusza¢ si¢ podczas

\10-1 /
Auto-DS{ VarvaN

{
XX aPA |\
\

(B )
[10°E6 |,

PRZYKLAD: Niemiecka jed. “A” przesuwa si¢ w sgsiedztwo
sowieckiej jed. “X”. Punkty to 25 do 3 = 8-1, z dwoma
przesunigciami kolumn CRT za przewage pancerza (9.2.1) i
elitarny pancerz (9.2.2) tworzy 10-1. W tym momecie jed.
Sowiecka natychmiastowo wdraza rezultat DS i trzy jed. Osi
uzyskujq znacznik Auto DS. Nie mogq sie one juz ruszac. Jed. Osi
B poruszqa sie teraz przez wytom stworzony przez Auto DS by
zaatakowa¢ jed. Y na 5-1 (10-3 z dwoma przesunigciami).

obecnej fazy ruchu i bra¢ udziatu w obecnej walce fazy walki..

(8.5.2) Ofensywa: Podczas fazy walki, jednostki zaznaczone
znacznikiem auto DS moga po wszystkich bitwach, probach
uwolnieniai aktywacjach rezerw przeprowadzi¢ swoja ofensywe 0
maksymalnym zasiegu (14.2), wtedy to usuwane sg znaczniki.
Jak w normalnej bitwie tylko jedna grupa oznaczona
znacznikiem auta DS moze dokona¢ przetamania (15.0).

Wazne: Znaczniki auto DS ktadzie si¢ wylacznie w fazie
ruchu, nigdy walki.

9.0 MODYFIKATORY WALKI
9.1 DZIELENIE | PODWAJANIE

Jed. moze by¢ podzielona wigcej niz raz, ale nigdy podwojona
wigcej niz raz. Dzieli si¢ zawsze pojedyncze jednostki (nigdy
grype) i zaokraglaj w gore przy ulamkach. Je$li jed. jest
jednoczesnie dzielona i podwojona (np. Rozproszona jed.
piechoty broni si¢ w miescie), pierw dziel. Jed. sa dzielone gdy:
 Atakuja przez duza rzeke (9.5.2).

 Atakuja bedac bez zaopatrzenia (16.4).

* Bronig si¢ bedac bez zaopatrzenia (13.2).

PRZYKEAD 1: Swie jednostki z silq ataku 5 bedg mialy
zsumowang site 6 po podzieleniu (3 + 3 = 6).

PRZYKEAD 2: Piechota bronigca si¢ w miescie I atakowana
tylko zza rzeki jest podwojona — nie potrojona.

PRZYKEAD 3: Jed. Z silg ataku 9, bedgca bez zaopatrzenia i
atakujgc przez duzq rzeke bedzie atakowaé z sitg 3 (9 +2 =5,
5+2=3).

9.2 PRZEWAGA PANCERZA
(9.2.1) Pancerz: Jesli teren na to pozwala (9.2.3),

XXX 4

- @l atakujacy i1 obronca zyskuja przesuniecie kolujmny

755 | W CRT jesli maja przynajmniej jedna jed. pancerng
(2.3.3) z czarnym punktem, bioraca udziat w

bitwie. Jesli obydwaj gracze posiadajg takie jedn., atakujacy
zyskuje przesunigcie w prawo a obronca w lewo, wigec niweluja
si¢ one. Nie ma znaczenie liczba jed. tego typu — kazda ze stron
moze zyska¢ max. jedno przesunigcie dzigki czarnej kropce.

o 22| (9:2.2) Elitarny pancerz (czerwony punkt): Jesli
=[] teren na to pozwala (9.2.3), gracz Osi moze uzyskaé
10.‘&]‘6 przewage pancerza (9.2.1) plus dodatkowe

przesunigcie jesli przynajmniej jedna jed. walczaca

w bitwie posiada czerwong kropke obok sily ataku.
Pancerz ten nie moze by¢ anulowany przez Sowieckie czotgi.

PRZYKEAD: Dywizja panc. 10-8-6 atakuje piechote 3-5-3.
Punkty to 10 do 5 z dwoma przesunigciami w prawo = 4-1.
Dywizja pancerna 10-8-6 atakuje korpus pancerny 7-5-5,
punkty to 10 do 5 z jednym przesunigciem w prawo = 3-1.
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(9.2.3) Kiedy pancerz jest zakazany: Przewaga pancerza
(zwyktego lub elitarnego) nie moze by¢ uzyskana gdy przez
atakujacego i obronce gdy obronca znajduje si¢ w lesie,
zalesionych  wzgorzach, bagnach, gdérach, miescie (obu
rodzajach), lub na heksie z ukonczonymi fortyfikacjami (9.7).
Czolgi atakujace przez rzeke (duza i malg), z bagien lub na bagna
nie dajg przewagi pancerza ale niweluja pancerz przeciwnika.

PRZYKEAD: Jesli czolgi atakujg czolgi wroga przez rzeke,
zadna ze stron nie uzyska przewagi pancerza.

—sw (9.2.4) Przeciwpancerne (bialy punkt): Jed. z
- biatym punktem obok ich sily ataku sa jed.
10_3_5 przeciwpancernymi. Nie mogg uzyskal przewagi
pancerza ale moga go zniwelowa¢ gdy bronig si¢
przeciw wrogiej jed. panc. Jed. przeciwpancerne nie
maja efektu na elitarny pancerz a podczas ataku nie niweluja
pancerza przeciwnika.

9.3 WSPARCIE POWIETRZNE

(9.3.1) Dostepnos¢: Tylko gracz Osi posiada jed.
powietrzne. Liczba jed. Powietrznych dostepnych w
danej turze jest okreslana przez pogod¢. Podczas
kazdej fazy przygotowan wszystkie jed. powietrzne

Trafiaja do wyznaczonego pola na ich gotowej stronie.
Niedostepne jednostki sg usuwane poza mapg.

(9.3.2) Zastosowanie: Jed. lotnicze dajg przesuniecie kolumny w
CRTi+1 DRM przy zdeterminowanej defensywie.

(9.3.3) Wsparcie ofensywne: Dodajac jed. powietrzng do bitwy
podczas fazy walki Osi daje graczowi Osi jedno przesunigcie
kolumny w prawo w CRT. Pot6z uzyta jed. powietrzng na jed.
wroga. W jednej bitwie mozna uzy¢ max. 1 jed. powietrzna.

(9.3.4) Wsparcie defensywne: Dodajac jed. Powietrzng do
bitwy podczas sowieckiej fazy walki daje graczowi osi
przesunigcie kolumny w lewo w CRT. W jednej bitwie mozna
uzy¢ max. jednej jed. powietrznej. Ewentualnie, gracz Osi moze
uzy¢ wsparcia przy zdeterminowanej defensywie by uzyska¢ +1
DRM to do rzutu koscig (11.3). Pot6z jed. pow. na obroncach.

(9.3.5) Zasieg: Jednostki powietrzne mogg by¢ wzyta max. 15
od przyjaznego, kontrolowanego miasta, miasteczka, lub wsi
ktora jest potozona na linii kolejowej (17.4).

(9.3.6) Zuzyta strona: Po tym jak jed. powietrzne Rumuni zostang
uzytae w ofensywie lub defensywie obrd¢ je na uzytg strone. Jed.
niemieckie sg obracane na zuzytg strong¢ tylko gdy zostaty uzyte
w defensywie. Obrocone jed. powietrzne kiadzie si¢ w
wyznaczonym polu. Nie moga one juz by¢ uzyte.

(9.3.7) Niemiecka przewaga w powietrzu: ze wzgledu na
niemiecka przewage w powietrzu jed. powietrzne przydzielone
do danych jed. pozostaja z nimi i zapewniaja takie korzysci:

A WSPARCIE W PRZELAMANIU: Po uzyciu w zwyklej
bitwie moze by¢ potozona na jednej z grup biorgcych udziat w
ataku i przeprowadzi¢ ofensywe wraz z nig. Jesli jest grupg
przetamujaca (15.2.2) moze zapewni¢ jedno przesunigcie
kolumny w prawo przy kazdym przetamaniu podczas ofensywy.

B. PODCZAS OBRONY: Po ofensywie pozostaje z grupa (jesli
jed. atakujace nie przeprowadzity ofensywy potdz z dowolna
jed. biorgca udzial w ataku). Podczas sowieckiej fazy walki
moze by¢ uzyta do wsparcia defensywnego (9.3.4) max. 1 heks
od ich potozenia. Raz uzyta do wsparcia defensywnego
(przesuniccie lub +1 DRM), jest obracana na zuzyta strong i
odktadana na wyznaczone pole. Wracaja one réwniez gdy jej
grupa musi si¢ wycofaé lub zostaje wyeliminowana.

(9.3.8) Lotnictwo Rumunskie: Moze dostarczy¢
przesunigciec w CRT jesli wigkszos¢ (okreslana
przez sit¢ obrony) atakujacych/bronigcych si¢ jed.
jest rumunskich. Moze by¢ uzyte jedynie by mieé
+1 DRM w tabeli DD jesli jed. dowodzaca sa Rumuni. Jest
usuwane z gry gdy rozpoczyna si¢ Ofensywa Zimowa (33.2.1).

(9.3.9) Alianci laduja w Afryce pol.: Podczas fazy
przygotowan Osi w turze 27 usun jedng niemieckg jed.
powietrzng z gry — zostajq przeniesione nad morze Srodziemne.
W turach bezchmurnych O$ uzyskuje 1 jed. A podczas
zachmurzenia lub $niegu zadnych

9.4 WSPARCIE ARTYLERJI

ASUs moga dostarczy¢ przesunigcie kolumny w prawo w CRT.
Jesli Ogien Zaporowy (18.5) jest uzyty, uzyskuje si¢ dwa
przesuniecia. Patrz 18.2 dla szczegotow.

9.5 EFEKT RZEKI i BAGNA NA WALKE

(9.5.1) Obronca podwojony: Obronca jest podwojony jesli
wszystkie jednostki wroga atakuja przez rzeke (duza lub matg), z
bagien, lub w dowolnej kombinacji tych dwoch. Jesli
przynajmniej jedna jednostka nie atakuje tak by spetié
powyzsze warunki, obronca nie jest podwojony.

(9.5.2) Duze rzeki: Wszystkie jed. Atakujace przez duza rzeke sa
dzielone na 2. Laczy si¢ to z efektem z 9.5.1.

PRZYKEADY: Jed. A, B i C atakujg jed. X. Jed. A i B sq
podzielone na 2 atakujgc przez duzq rzeke, poczas gdy jed. C
atakuje z normalng silq. Jed. X jest podwojona poniewaz
wszystkie jed. Atakujg jq zza rzeki. Wynik to 11 do 10 = 1-1. Jed.
D, E i F atakujq jed. Y. Jed. D i E sq podzielone na 2 atakujgc
przez duzq rzeke. Jed. Y nie jest podwojona poniewaz jed. F nie
atakuje przez rzeke. Wynik to 11do 5 = 2-1.

(9.5.3) Wolga: Walka przez jest mozliwa jedynie na promach
(wiaczajac  Volga Flotilla [5.5.3], ale nie prom Vladimirovka
[5.5.7]) lub moscie kolejowym w Saratowie. Traktuj tu walke (i
oftnsywe) tak samo jak na duzej rzece.
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(9.5.4) Bagna
Obronca jest zawsze podwojony na bagnach i gdy wszystkie
jednostki wroga atakuja z bagna (9.5.1). Czolgi nie mogg zyskac
przewagi pancerza bronigc si¢/atakujac z bagna (9.2.3).

d. Sowieckq. Jed. A jest
podzielona na 2 bo atakuje przez duzq rzeke, jed. B nie jest
podzielona. Sowiecka jednostka jest podwojona ze wzgledu na
zasadeg 9.5.1. Brak pancerza (9.2.3). wynik to 13 do 10 = 1-1.

<)

(9.5.5) Izium Bend (Heks 1521): Rzeka
przeplywa przez heks. Zignoruj ta jej czes¢
ktora przeptywa przez srodek heksu.

(9.5.6) Jezioro: Nie mozna atakowaé przez jeziora dopoki nie
zamarzng one. Jeziora na stepie Kalmyk zamarzajg w turze 28
(23.4).

9.6 GORY, WYSOKIE GORY i MIASTA

(9.6.1) Gory: Wszystkie jed. typu piechotnego majg podwojona
obrong w gorach. Jed. piechoty gorskiej Osi maja podwojony
atak w gorach (20.2).

(9.6.2) Heksy wysokogorskie: Tylko jed. piechoty goérskiej
moga wchodzi¢ i atakowa¢ na heksach wysokogorskich i nie
maja one przy tym podwojonego ataku. Catkowicie
wysokogorski  heks jest traktowany jako (zwykly) gorski
otoczony heksami wysokogadrskimi.

(9.6.3) Miasto: Wszystkie jed. Typu piechotnego majg

podwojong obron¢ w miescie.
9.7 FORTYFIKACJE
(9.7.1) Efekty dla walki: Fortyfikacje zapewniajg
przesuniecie jednej kolumny dla obroficy (1L) w
CRT i zapobiega kazdej ze stron uzyskaniu przewagi
pancerza. Bonusy z fortyfikacji moga si¢ taczy¢ z
tymi z rzek i trudnego terenu — obronca moze uzyskac
przesunigcie z fortyfikacji i podwojong obrone dzigki rzece.
Fortyfikacje w trudnym terenie zapewniaja 2 przesunigcia.

(9.7.2) Budowanie fortyfikacji: Koszt budowy fortyfikacji
(18.1) to jeden punkt zasobow. Budowa jest dwuetapowa —
rozpoczyna si¢ w fazie przygotowan rozgrywajacego gracza
(pot6z znacznik na odwrocie “w budowie”) i ukoncz w przysztej
swojej fazie przygotowan (obro¢ na drugg strong). Fortyfikacje
muszg by¢ potozone na heksie ktory jest w zaopatrzeniu i nie jest
kontrolowany przez wroga. (16.3.4). Przyjazne jed. nie sa
konieczne by zbudowac¢ fortyfikacje jesli nie sg one budowane w
EZOC. Zaopatrzenie nie jest konieczne gdy fortyfikacje maja
by¢ obrécone na gotowa strong.

Wazne: Nie mozna atakowac z heksu gdzie sa budowane
fortyfikacje.

(9.7.3) Ograniczenia budowy: Nie wiecej niz jedna fortyfikacja

moze by¢ zbudowana na heksie. Nie mozna ich zbudowac:

» W miescie, gorach, bagnach, lub zalesionym trudnym terenie.

* W EZOC jeéli nie ma tam przyjaznej jednostki.

» Kazda ze stron posiada limit fortyfikacji, ktére moga posiadac
w jednym momencie na mapie okreslony przez ilo§é
znacznikow (O$ = 12, Sowieci = 24). Usuniete fortyfikacje
moga by¢ odbudowane..

(9.7.4) Puste fortyfikacje: Sam znacznik fortyfikacji nie ma
wplywu na wrogie jednostki i nie wptywa na ruch przeciwnych
jed. w zadnym stopniu. Puste fortyfikacje nie maja wpltywu na
LOS. Puste fortyfikacje nie moga by¢ zaatakowane lub wycofa¢ sig.

(9.7.5) Usuwanie znacznikow fortyfikacji: Przyjazne znaczniki
fortyfikacji moga by¢ usunigte kiedykolwiek podczas tury
gracza. Musza by¢ one usunigte gdy wrogie jednostki wejda na
heks.

(9.7.6) Fortyfikacje wydrukowane na mapie: Wzdtuz linii
frontu i wokot Rostowa naniesione sg czerwone linie. Sg to
wydrukowane fortyfikacje ktore dziatajg tak samo jak normalne
poza tym iz nie moga by¢ usunigte. Jed. Osi nigdy nie uzyskuja
korzysci z tych fortyfikacji.

(9.7.7) Dezaktywacja wydrukowanych fortyfikacji: Te

fortyfikacje zostaja dezaktywowane w trzech przypadkach.

Dezaktywacje okresla si¢ na koncu tury Sowieckiej. Heksy

fortyfikacji zostajg dezaktywowane jako grupa — nie pojedynczo.

Raz dezaktywowane sg ignorowane do konca gry.

+ Linia fortyfikacji na potnoc od Charkowa jest dezaktywowana
gdy nie ma na niej zadnej Sowieckiej jed.

* Linia fortyfikacji na poloc od Charkowa, poza czterema
heksami koto Rostowa, staja si¢ nicaktywne jesli na zadnej z
nich nie ma Sowieckiej jed.

« Fortyfikacje Rostowa przestaja dziata¢ gdy nie ma na nich
zadnych jed. Sowieckich a Rostow kontroluje gracz Osi .

9.8 JEDNOSTKI DOWODZENIA

RO P Obrona tych jed. jest uzywana jedynie gdy jest ona

@' jedyna jed. na heksie. Jesli jest wiecej takich jed. na

s(1) E heksie uzywaj sity obrony tylko jednej z nich. Gdy

jest zgrupowana z innymi jed. nie moze zostaé

wybrana do utraty poziomu puki wszystkie inne jed.
nie zostana wyeliminowane.

9.9 INNE MODYFIKATORY WALKI

» Rough and Wooded Rough hexes provide one shift left (TEC)
« Train marker: Defense Strength reduced to 1 (5.6.4)

+ Defender Disrupted: Defense Strength halved (13.2)

« Defender in Full Retreat: Defense Strength = 0 (13.3)

« Attacker is Out of Supply: Attack Strength halved (16.4)

+ Jed. Osi na poinoc od linia hekséw xx43 -1 ataku i obrony.
Sita ataku < 1 I sita obrony < 2 (23.4).
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10.0 REZULTATY WALKI

10.1 WYJASNIENIE REZULTATOW WALKI
Stowa “atakujgcy” | “obronica” dotyczq jedynie jed. biorgcych
udzial w bitwie — nie strategicznej sytuacji.

DS = OBRONCA ZNISZCZONY: Obronca traci jeden poziom —
jed. jest wybierana przez atakujacego. Ocalali obroncy musza
wycofa¢ si¢ 4 heksy i zosta¢ oznaczeni pelnym odwrotem — brak
mozliwosci zdeterminowanej obrony (DD) (11.0).

DR4 = Obronca musi wycofaé si¢ 4 heksy i zosta¢ oznaczony
pelnym odwrotem — brak zdeterminowanej defensywy (11.0).

D1 = Obronca traci jeden poziom. Ocalali obroncy musza wycofaé
si¢ 3 heksy i sta¢ si¢ rozproszonymi lub przeprowadzi¢ DD.

Al/D1 = Obie strony tacg po poziomie. Ocalali obroncy musza
wycofaé sie 2 heksy i sta¢ si¢ rozproszonymi lub przeprowadzi¢
zdeterminowang defensywe (DD).

DR2 = Obronca musi wycofa¢ si¢ 2 heksy i staé si¢
rozproszonym lub przeprowadzi¢ zdeterminowang defensywe.

Al1/DR2 = Atakujacy traci poziom. Obronca musi wycofac sie 2
heksy i sta¢ si¢ rozproszonym lub przeprowadzi¢ DD.

DRX = Obie strony tacg po poziomie — jed. tracaca jest
wyznaczana przez przeciwnego gracza. Obronca musi wycofaé
sie 2 heksy i sta¢ si¢ rozproszonym lub przeprowadzi¢ DD

EX = Wymiana: Obie strony taca po poziomie — jed. tracaca
jest wyznaczana przez przeciwnego gracza. Brak odwrotu. Jesli
obronca zgingl atakujacy moze wejs¢ na heks przez okupowany
przez obronce i si¢ zatrzymac — ograniczona ofensywa (14.2.3).

Al = Atakujacy traci poziom. Brak odwrotu i ofensywy.

Adv 2, Adv 3, Adv 4 = Jesli obronca wycofuje sig, atakujacy
moze przeprowadzi¢ ofensywe rowna ilosci zaznaczonych
heksow . Patrz 14.2.2 maksymalne wartosci ofensywy.

10.2 WYBIERANIE UTRATY POZIOMU

(10.2.1) Utarta poziomu moze pochodzi¢ jedynie od
zaangazowanych jed. — jednostka nie wnoszaca ataku lub obrony
do bitwy nie moze by¢ wybrana do utraty poziomu poki
wszystkie inne jed. nie zostaly wyeliminowane. Kazda
zaangazowana jed. moze by¢ wybrana do utraty poziomu, nie
koniecznie ta zapewniajgca przewage pancerza.

PRZYKEAD: Jed. niebitewne, ponad limit grupowania | te ktére
wycofaly sie z wczesSniejszej bitwy na ten heks nie wnoszq nic do
obrony i nie mogq by¢ wybrane do utraty poziomu.

(10.2.2) Kto wybiera: Gracz wybiera swoja strate jesli nie
wypadt wynik DS, EX lub DRX. Gdy wypadnie ten rezultat
przeciwnik wybiera strate przeciwnikowi.

(10.2.3) Wybieranie straty przeciwnikowi: Gdy wybierasz
strate  poziomu przeciwnika, mozesz wybra¢é kazda
zaangazowang jed. Bitewna poza jed. dowodzenia (9.8) |
niektérymi sojusznikami rzeszy (20.5.2); te jednostki moga by¢
wybrane jedynie gdy na heksie nie pozostata zadna jednostka
bitewna. Jed. niebitewne i znaczniki nigdy nie moga by¢
wybrane.

10.3 ZAZNACZANIE UTRATY POZIOMU

Obracenie jed. na drugg strong oznacza utrate poziomu. Jesli jest
to 1 poziomowa jed. lub juz obrécona 2 poziomowa jest ona
eliminowana. Zredukowana 3 poziomowa jed. ktéra uzyskuje
kolejng strate formuje szczatki (10.4) lub jest umieszczana na
polu jed. wyeliminowanych (10.4.2).

10.4 SZCZATKI I ICH POLA

— (10.4.1) Gdy 3 poziomowa jed. uzyskuje druga
<@ utrat¢ poziomu moze by¢ zastapiona jej szczatkami
2°.3.6 w odpowiednim typie. Pot6z dywizj¢ lub korpus na

polu szczatkow wydrukowanym na mapie a

zastepujacy ja skrawek na mapie.

(10.4.2) Pomijanie szczatkow: Gracz moze zdecydowaé ze
zamiast zamienia¢ 2 razy ostabiong 3 poziomowsa jed. w szczatki
moze przenies¢ ja do pola jed. wyeliminowanych. W tym
wypadku jedne uzupelienia przywroca ja na jej drugim
poziomie (obréconym). Ta opcja jest obowigzkowa jesli nie ma
juz dostepnych zadnych szczatkow.

(10.4.3) Absolutna eliminacja: Jesli szczatki sg eliminowane,
jed. ktora reprezentowaty jest permanentnie usunigta z gry a
szczatki wracaja na swoje pole gotowe do uzycia przez nastepng
jed. Jed. permanentnie usuniete z gry nie moga by¢ przywrocone
uzupehieniami — potdz jed. w pudetku od gry, a nie na polu jed.
wyeliminowanych.

11.0 ZDETERMINOWANA DEFENSYWA
11.1 GENERALNIE

(11.1.1) Zastosowanie: Obrofica moze prubowaé anulowaé
odwr6t z wynikdw A1/DR2, DR2, A1/D1, DRX, i D1 na CRT
poprzez uzycie tabeli zdeterminowanej defensywy jesli ma
przynajmniej jedng jed. 1 poziomowa i CRT na to pozwala
(11.2.2). Sukces na tabeli zdeterminowanej defensywy usuwa
odwrdt, rozproszenie i ofensywe przeciwnika.

(11.1.2) Ani kroku w tt': Do tury 8, jedyne jed. Sowieckie
moggce uzywac zdeterminowanej defensywy to jed. NKVD, jed.
kwalifikujace sie do zdesperowanej defensywy (11.5) i jed. ktore
mialy podwojona obrong lub uzyskaly korzystna dla siebie
kolumne w CRT. Po turze 8 ograniczenie jest zniesione.

UWAGA TWORCY: to odnosi sie do rozkazu Stalina nr. 227
wydanego 28 lipca 1942 (Tura 8) ktéry zawieral stawny cytat
“Ani kroku w tyt!”

11.2 TABELA ZDETERMINOWANEJ DEFENSYWY
(11.2.1) Procedura: Utraty pozioméw poprzez CRT sa
wdrazane przed zdeterminowana defensywa (DD). Jesli
pozostaty dwie lub wigcej jed. obroncow w grupie, obronca
wybiera jed. dowodzaca (11.2.3). Jesli pozostata tylko jedna jed.
to on musi by¢ ta dowodzaca. Teren na ktérym jest obronca
okresla ktéra kolumna jest uzywana. Uzywaj prawej kolumny
dla jed. w mieécie, uzywaj lewej dla jed. na pustkach i
pustyniach bez fortyfikacji lub miasteczek i $rodkowej kolumny
dla innych hekséw (z fortyfikacjami). Rzu¢ 6 $cienng kostka i
wdroéz rezultat.
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(11.2.2) Znaczenie koloréw CRT: Kolor tta w CRT oznacza
nastgpujaco:

[ = Zdeterminowana defensywa niedozwolona

[ 1= Zdeterminowana obrona zredukowana o0 —~1 DRM | jest

dozwolona jedynie jesli obronca znajduje si¢ na heksie z VP
lub kwalifikuje si¢ do zdesperowanej defensywy (11.5).

(11.2.3) Jed. dowodzaca: Jed. dowodzaca wplywana DRMs | cierpi
utrate poziomu jesli wynik tego wymaga. Kazda dobrze
dowodzona jed. bitewna moze by¢ jed. dowodzgca poza jed. w
ruchu kolejowym i ASUSs.

(11.2.4) Modyfikatory do rzutu:

+1 Elitarna jed. dowodzaca (2.3.2)*

—1 Niedoswiadczona jed. dowodzaca (2.3.2)
+1 Wsparcie defensywne (11.3)

—1 Rezultat w CRT z pomaranczowym ttem

]

*Wszystkie jed. niemieckie bronigce si¢ w miescie (obu typdw)
lub fortyfikacjach traktowane sg jako elita.

11.3 WSPARCIE DEFENSYWNE

Obroncamoze uzy¢ jed. powietrznej lub jednego ASU z
zasziggiem by doda¢ +1 do rzutu kostka. Obronca musi to
zadeklarowa¢ przed rzutem kostka. Tylko jed. powietrzne i
ASUs na ich gotowej stronie moga by¢ uzyte, nie wigcej niz
jedna moze by¢ uzyta w jednej zdeterminowanej defensywie —
maksymalny modyfikator wsparcia defensywnego to +1. Raz
uzyte jed. powietrzne lub ASU sa obracane na zuzyta strong.

11.4 WYTLUMACZENIE ZASAD
(11.4.1) Lista zasad
S = Sukces: Odwrot anulowany
P = Czesciowy sukces (11.6)
F = Porazka: nieudana DD
(11.4.3) #/# = utrata poziomu, Atakujacy/Obronca
* = obronca wybiera strat¢ atakujacego.

(11.4.2) 1 poziomowy obronca: Jesli obronca posiadat tylko
jeden poziom i ten poziom zostal utracony w udanej DD,
atakujacy zyskuje ograniczong ofensywe (14.2.3).

(11.4.3) Nieudana zdeterminowana defensywa: Jesli DD
konczy si¢ porazka “F”, obronca musi si¢ wycofa¢ jesli nie jest
to zdesperowana defensywa (11.5).

11.5 ZDESPEROWANA DEFENSYWA

(11.5.1) Zastosowanie: Jed. w zdesperowanej defensywie rzuca |
rzuca puki odwrét nie bedzie anulowany lub jed. bedzie
wyeliminowana. Zdesperowana obrona jest gdy grupa obroncow:

» Bedzie wyeliminowana poprzez odwrdt, lub
 Okupuje port po ktdrego utracie i odwrocie bedzie OOS.

(11.5.2) Procedura: Zakomunikuj z¢ jed. sa w zdesperowane;j
defensywie i przeprowadZ normalng zdeterminowang
defensywe. Jednak, jesli rezultat to porazka (F-/- lub F-/1),
zignoruj go, zadaj utrat¢ poziomu jed. dowodzacej. W kazdej
probie, stosuj modyfikatory walki (11.2.4). Nowa jed.
dowodzaca moze by¢ wybrana przy kazdej nowej probie.

PRZYKLAD: Elitarna i regularna jed. bronig si¢ w lesie bez
mozliwosci odwrotu, wynik CRT to D1. Obronca usuwa jeden
poziom ze swojej regularnej jed., deklaruje zdesperowang
defensywe i wybiera swojq elitarng jed. jako jed. dowodzgcq.
Uzywajgc srodkowej kolumny w tabeli DD wyrzuca 2, ktory
Jjest zmodyfikowany do 3 za elitg i rezultat to “F -I-" -porazka.
Redukuje swojq elitarng jed. i rzuca ponownie. Wyrzuca 4
(+1) = 5 = “S -[1” — odwr6t jest anulowany kosztem
kolejnego poziomu dowodzqcej jed. Obronca stracil w sumie
trzy poziomy jednostek.

11.6 CZESCIOWY SUKCES

Efekt czesciowego sukcesu zalezy od terenu.

(11.6.1) Opoznienie: Jesli obronca nie znajduje si¢ w miescie,
czegsciowy sukees jest traktowany jako opoéZnienie — odwrot i
ofensywa okreslona w wyniku z CRT je ighorowany, zamiast tego
obronca musi si¢ wycofa¢ jeden lub dwa heksy a atakujacy moze
przeprowadzi¢ ofensywe¢ o jeden heks (w dowolnym kierunku).
Obronca jest wcigz rozproszony mimo odwrotu o 1 heks.
Przelamanie nie jest mozliwe. Jesli obronca straci ostatni poziom
w opoOznieniu, ofensywa atakujacego i tak wynosi 1. Jesli obronca
jest w zdesperowanej defensywie i rzuca rezultat opoznienie,
wtedy traktuj go jako F-/- - porazke — usun poziom i rzué
ponownie. Jesli znéw wypadnie rezultat opdznienie, traktuj drugi
taki jako rezultat S-/1.

(11.6.2) Walka miejska: Jesli obronca byt w
miescie potdz znacznik walki miejskiej na stronie
z 1 i usun odwrdét. Jesli czgsciowy sukces zndw
zajdzie i znacznik walki miejskiej jest na stronie

z 1 obrd¢ znacznik na drugg strong z 2 i anuluj odwrot. Raz
duze miasto posiada znacznik “City Battle 27, traktuj dalsze
rezultaty cze$ciowy sukces dla tego heksu jako opdznienie
(11.6.1). W matych miastach styuacja wyglada podobnie poza tym
ze maksymalny poziom walki miejskiej to 1.

Te znaczniki sg usuwane gdy obronca opusci heks, lub gdy
oryginalny napastnik nie sasiaduje juz z tym miastem. Znacznik
walki miejskiej nie ma zadnych innych efektow na ruch i walke.

Istnieje zaawansowana zasada ktora pozwala obydwu strong
okupowaé¢ miasto podczas walki miejskiej, sporne miasto (29.0).

ﬂ /| Enemy ) / \ B/ Ene
o unit | , ) /4 unit |
= Y | B || &
| 6°EK6 || = || 10°E36| / \| 6°EF6 [ | 10°E36
7 [5X / N 7 BD<IN < 7
5-7-3 |, 5-7-3

PRZYKEAD: Na heksie A czesciowy sukces zmusza obrorice do
wycofania si¢ o jeden Ilub dwa heksy; jed. Osi mogq
przeprowadzi¢ ofensywe o 1 heks w dowolnym kierunku. Na
heksie B czesciowy sukces da tylko znacznik walki miejskiej .
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12.0 ODWROTY

12.1 PROCEDURA ODWROTU

(12.1.1) Dlugo$é¢ odwrotu: Gdy jed. sa zmuszone do odwrotu
przez wynik w CRT lub przez Auto DS, obronca musi opuscié
swoj heks i wycofaé¢ o nastepujaca liczbg heksow:

* 4 przy rezultacie DS lub DR4

» 3 przy rezultacie D1

2 przy rezultatach A1/DR, DR2, A1/D1 i DRX.

(12.1.2) Grupy: Grupa w odwrocie moze si¢ dzieli¢ i konczy¢
go na réznych heksach. Jed. moga si¢ wycofywaé przez
przyjazne jed. bez przeszkadzania im.

(12.1.3) Kierunki i zasady odwrotow: Wszystkie odwroty
muszg si¢ stosowaé do ponizszych regul. Zasady sa ulozone
wedtug waznosci (#1 jes wazniejsze od #2, itd.):

1. Odwrot wykonuje si¢ na heks ktory nie daje eliminacji (12.2).

PRZYKEADY ODWROTOW: Zakreskowany heks oznacza
EZOCs. Jed. A i B musi wycofac sie 2 heksy. Jed. A ma tylko
Jedng mozliwg droge odwrotu — na heks zawierajgcy jed.
“C”. Jest to dozwolone bo jed. C anuluje EZOCs na tym
heskie dla zasady odwrotéw. Jed. B ma wybdr czterech
hekséw do odwrotu poprzez przyjazne jed. D i E.
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WIECEJ PRZYKEADOW ODWROTU: Jed. A i B muszq si
wycofaé sie o 2 heksy. Jed. A jest wyeliminowana poniewaz
musi wejs¢ w dwa heksy, jeden po drugim, w EZOC. Jed. B
unika eliminacji dzigki jed. C I nastgpnie wycofac sig o jeden
dodatkowy heks (12.2).

2.Jesli to mozliwe jed. musi si¢ wycofa¢ 2, 3 lub 4 heksy
(okreslone przez rezultat) od heksu bitewnego. Jesli to
niemozliwe i istnieje przyjazny heks do ktérego moglaby si¢
wycofaé, grupa moze straci¢ jeden poziom by zredukowaé
swoj odwrot o 1 heks lub dwa poziomy by zredukowaé go o 2
heksy lub trzy poziomy by zredukowa¢ go o trzy heksy.
Odwrét musi wynosi¢ przynajmniej jeden heks. Ten skrécony
odwr6t jest dozwolony jedynie gdy konczy si¢ na heksie
okupowanym przez przyjazne jed. ktore nie wycofywaty si¢
juz w tej fazie walki. Ta zasada jest dozwolona jedynie przy
unikaniu eliminacji przez jed. lub grupe 1 nie skraca ona
ofensywy atakujgcego ani nie zmienia rozproszenia lub
pelnego odwrotu.

3. Jesli mozna wycofaj si¢ na heks mogacy utworzy¢ LOS (16.3).

Wazne: Jed. nie muszg unika¢ EZOCs — tylko eliminacji przez
EZOCs (patrz 12.2). Jed. mogg tez wykonaé odwrot na heks z
przekroczeniem limitu grupowania.

(12.1.4) Ponad limitowe grupowanie: Jed. moga zakonczy¢
swdj odwrot z przekroczonym limitem grupowania. Jednakze,
limit musi by¢ przywrdocony przed konicem swojej nastepnej fazy
ruchu kiedy to wszystkie jed. ponad limit s usuwane (4.4).
(12.1.5) Odwrét atakujgcego: Atakujacy nigdy sie nie
wycofuje poza udanym uwolnieniu (27.0).

12.2 ELIMINACJA POPRZEZ ODWROT

Jed. sa eliminowane jesli wycofaja sig:

 Na heks okupowany przez jed. przeciwnika.

* Przez wrogg lini¢ ZOC.

* Przez dwa nastgpujace po sobie heksy we EZOC.

* We EZOC ktora jest ostatnim heksem odwrotu (jednostka
moze si¢ poruszy¢ jeden dodatkowy heks jesli uchroni to ja
przed eliminacjg). Nie jest to dozwolone dla jed. ktdra
wycofata sie do dwoch pod rzad heksow we EZOCs

* Przez niezamarznigta duza rzeke bez mostu.Zachodzi to nawet
gdy jed. zaczgta swoj odwrdt na heksie sasiadujacym z ta
rzeka. Jed. mogg si¢ wycofaé przez duza rzek¢ z mostem
(wlaczajac w to most pontonowy [5.5.5]) bez ograniczen.
Promy na duzych rzekach traktuj jako state mosty pontonowe.

* Przez Wotge (rowniez przez promy).

* Poza mape, jesli nie jest to przyjazna strefa wejscia (22.2).
(Jed. wycofujaca si¢ do przyjaznej strefy wejscia
automatycznie realizuje caty swoj odwrot.)

* Na lub przez heks przez ktéry nie mogla by si¢ poruszac
podczas fazy ruchu.

Przyjazna jed. ktéra nie wycofywata sig w tej fazie walki neguje
EZOCs na heksie na ktérym si¢ znajduje przy zasady odwrotow.

Wazne: Jed. ktorym grozi eliminacja moda wigcej niz raz
rzuca¢ dla tabeli zdeterminowanej defensywy (11.5).

12.3 ELIMINACJA NIE REDUKUJE OFENSYWY

Jesli obronca zostal wyeliminowany atakujacy zachowyje
warto$¢ swojej ofensywy.
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12.4 WALKA Z JED. KTORE SIE WYCOFALY

Jesli jed. lub grupa wycofata si¢ na heks okupowany przez
przyjazne jed. i ten heks jest rowniez atakowany (nie przy
przetamaniu) w tej samej fazie walki, jed. ktore juz si¢ wycofaly
nie dodaja swojej sily obrony do sity obroncéw, nie moga by¢
jed. dowodzaca, nic moga by¢ wybrane do utraty poziomu jesli
sa zmuszone do ponownego odwrotu, sa eliminowane. Zasada ta
jest inna przy przektamaniach - patrz 15.3.

13.0 ROZPROSZENIE i REGENERACJA

13.1 ROZPROSZENIE, PELEN ODWROT i DOBRE
DOWODZENIE

(13.1.1) Podstawy: Jed. bitewne sa zawsze w jednym z trzech

stanébw: rozproszeniu, pelnym odwrociec lub  dobrym

dowodzeniu. Jednostka nie b¢daca ani rozproszonag ani w pelnym

odwrocie jest okre$lana jako dobrze dowodzona. Jed. niebitewne

sa zawsze w dobrym dowodzeniu.

(13.1.2) Jak jednostki stajg si¢ rozproszone:

+ Jed. bitewna przy odwrocie 0 1-3 heksy staje si¢ rozproszona.

» ASU (18.2) ktore poruszyty si¢ o wiecej niz 2 heksy podczas
swojej fazy ruchu staja si¢ rozproszone.

(13.1.3) Jednostki sa w pelnym odwrocie:

* Jed. bitewna uzyskujaca odwr6t 0 4 hesky (rezultatw CRT -
DR4 lub DS) przechodza w peten odwro6t.

« Jed. rozproszona zmuszona ponownie do odwrotu przechodzi
W peten odwrot.

+ DOBROWOLNA METODA: Podczas swojej fazy ruchu, gracz
moze zmieni¢ swoje jednostki z dobrze dowodzonych Iub

13.2 EFEKTY ROZPROSZENIA
(13.2.1) Rozproszone jed. otrzymuja ponizsze kary:

rozproszonych na w pelnym odwrocie. Patrz 13.3.1.
§
o Q’g 3
* RUCH: Moze uzywac¢ jedynie ruchu taktycznego.

Nie moze uzywac ruchu kolejkowego i morskiego oraz
wchodzi¢ do przyjaznych stref wejscia.

* LINIE ZOC: Tworzy ZOC ale nie moze by¢ w zadnym
przypadku uzyta do stworzenia linii ZOC.

* WALKA: Nie moz¢ atakowaé. Jed. rozproszone majg site
obrony dzielong na pot (zaokraglajac w gore) i nie moga by¢
wybrane na jed. dowodzaca (11.2.3). Rozproszone czolgi
wcigz niweluja 1 zapewniaja przewage pancerza.

« UZUPELNIENIA: Nie moze otrzymac¢ uzupetnien (21.2).

¢ ASUs: Nie moga by¢ odwrécone na gotowa strong, i
zapewniac korzysci w walce (18.2.3).

(13.2.2) Umiejetnosci pozostajace: Rozproszone jednostki
utrzymuja swoje ZOC i przewage pancerza. Inne jed. moga
grupowa¢ si¢ lub porusza¢ przez/z jed. rozproszonymi bez
stawania si¢ rozproszonymi.

13.3 EFEKTY PELNEGO ODWROTU
(13.3.1) Korzysci pelnego odwrotu: Jed. w pelnym
odwrocie moze uzywaé calego swojego MA i
uiywaé ruchu rozszerzonego. Zmechanizowane jed.
w pelnym odwrocie moga uzywac bonusu z drogi.
Jednostki ktoére dobrowolnie przeszty w peten odwrdt ktére
rozpoczety swoj ruch we EZOC moga zignorowad koszt +2 MPs
by wyjs¢ z EZOC. (Jest to zmiana wzgledem innych gier z tej
serii.)

(13.3.2) Kary pelnego odwrotu: Jed. w pelnym odwrocie
otrzymuja te same kary co jed. rozproszone (poza karami przy
ruchu) z dodatkowymi ponizszymi karami:

+ EZOCS: Nie moga wejs¢ we EZOC chyba ze na tym heksie
znajduje si¢ przyjazna jed. nie bedaca w pelnym odwrocie.

« AUTOMATYCZNY ODWROT: Jesli wroga jed. bitewna
wczodzi w sgsiedztwo jed. w pelnym odwrocie i ta jed. w
pelnym odwrocie nie jest zgrupowana z jed. nie bedacg w
pelnym odwrocie, jednostka(ki) w pelnym odwrocie musza
natychmiast wycofa¢ si¢ o 2 heksy przez ich wihasciciela. Jed.
w pelnym odwrocie mogg pozosta¢ w sasiedztwie lub wejs¢ w
sasiedztwo wrogich jed. tak dtugo jak na tym heksie znajduje
si¢ przyjazna jed. nie bedaca w pelnym odwrocie.

* WALKA: Ich sita obrony to 0. Jesli jest zgrupowana z innymi
jed. Nie wnosi nic do obrony (wlaczajac w to przewage
pancerza i zdeterminowang defensywe). Jesli jed. z ktorymi
byta zgrupowana wycofuja si¢ lub sg eliminowane - patrz 12.4
jesli zachodzi, jesli nie wycofaj wg. rezultatu w CRT.

REGENERACJA: Regeneracja trwa dtuzej (13.4).

« NASTEPNE ODWROTY: Brak dodatkowych kar gdy jed.
zmuszona do ponownego odwrotu.

Gdy jed. raz wejdzie w peten odwrot jest ona ciezka do
zniszczenia ze wzgledu na automatyczny odwrot o 2 heksy gdy
wroga jednostka wchodzi z nimi w sgsiedztwo.

13.4 FAZA REGENERACJI

Podczas regeneracji wszystkie przyjazne rozproszone jed. lub w
pelnym odwrocie nie bedace we EZOC automatycznie
odnawiaja si¢ o jeden etap — znaczniki rozproszenia sg usuwane
a pelnego odwrotu obracane na ich strong z rozproszeniem . Jesli
jed. rozproszone/w pelnym odwrocie znajduja si¢ w EZOC
regeneracja jest uzalezniona od wyniku w tabeli regeneracji
uzyskanego poprzez rzut kostki. Rzucaj zawsze osobno dla
kazdej jednostki.

13.5 TABELA REGENERACJI

Wynik Rezultat
1-4 Brak efektu

5-6 Jed. jest odnawiana o jeden etap
Modyfikatory rzutu:
+1  jed. jestelitg
-1 jed. jest niedoswiadczona
Traktuj rezultat mniejszy niz 1 jako 1, a wigkszy niz 6 jako 6.

© 2019 GMT Games, LLC



16 Stalingrad '42

14.0 OFENSYWA

14.1 PODSTAWA

Jesli obronca jest wyeliminowany lub musi si¢ wycofaé,
wszystkie jed. atakujacego biorgce udziat w ataku (z
wylaczeniem ASUS ktore zapewnialy przesunigcie kolumny) i
wszystkie jed. bitewne/niebitewne ktore byly zgrupowane z
atakujacymi jed., ale nie zapewnily Zadnej sily ataku, moga
przeprowadzi¢ ofensywe. Ofensywa nie wydaje MPs, tylko
podang ilo$¢ hekséw. Limit grupowania musi by¢ sprawdzany
na koncu kazdej ofensywy.

14.2 ZASIEG OFENSYWY

(14.2.1) Zasieg ofensywy: Liczba heksow o jaka jed. moze
przeprowadzi¢ ofensywe to zasieg ofensywy. Jest to okreslane
przez rezultat w CRT (np. “Adv 4” pozwala na 4 heksy
ofensywy) i limitowane przez wskazniki ofensywy (14.2.2).

(14.2.2) Zasieg ofensywy:

* 4 heksy: Jed. zmechanizowane (poza HQs Sowieckiej Armii z
MA 3).

e 3 heksy: Jed. kawalerii

» 2 heksy: pozostate (piechota, ochrona, rowerzysci, NKVD).
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PRZYKEAD: Trzy jed. Osi atakujg jed. Sowieckq i rezultat w
CRT to DS Adv 4. Jed. zmechanizowane mogq si¢ poruszy¢ o 4
heksy, kawaleria 0 3, a piechota o 2.

(14.2.3) Organiczona ofensywa: Atakugcy moze jedynie wejs¢
na heks zajmowany przez obroncg, lub w ogo6le nie
przeprowadza ofensywy. To zachodzi gdy:

» Wszystkie jed. obroncy zostaty wyeliminowane - EX result.

» Obronca stracit ostatni poziom podczas udanej DD.

(14.2.4) Ofensywa o0 1 heks: To zachodzi przy opdznieniu w
tabeli DD. Jed. moga przeprowadzi¢ ofensywe w dowolnym
kierunku ale bez mozliwosci przetamania.

14.3 OFENSYWA W DOWOLNYM KIERUNKU

Jed. moga prowadzi¢ ofensyw¢ w dowolnym kierunku bez
koniecznosci wchodzenia na heks zajmowany przez obronce,
poza Limitowang Ofensywa (14.2.3). Patrz tez (14.5).

14.4 OFENSYWA i EZOCs

(14.4.1) Wrogie linie ZOC: Jed. nigdy nie moze podczas
ofensywy wejs¢ na lub przez wrogie linie ZOC poza
wchodzeniem na heks zajmowany przez obroncg.

(14.4.2) EZOCs: Jed. musi si¢ zatrzymaé¢ wchodzagc w EZOC
(nawet z przyjaznymi jed. na heksie) z dwoma wyjatkami:

¢ Jednostki moga przejs¢ przez heks zajmowany przez obronce
ignorujac EZOCs. Raz przechodzac heks zajmowany przez

obronce¢ musi si¢ zatrzymac gdy wejdzie w EZOC.

* Podczas przetamania (15.0) jed. moga si¢ uwolni¢ z EZOCs
poprzez kolejny atak (patrz 15.2.6).
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PRZYKEAD: W tym przykladzie, jed. moze dokonac ofensywy o
max. 4 heksy, zatrzymujgc sie gdy wejdzie w EZOC (inng niz w
heksie obroncy). Wroga linia ZOC moze byé przekroczona
jedynie przy wchodzeniu na heks obroncy. Zielone strzatki
przypominajg ze ofensywe mozna prowadzi¢ W kazdym Kierunku.

145 TEREN i OFENSYWA

+ Zadna jed. nie moze prowadzi¢ ofensywe przez heksy
niedostepne przy zwyklym ruchu.

» DUZE RZEKI: Jed. mogg przekroczyé¢ duzg rzeke bez mostu
jedynie podczas pierwszego heksu ich ofensywy. Ta ofensywa
musi wejs¢ w heks obroncy. Jesli nie atakujesz przez duza
rzek¢ bez mostu nie mozesz jej przekroczyé podczas
ofensywy. Jed. moze przekroczy¢ rzeke uzywajac mostu (W
tym pontonowego [5.5.5] i kolejowego) w dowolnym
Momocie swojej ofensywy. Ta zasada nie zachodzi gdy duze
rzeki zamarzajg (23.4).

« BAGNA i GORY: Jed. musza zakonczy¢ swoja ofensywe jesli
wejda na heks gorski lub bagna chyba ze korzystaja z drogi.
Zmechanizowane jed. nie mogag prowadzi¢ ofensywy w gory.

BRAK EFEKTU: Mate rzeki, miasta, miasteczka, pustynie, trudny
teren i zalesiony trudny terennie majg wptywu na ofensywe.

15.0 PRZELAMANIE

15.1 GENERALNIE

Kazda jed. ktora uzyskata ofensywe 2-4 heksy pozwala jed.
bioracej udzial w walce na przeprowadzenie przetamania.
Przetamanie pozwala jed. zaatakowaé podczas ich ofensywy.
Przetamanie jest traktowane jak normalna walka (uzywaj CRT).

15.2 PRZEBIEG

(15.2.1) Kolejnos¢: Podazaj za ponizsza kolejnoscia:

Etap 1: Okresl ktora grupa bedzie grupa przetamujaca (15.2.2).
Jesli grupa przetamujaca bedzie formowana na heksie obroncy
zréb to teraz (15.2.3).
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Etap 2: Przeprowadz ofensywe grupy przetamujacej i rozpatrz
kazde przetamanie ktore zajdzie.

Etap 3: Przeprowadz ofensywe innych jed. biorgcych udziat w
ataku nie bedacych czegécig grupy przetamujgcej. Te jed. nie
moga przeprowadzi¢ przetamania.

(15.2.2) Grupa przelamujaca: W kazdym ataku, tylko jedna
grupa moze przeprowadzi¢ przetamanie. Grupa ta jest nazywana
grupa przetamujaca. Grupa przetamujaca musi zakonczy¢ cala
swoja ofensywe i wszystkie przelamania zanim nim inne jed.
biorace udziat w ataku przeprowadza swoja ofensywe.

(15.2.3) Formowanie grupy przelamujacej: Grupa
przetamujaca moze by¢ sformowana na heksie obroncy przez
jed. biorgce udziat w ataku (z wzigciem pod uwage limitu
grupowania). Ten ruch na heks okupowany przez obronce
kosztuje jeden heks z ofensywy.

(15.2.4) Spis kosztéw: Ponizsze koszty (w heksach) kazdej akcji

mozliwej do wykonania przez grupe przetamujaca:

1 Formowanie si¢ na heksie obroncy (15.2.3).

1 Zrezygnowanie z wejscia na heks obroncy (patrz na przyktad
ponizej). Stosuje sie to tylko do pierwotnej walki — nie przy
przetamaniu.

1 Poruszenie si¢ o jeden heks.

1 Przeprowadzenie przetamania (wejscie na heks obroncy po
jedo wycofaniu si¢ jest darmowy).
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PRZYKEAD: Rezultat w CRT pozwala na ofensywe o trzy heksy.
Jesli grupa przetamujgca atakuje jed. A placi 1 heks za zmiang
kierunku, wigc pozostajq jej dwa heksy ofensywy.
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PRZYKLAD: Atak na X uzyskuje rezultat DS/Adv 4. Gracz Osi
przesuwa trzy jed. zmechanizowane na heks obroncy i tworzy
tam grupe przelamujgcq. Grupa moze teraz przeprowadzi¢
ofensywe o 3 heksy. Ich ostatnim heksem jest proba przelamania
Y (26 do 5 z dwoma przesunigciami = 7-1). Po tym gdy obrorica sie
wycofal, grupa przetamujqca wchodzi na heks obroncy (Y) za
darmo. Gdy grupa przelamujgca skoniczyta swojq ofensywe jed.
piechoty (C) porusza sie o 2 heksy.

(15.2.5) Uprawnione cele: Przetamanie moze dotyczy¢ kazdej
wrogiej jed. do ktorej grupa przetamujaca weszta w sasiedztwo
(wlaczajac te ktore wycofaly si¢ po pierwotnej walce). Cel musi
by¢ na heksie dostepnym dla jed. atakujacych przy ofensywy.

(15.2.6) EZOCs zatrzymuje przelamanie: Jesli grupa
przetamujaca weszta w EZOC innym niz w heksie obroncy,
grupa przetamujaca musi si¢ zatrzymac lub przeprowadzié

przetamanie. Jesli grupa przetamujaca usungta EZOCs lub grupa
przetamujaca uwolnita si¢ z EZOCs poprzez wejscie na heks
obroncy moze kontynuowaé swojg ofensywe.

(15.2.7) Nieudane przelamanie: Je$li grupa przelamujaca
uzyskuje wynik w CRT inny niz “Adv 3” lub “Adv 4”, wtedy
musi ona skoficzy¢ swoja ofensywe¢ na heksie z ktdrego
zaatakowata lub (jesli obronca zostal wyeliminowany lub si¢
wycofat) wejdz na heks obroficy i si¢ zatrzyma;..

(15.2.8) Udane przelamanie: Jesli rezultatem przetamania byto
Adv 3 lub Adv 4, wtedy grupa przetamujaca moze kontynuowac
swoja ofensywe¢ jesli nie wykorzystala jeszcze calej. Gracz
rozgrywajacy moze zdecydowac czy kontynuowac ja z heksu
obroncy lub z heksu z ktorego przelamanie zostato rozpoczete.
Jesli kontynuuje si¢ ofensywe z heksu obroncy koszt wejscia na
niego jest darmowy — cena za to zostala juz zaptacona przez
1heks kosztu proby przetamania.

Wazne: Atakujacy nigdy nie uzyskuje dodatkowych heksow
ofensywy w wyniku udanego przelamania — zawsze uzywaj
ofensywy uzyskanej z pierwotnej bitwy.

(15.2.9) Obostrzenia:

* TEREN: Przetamanie nie jest mozliwe jesli atakujace jed. nie
mogty by legalnie poprowadzi¢ ofensywy na ten heks (14.5).

» Niemieckie jed. lotnicze moga wzig¢ udziat w przetamaniu
ale tylko gdy zostaty uzyte w pierwotnej bitwie (9.3.7).

» Wsparcie artyleryjskie nie moze by¢ uzyte w przetamaniu.
Wszystkie inne modyfikatory walki sg uzywane (wlaczajac
przewagg pancerza).

(15.2.10) Dzielenie grupy przelamujacej: Grupa przetamujaca
moze zostawia¢ jed. w trakcie jej ruchu. Grupa przetamujaca
moze si¢ podzieli¢ i podaza¢ w innych kierunkach — ale tylko
jedna grupa moze dalej przeprowadzaé przetamanie.
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PRZYKLAD: Rezultat pierwotnego ataku to DS/Adv 4. Pierwszy
punkt ofensywy jest uzyty do utworzenia grupy w heksie obroncy,
drugi punkt jest uzyty do przeprowadzenia przelamania na
heksie X, po ktorym grupg nie weszta na ten heks (X). Trzeci
punkt jest wydawany na przetamanie w heksie Y (ruch do Y po
przetamaniu jest darmowy) 1 ostatni heks jest wydawany na
przetamanie heksy Z (grupa wchodzi na heks po ukonczonym
przetamaniu i koriczy swojq ofensywe). Zaznaczajgc, wszystkie
przelamania byly udane.
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15.3 PZRELAMANIE A JEDNOSTKI KTORE

WYCOFALY SIE

Inaczej niz w odwrotach po regularnej bitwie (12.4), jed. ktore
wlasnie si¢ wycofaly moga si¢ broni¢ i nie sa eliminowane gdy
sa zmuszone do ponownego wycofania si¢. Jesli heks obroncy
ma przekroczony limit grupowania (12.1.4), wtedy wszystkie
jed. ponad limit (wybdr obroncy) nie wnosza nic do obrony.

15.4 PRZELAMANIE i AUTO DS

Kazde Auto DS uzyskane w fazie ruchu moze stworzy¢ tylko
jedno przetamanie.

Czesto pojedynczy Auto DS skutkuje ze 2-4 hexes z jed. uzyskujq

znacznik Auto DS — uwazaj by nie stworzyé wiegcej niz jednej
grupy przelamujqcej.
16.0 ZAOPATRZENIE 1 IZOLACJA
16.1 FAZA ZAOPATRZENIA
Zaopatzrenie jed. jest sprawdzane podczas fazy
@ zaopatrzenia gracza rozgrywajacego. Jed. mogace
stworzy¢ linie zaopatrzenia (16.3) do zrodia
zaopatrzenia (16.2) sa “w zaopatrzeniu.” Jesli jakas
jednostka lub grupa nie moze utworzy¢ linii zaopatrzenia
uzyskuje znacznik bez zaopatrzenia. Jesli jed. zostala juz nim
oznaczona nie uzyskuje zadnych dodatkowych kar. Jesli jed.
znOw moze utworzy¢ lini¢ zaopatrzemnia traci ten znacznik.
16.2 ZRODLA ZAOPATRZENIA
(16.2.1) Zaopatrzenie pochodzi z przyjaznych wejs¢ i portow.

(16.2.2) Wejscia: Przyjazne wejécia rozpoznaje si¢ po ich
kolorze. Patrz 22.2 dla szczeg6tow.

(16.2.3) Porty sa zrodtami zaopatrzenia jesli gracz kontroluje
morze na ktorym sie znajdujg. Gracz Sowiecki zawsze kontroluje
Moze Czarne.

(16.2.4) Temryuk (heks 1949): Gracz kontrolujacy Temryuk i
mogacy stworzy¢ do niego LOS, kontroluje Morze Azowskie.

Temryuk byt giownym portem Sowieckim na morzu Azowskim.

(16.2.5) Taman (heks 1549): Ten port w cie$ninie Kerczenskiej
nie jest zrodlem zaopatrzenia dla gracza Sowieckiego, ale jest

.....

Gdy Taman zostanie zdobyty gracz Osi zacznie uzyskiwac positki
z Planu Bluchera (20.7).

16.3 LINIA ZAOPATRZENIA

(16.3.1) Generalnie: Linia zaopatrzenia (LOS) jest linig
sasiadujacych ze soba heksow. Zaczyna si¢ ona na heksie
przyjaznej jed., przebiega przez swoja ladowa czes¢ (16.3.2) do
drogi (16.3.3). Od tego momentu bedzie si¢ ona ciggneta
drogami az dojdzie do zrédta zaopatrzenia Czg¢$¢ ladowa (jesli
jest) musi by¢ zawsze przed czg¢écig drogowa.

(16.3.2) Cze$¢ ladowa linii zaopatrzenia moze mie¢ max. 5
hekséw dtugosci. Licz kazdy heks gor lub bagien (bez drég)
przez ktory przechodzi linia zaopatrzenia jako 2 heksy.

Moze przebiegac przez wszystkie typy terenu ale nie moze:
* Przechodzi¢ przez niegrywalne heksy (2.2.3).

* Przechodzi¢ przez heksy wysokogorskie bez drogi.

* Wejs¢ na heks okupowany przez przeciwnika.

* Przekroczy¢ lub wejs¢ na linie ZOC.

* Wejs¢ dwa razy pod rzad we EZOC. Przyjazne jednostki
neguja EZOCs na heksie ktory okupuja dla tej zasady.

Ostatnia zasada pozwala dotrzeé zaopatrzeniu do jed. ktore sq
czesciowo okrgzone.

(16.3.3) Czes¢ drogowa linii zaopatrzenia moze mie¢ dowolna

dhugos$¢ ale moze podaza¢ jedynie heksami z drogg. Drogi ktore

spotykaja si¢ przy przeprawie promowej sasiaduja ze sobag

(tworza jedng drogg). Nigdy cze¢s¢ drogowa linii zaopatrzenia nie

moze:

* Wejs¢ na wrogi — okupowany heks.

* Wejs¢ w EZOC — Przyjazne jed. neguja EZOCs na heksie
ktory okupujg dla tej zasady.

* Wejs¢ na miasto (obu typow) kontrolowanego przez
przeciwnika (16.3.4).
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PRZYKLAD: Zakreskowane heksy oznaczajqg EZOCs. Sowieckie
jed. A, B, C i D sqg w zaopatrzeniu. Ich linia zaopatrzenia nie
przechodzi przez wrogie linie ZOC i nie wchodzi dwa razy z
rzedu we EZOC.

(16.3.4) Znaczniki kontroli: Znaczniki kontroli uzywa si¢
jedynie do miast i VP — ostatni gracz ktory przeszedt lub
okupowat miasto lub VP kontroluje go. LOS nie moze by¢
przeprowadzona przez wrogie puste miasto lub VP (uznaj ze ten
heks posiada garnizon nie reprezentowany przez zaden
znacznik). Wszystkie inne heksy wolne od ZOCs s3 przyjazne
dla obu graczy przy tworzeniu LOS.

16.4 KARY BRAKU ZAOPATRZENIA

Jed. posiadajaca znacznik bez zaopatrzenia (biaty lub czerwony)

otrzymuje ponizsze kary:

* RUCH: Jed. zmechanizowane moga uzywac jedynie
ruchu taktycznego (5.4).

« WALKA: Ich atak jest dzielony na 2 (pamietaj o zaokraglaniu
w gore, 1 bedzie zawsze 1).

« OFENSYWA: Ograniczona do dwdch heksow..

« UZUPELNIENIA: Nie moze otrzymac¢ uzupetnien (21.2).
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POZOSTALE UMIEJETNOSCI: Jed. bez zaopatrzenia
zachowuja swoja pelna sile obrony, ZOCs, TQ i efekty pancerza.
16.5 WYNISZCZENIE IZOLACJA
(16.5.1) Woyniszczenie izolacja jed. bitewnych:
Podczas kazdej swojej fazy zaopatrzenia wszystkie
45 przyjazne jed. bitewne (poza ASUS) ktore sg
odizolowane i sasiadujg z wroga jed. bitewna cierpia
na wyniszczenie izolacja. Jed. niebitewnnych i ASUs to nie
dotyczy. Jed. jest odizolowana jeS$li nie moze stworzyc
nieskonczenie dlugiej LOS (LOS z czgscig drogowa o
nieskonczonej dlugosci) do przyjaznego zrodita zaopatrzenia.
Obrd¢ ich znacznik OOS na jego czerwong strong by zaznaczy¢
izolacje. Wyniszczenie izolacja zachodzi podczas kazdej wilasnej
fazy zaopatrzenia dla jed. ktore pozostaty odizolowane (wtaczajac
w to 1 ture).

(16.5.2) Tabela wyniszczenia izolacja

Wynik Rezultat
1-4 Jed. traci poziom
5,6 Brak efektu

(16.5.3) Przebieg: Rze¢ kostka dla kazdej odizolowanej jed.
bitewnej, sgsiadujqcej z wrogg jed. i okre$l rezultat uzywajac
tabeli wyniszczenia izolacja. Odizolowane jed. ktdre nie sasiaduja
z wroga jed. nic muszg rzuca¢ za wyniszczenie izolacjg. Jesli
grupa jest odizolowana, rzucaj osobna dla kazdej jed. w grupie.
Jed. moze straci¢ swdj ostatni poziom poprzez wyniszczenie.

(16.5.4) Modyfikatory rzutu

+? LOTNISKO: (+1 dla Sowietéw/+2 dla Osi) jesli jed. Moze
przeprowadzi¢ nieskonczenie dtuga LOS do przynajmniej
jednego miasteczka, miasta (obu typéw) lub heksu pustkowi
z ktorym nie sasiaduje wroga jed. To reprezentuje lotniska
dziatajgce wewnqtrz kottow. Lotniska sgsiadujgce z wrogimi
Jjed. nie mogq by¢ uzywane. Podczas tur gdy pogoda to $nieg
modyfikator Osi z lotnisk jest zmniejszony do +1. Zredukuj
modyfikator o 1 jes$li najblizsza przyjazna linia kolejowa
znajduje si¢ o wigcej niz 15 heksow.

+1 MIASTO: Jesli jed. moze poprowadzi¢ nieskonczenie dtuga
LOS do miasta (obu typéw).

+1 HQ: Jesli jed. moze poprowadzi¢ nieskonczenie dluga LOS
do HQ Armi (Os)/Frontu (Sowieci).

—1 Jed. znajduje si¢ na heksie pustynnym.
Modyfikatory sumuja si¢. Maksymalny wynosi +4.

STALINGRAD: Kociot wojsk Osi z lotniskiem (+2), HQ
Armii (+1) i miastem (+1) daje w sumie modyfikator +4 wiec
bedzie bezpieczny od wyniszczenia izolacja  dopdki
modyfikator lotniska nie bedzie mniejszy przez $nieg lub lini¢
kolejowa odlegla o wiecej niz 15 heksdw od lotniska w kotle.

e (16.5.5) Znacznik izolacji kotla: Jesli grupy jed. sa
Pocket razem odizolowane, gracz moze uzy¢ znacznika
caly kociot OOS by zaznaczy¢ calos¢ zamiast
pojedynczo kazdej grupy.

17.0 KONCE LINII KOL. i ich naprawa

17.1 Podstawa

Linie kolejowe ktére lezg na wschod od linii startowej z 28
czerwca musza by¢ naprawione zanim gracz Osi bedzie mogt z
nich skorzysta¢ . Tylko linie zaznaczone na zielono wymagaja
naprawy. Wszystkie inne linie sa automatycznie naprawiane jesli
dwa jej konce zostaty naprawione (np. gdy znacznik konca linii
kol. dotrze do Kastornoye (heks 2002) i Valuki (2013) linia kol.
Miedzy nimi jest natychmiast naprawiana. Linie Kktore nie
spelniaja tego warunku nigdy nie moga by¢ naprawione.
Przyktad, linia 2338-2839 w Kuban.

17.2 ZAZNACZENIE NAPRAWY

(17.2.1) Znacznik konca linii kolejowej: Gracz Osi
posiada zn. konca linii kol. by okresli¢ postep
napraw. Poruszenie znacznika konca linii kol. do
przodu oznacza naprawe dwoch heksoéw. Zn. konca
linii kol. moga si¢ porusza¢ tylko wzdhuz toréw zaznaczonych na
zielono. Podczas kazdej fazy zaopatrzenia gracza Osi moze on
ruszy¢ do 4 zn. konca linii kol. 0 max. 2 heksy. Konce linii kol.
nie moga wejs¢ na heks przeciwnika lub w EZOC.

+eo

(17.2.2) Skrzyzowania: Gdy zn. linii kol. dociera do
rozwidlenia linii  kol. zaznaczonych na zielono (heksy
zaznaczona matym RR), pot6z dodatkowy zn. na skrzyzowaniu.
Ten nowy zn. ruchu kol. wlaczajac go w limit 4, moze rozpoczaé
swdj ruch o 2 heksy w nast¢pnej fazie zaopatrzenia.

17.3 KONCE LINII KOL. i JED. SOWIECKIE

Jed. Sowieckie nie mogq zniszczyé¢ linii Kol., mogq jq tylko
odepchngé lub unieruchomié znaczniki kovica linii kol. Osi.

(17.3.1) Odpychanie: By odepchna¢ zn. konca linii kol. jed.
Sowiecka musi wejs¢ na heks zajmowany przez ten znacznik lub
umiesci¢ go w swoim ZOC. Jesli tak si¢ stanie znacznik jest
natychmiast odepchniety (wzdhuz lini w kierunku wschodnim)
do mometu gdy natrafi na heks wolny od jed. Sowieckich i ich
Z0OCs (najczesciej o 1 heks). Jed. Osi neguja EZOCs na heksie
ktory zajmuja dla tej zasady. Odpychanie tego znacznika
zachodzi tylko w turze Sowieckiej.

(17.3.2) Unieruchomienie: Koniec lini kol. ktory zostat odciety
od swojego potaczenia kol. (17.4) nie moze si¢ ruszy¢. Obroc
znacznik na jego nieoperacyjng stron¢ poki jego potaczenie kol.
nie bedzie oczyszczone z wrogich jed. i ich ZOCs.

17.4 POLACZENIA KOLEJOWE

Potaczenie kolejowe to linia kol. przebiegajaca ciagle po torach i
prowadzaca do zrodta zaopatrzenia. Na calej dlugosci linia musi
by¢ wolna od wrogich jed. i ich ZOCs i dla gracza Osi musi by¢
naprawiona (17.2). Przyjazna jed. neguja EZOCs na heksie ktory
zajmuja dla tej zasady.

17.5 NIEUKONCZONE LINIE KOLEJOWE

Nieukonczone linie kol. sa ignorowane zanim nie zostana
ukonczone. Tura ich ukonczenia znajduje si¢ przy nich. Data
ukonczenia nie zalezy od okupacji i zaopatrzenia linii. Raz
ukonczone sg uzywane jak zwykte linie. Wyjatek: Kaspijska linia
kolejowa istnieje jedynie ze wzgledow historycznych.
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18.0 PUNKTY ZASOBOW, ASUs i SPs

18.1 PUNKTY ZASOBOW

Kazdy gracz otrzymuje dwa punkty zasobow w swojej fazie
przygotowan. Nie uzyte natychmiast punkty sa utracone. Kazdy
punkt zaopatrzenia moze zapewni¢ wykonanie jednej z akcji:

* Rozpocza¢ budowg fortyfikacji (9.7).

» Obroci¢ ASU (18.2) ktore znajduje si¢ na potgczeniu
kolejowym. ASU musi by¢ dobrze dowodzone.

* Potozy¢ punkt zaopatrzenia (18.6) na przyjaznym wejsciu.

* Potozy¢ znacznik planowanej ofensywy na HQ Frontu lub
Armii w zaopatrzeniu i dobrym dowodzeniu.

18.2 JED. WSPARCIA ARTYLERYJSKIEGO (ASUs)

(18.2.1) Dywizje artylerii,
@ X ©X 500 6P HQs Frontu Sowietéw i HQs
8(1)5 3(1)5 3(1)5 Armi  Osi  sa wspolnie

nazywane jed. wsparcia

artyleryjskiego (ASUs). Kazde ASU na swojej gotowej stronie
moze zapewni¢ 1 przesunigcie w prawo w CRT przy ataku
(18.3.1) lub +1 DRM przy DD (11.3). Raz uzyte ASUs musi by¢
odwrdcone na “uzytg” strong. Uzyte ASUS nie moze by¢ znow
uzyte do przesunigcia pOKi nie zostanie obrécone przez punkt
zaopatrzenia (18.6) lub przez punkt zasobéw (18.1).

(18.2.2) Ruch: ASUs to jed. zmechanizowane jednak nie moga
one uzywaé ruchu rozszerzonego. ASU ktére ruszylo si¢ o
wiecej niz 2 heksy staje si¢ rozproszone po skonczeniu ruchu.

Znacznik rozproszenia zostanie prawdopodobnie usunigty pod
koniec tej samej tury ale pozwala to zapobiec uzyciu AUS w
fazie walki w tej samej turze.

(18.2.3) Wiasciwosci: ASUs posiadajg nastepujace wlasciwosci:

* Nie wliczaja si¢ do limitu grupowania.

* Posiadajg te same zdolnosci ZOC jak jed. pomocnicze.
(Pamietaj, by stworzy¢ linig ZOC trzeba 2 jed. pom. na heks.)

* Jesli jest rozproszona w petnym odwrocie w ruchu kol. lub ze
znacznikiem uzupelien, nie moze by¢ uzyta w walce by
zapewnic jakakolwiek korzysci z wypisanych w 18.3.

 Posiada jeden poziom i gdy zostaje wyeliminowana moze by¢
przywrocona przez specjalne uzupehienie (21.1.2). Gdy
zostaje przywrocona potdz ja na uzytej stronie.

18.3 KORZYSCIW WALCE

(18.3.1) Wsparcie ofensywne: Kazde ASU na swojej gotowej
stronie moze by¢ uzyte do zapewnienia przesunigcia w prawo W
CRT przy posiadaniu zasiegu (18.4). Sowieckie HQ Frontu i HQ
Armii Osi moze zapewnia¢ przesuni¢cia dla wigcej niz jednej
walki tak dtugo jak punkt zaopatrzenia na swojej gotowej stronie
(18.6.2) jest zgrupowany z tym HQ (18.6.5). Kazde przesunigcie
obraca ASU na jego uzytg strone lub usuwa jeden punkt
zaopatrzenia. Nie wigcej niz jedno przesunigcie na walke jest
dozwolone chyba ze jed. artylerii jest uzywana (see 18.5).

(18.3.2) Wsparcie defensywne: ASUs nigdy nie daja
przesuni¢cia w CRT. Natomiast przy DD mogg doda¢ +1 DRM
(11.3)kazdemu heksowi w ich zasiggu. Kazde wsparcie defen-

sywne obraca ASU lub usuwa punkt zaopatrzenia.

(18.3.3) Inne ograniczenia:

+ Wsparcie ofensywne nie moze by¢ uzyte przy przetamaniu.

* Rumunskie, Wegierskie i Wiloskie HQs moga by¢ uzyte do
przesunigcia w  CRT jesli przynajmniej jedna jed. ich
narodowosci bierze udziat w ataku. Podobni HQs moga by¢
uzyte do wsparcia defensywnego tylko jesli jed. dowodzaca
jest tej samej narodowosci co HQ.

18.4 ZASIEG

Kazde ASU ma wydrukowany na znaczniku zasigg. Jest to
maksymalny dystans (mierzony w heksach) o jaki ASU moze
by¢ oddalona od przynajmniej jednej jed. bioracej udziat w
ataku, lub od jed. dowodzacej jesli ASU zapewnia wsparcie
defensywne. Linia zasiggu moze wej$¢ na kazdy typ terenu poza
niegrywalnym i wysokogorskim. Linia nie moze wej$¢ na heks z
jed. przeciwnika, przechodzi¢ lub wchodzi¢ na wrogie linie
ZOC, lub dwa razy z rzedu wejs¢ we EZOC. Przyjazne jed.
neguja EZOCs na zajmowanym heksie dla tej zasady.
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Niemieckie HQ ma zasieg 5 heksow — jest to zasieg do
przynajmniej jednej jed. biorgcej udzial w ataku. Linia zasiegu

wchodzi w EZOC tylko raz.
18.5 OGIEN ZAPOROWY | DYWIZJE ARTYLERII

®xa Gracz Sowieckie moze uzy¢ dwoch dywizji artylerii
,E lub jedna dywizj¢ artylerii w potaczeniu z HQ
S (1)5 Frontu by uzyska¢ dwa przesunigcia w CRT. Gracze
nie mogg uzy¢ 2 punktow zaopatrzenia, dwéch HQ
Frontu lub HQ w potaczeniu z punktem zaopatrzenia by uzyskaé
dwa przesuniecia. Sowiecka jed. artylerii jest konieczna by
uzyska¢ podwojne przesunigcie. Raz uzyte dla przesunigcia w
CRT ub przy ogniu zaporowym sa trwale usuwane z gry.

Te jed. zostaly uzyte na poczqtku ofensywy po czym wrocily do
rezerwy Stavki.

18.6 PUNKTY ZAOPATRZENIA (SPs)

(18.6.1) Zastosowanie: Uwazaj SPs jako mobilne punkty
zasobow. Ich jedyng funkcjg jest obracanie ASUS na ich gotowa
strone lub zapewnianie wsparcia artyleryjskiego (18.6.5). SPs
pojawiaja si¢ na przyjaznych wejSciach podczas fazy
przygotowan poprzez wydanie punktu zasobéw. Moga one wejs¢
na map¢ normalnym ruchem lub wjecha¢ koleja.

Punkty zaopatrzenia reprezentujq amunicje do artylerii.

(18.6.2) Strona ruchu i gotowa: SPsmajg

Supply READY . .
-y dwie strony — petnego ruchu (0-0-5) i
0_0_5 S-0-T gotowa (S-0-T). Rozgrywajacy gracz

moze podczas fazy ruchu obrocic¢ ja na

Druga strong, ale przed jej poruszeniem si¢. SP na swojej gotowej
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stronie moze by¢ uzyte do wsparcia artyleryjskiego (18.6.5) — na
swojej stronie ruchu nie moze.

(18.6.3) Wiasciwosci: SPs to jed. niebitewne (19.0). Na swojej
stronie pelnego ruchu SPs poruszaja si¢ jak jed.
zmechanizowane — moga uzy¢ bonusu z drog 1/2 MP, ale nie
moga uzywacé ruchu rozszerzonego. Moga tez uzywaé ruchu
morskiego i kolejowego. Na swojej gotowej stronie moga
uzywac jedynie ruchu taktycznego (2 heksy).

(18.6.4) Obracanie ASUs: Podczas kazdej fazy przygotowan
lub zaopatrzenia — nigdy podczas fazy ruchu lub walki - SP
mogag by¢ uzyte by obréci¢ ASU na swoja gotowg strong. SP
musza by¢ zgrupowane z ASU — nie wazne czy SP jest na
stronie ruchu. SPs uzyte w ten sposob sa usuwane. Tylko dobrze
dowodzone ASUs mogg by¢ odwracane.

(18.6.5) Wsparcie artyleryjskie: Kiedy gotowe SP jest
zgrupowane z dobrze dowodzonym ASU (gotowym lub
uzytym), SP moze by¢ uzyte do wsparcia. Usun SP po uzyciu.
To pozwala jednemu ASU zapewni¢ wigcej niz jedno
przesuniecie na faze walki.
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PRZYKEAD: HQ 6 Armi zapewnia przesunigcie w walce A
podczas gdy SP pod nim zapewnia je dla walki B. HQ 6 Armi
Jjest obracane na ZUZYTA strone i SP jest usuwany.

(18.6.6) SPs nie wycofuja sie: Jesli jest zgrupowany z innymi
jed. ktore si¢ wycofaly, zostaje wyeliminowany jesli przeciwnik
wejdzie na heks na ktorym si¢ znajduje.

(18.6.7) SPs i ruch kolejowy: SPs moga$ uzywaé ruchu kol. i
liczg si¢ do limitu ruchu kol. SPs pod Zn. ruchu kol. nie moga
by¢ uzyte do wsparcia artyleryjskiego lub obrocenia ASUS.

(18.6.8) Niemobilne SP: Gracz Osi nie

moze mie¢ wigcej niz 5 mobilnych SPs

na mapie w tym samym czasie, gracz

Sowiecki nie moze mie¢ nigdy wigcej niz
4 mobilne SPs. Wszystkie SPs powyzej tego limitu muszg by¢
niemobilne. Uzyj 0-0-0 SPs dla tej zasady, te niemobilne SPs sa
uznawane za gotowe SPs i posiadaja takie same zasady jak SPs.
Jesli 2 niemobilne SPS sg na tym samym heksie mozesz je
potaczy¢ w  jedng jed. (rewers znacznika symbolizuje 2
niemobilne SP). Mobilne SPs moga si¢ zmienia¢ w niemobilne I
na odwrét dowolng ilos¢ razy w fazie ruchu gracza
rozgrywajacego, ale tylko zanim si¢ poruszyty. Niemobilne SPs
moga uzywac ruchu morskiego i kolejowego.

19.0 JEDNOSTKI NIEBITEWNE
19.1 DEFINICJA JED. NIEBITEWNYCH

Kazda jed. z sita obrony réwna zero jest jed. niebitewna. Punkty
zaopatrzenia (18.6), armie rezerwowe (34.1), Sowieckie HQs
armii (20.1) i liderzy (28.0) to jed. niebitewne.

19.2 CECHY WSZYSTKICH JED. NIEBITEWNYCH

* Nie tworzg strefy kontroli (ZOC)

* Nie wliczaja si¢ do limitu grupowania

* Nigdy nie dotyka ich rozproszenie lub peten odwrot

+ Dotyka je brak zaopatrzenia, ale nie wyniszczenie izolacja

* Same z siebie nie moga zablokowaé¢ ruchu przeciwnika.
Jesli sa same na heksie na ktéry wchodzi jed. wroga sa
eliminowane (19.3).

19.3 JED. NIEBITEWNE W SYTUACJACH WALKI

Jed. niebitewne nie moga atakowac, broni¢ si¢ oraz by¢ wybrane
do utraty poziomu w walce. Jed. niebitewne sa natychmiast
usuwane jesli wrog wejdzie na ich heks. Jed. niebitewne (poza
SPs) moga wycofa¢ si¢ po walce jesli przynajmniej jedna jed.
bitewna na heksie przetrwata bitwe. Jesli nie, sa natychmiast
usuwane. SPs (mobilne i niemobilne) nigdy nie moga si¢
wycofaé. Jesli jest zgrupowana z jed. w pelnym odwrocie, jed.
niebitewna moze si¢ wycofac jesli sasiaduje z nimi jed. wroga.

19.4 POWRACANIE JED. NIEBITEWNYCH DO GRY

SPs wracajg do gry przy uzyciu punktow zasobow (18.1). Inne
niebitewne jed. — liderzy, HQs armii rezerwowych i Sowieckie
HQs armii (20.1) wracajg do gry po dwdch turach. Pot6z je na
torze tur o dwie tury dalej od obecnej. Miegjsce ich przybycia |
zwigzane z tym restrykcje sa takie same jak przy uzupetnieniach.

PRZYKEAD: Jesli lider jest usuwany w 3 turze, to wréci on w
turze 5.

20.0 JEDNOSTKI SPECJALNE

20.1 HQs Sowieckiej armii (3units)

(20.1.1) Opis: Sa to jed.
niebitewne ktore pozwalaja
zgrupowac trzy jed. plus jedna
pomocnicza na heksie
graczowi Sowieckiemu (takie samo grupowanie jak gracza Osi).

(20.1.2) Pole poza mapa: Gracz Sowiecki moze jesli chce
uzywac trzech pél, po jednym dla kazdego HQ. Jed. na tych
polach traktuje si¢ jako zgrupowane z HQ na mapie.

(20.1.3) Ruch i ofensywa: Wszystkie trzy HQs sa
zmechanizowane, ale nie czyni to jed. niezmechanizowanych
zgrupowanych z nimi zmechanizowanymi. HQs moga dowolnie
zabiera¢ 1 zostawia¢ jed. podczas ruchu. HQs moga prowadzi¢
ofensywe jak kazde inne jed. bitewne I nie musza pozosta¢ z
grupa z ktorg rozpoczynaly atak. Pancerne HQ amii prowadzi
ofensywe jako zmechanizowane, podzcas gdy Gwardyjskie i
Mieczane HQ prowadzi ofensywe jako piechota.
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20.2 DYWIZJE GORSKIE (11jed.)

Dywizje gorskie sa jedynymi ktore moga si¢

, porusza¢ przez i atakowac heksy wysokogorskie.

510 'E‘3 Piechota gorska Osi ma podwojony atak jesli atakuje
na heks gorski (mniejsza liczba przy sile ataku

przypomina o tej zasadzie). Sowiecka piechota gérska nie jest

podwajana gdy atakuje na heks gorski.

20.3 JEDNOSTKI NKVD (8jed.)

Przed Ani kroku w ty#! (Tura 8), jed. NKVD ktore

«NKVD moga probowa¢ DD w otwartym terenie (11.1.2).
Czes$¢ jed. NKVD jest réwniez jed. garnizonowymi

2153 (20.4).

20.4 SOWIECKIE JED. GARNIZONOWE (10jed.)

Sowieckie jed. z niebieskim tlem typu
jed. nie moga si¢ ruszy¢ poki jed.
bitewna Osi znajdzie si¢ min. 5 heksdw
od ich heksu. Gdy raz to zajdzie przepis

przestaje dziata¢. Jesli zostang wyeliminowane nie moga wrocic.

XX 17A

XX 21A

20.5 SOJUSZNICY OSI

b= xx 17A

X

Rumuni, Wegrzy, Wiosi,
Stowacy, Chorwaci i Potnocno
Kaukazcy ochotnicy to
sojusznicy Osi. Posiadajq te

2-4-3

dwie ponizsze restrykcje:

(20.5.1) Obostrzenia w walce: Moga si¢ grupowaé razem I
broni¢ razem, ale nie moga bra¢ udzialu w tym samym ataku.
Zgrupowanie razem nie zabrania im atakowania — jedna
narodowos¢ moze zaatakowa¢ podczas gdy inne nic nie robia
lub atakuja inny heks. Te narodowosci moga bra¢ udzial w
atakach razem z niemcami bez konsekwencji.

(20.5.2) Obostrzenie utraty poziomu: Przy wybieraniu straty
poziom ,,pelna” jed. Niemiecka (wlaczajac w to 1 pozimowa)
musi by¢ wybrana przed jed. sojusznika Osi ktoéra zostataby
wyeliminowana. To wyklucza uzycie ich jako miesa armatniego.

20.6 POLNOCNY KAUKAZ (15jed. + 2 HQ Frontu)

o W grze kampanii i scenariuszu Fall Blau Sowieckie
g'ZI jed. na poludnie od Rostowa nie mogg si¢ ruszaé
2-2-5

poki jed. bitewna Osi nie przekroczy Donu

pomigdzy morzem Azowskim i Kalachem lub znaj-
dzie si¢ 5 heksow od Stalingradu. Gdy to si¢ stanie ograniczenie
zostaje zniesione. Jed. Sowieckie ktore weszly na tem region
przed zniesieniem restrykcji nie sg nig objete.

Te jed. posiadajq jasno niebieskie tlo typu jed. by pomoc w ich
identyfikacji. Czarnomorski i pdf. Kaukaski front nie sq tak
zabarwione ale ta restrykcja wcigz ich dotyczy.

20.7 JEDNOSTKI PLANU BLUCHERA (5jed.)

5 jed. Osi z zaznaczonym BIli moga jedynie opusci¢ strefe
wyjscia W przez cie$ning Kerczenska (5.7.2). To oznacza ze
mogg opusci¢ swoje pole dopiero gdy Taman zostanie zdobyty.
Podpowiedz, gracz Osi powinien zdoby¢ Taman tak szybko jak to
mozliwe!

20.8 OCHOTNICY POLNOCNO KAUKAZCY (6jed.)

Sq to jed. formowane przez Niemcow z lokalnej
§|Z ludnosci. Jedna przybywa co tur¢ gdy O$ kontroluje
jednocze$nie Krasnodar i Voroshilovsk, poki
wszystkie sze$¢ nie zostanie wybranych. Pojawiaja

sic one w Krasnodarze lub Voroshilovsku podczas fazy
przygotowan Osi. Podczas pierwszej tury moga si¢one ruszy¢ o
max. 1 heks I nie mogg bra¢ udziatu w walce (podobnie jak jed.
wracajace z puli wyeliminowanych). P6Zniej zasada jest zdjeta.

20.9 INZYNIEZY LINDENA (1jed.)

Sifa ataku tej jed. jest podwojona gdy atakuje miasto

< IXI 27 e )

£ (obu typow) (mniejsza cyfra przy siole ataku

_36_2_3 przypomina o tym). Ta jed nie moze powréci¢ gdy
zostanie wyeliminowana.

21.0 UZUPELNIENIA

21.1 PODSTAWA

(21.1.1) Jedno uzupetnienie moze odnowi¢ jeden poziom jed. lub
przywréci¢ wyeliminowana jed. na jej najnizszym poziomie.
Uzupelnienia s3 uzyskiwane i wykorzystywane podczas kazdej
fazy przygotowan. Warto$ci uzupelnien Osi 1 Sowietow sg
zaznaczone na torze tur. Nie mozna zachowaé uzupekien — nie
uzyte zostaja utracone.

(21.1.2) Typy uzupelnien:

e Pancerny/Czolgowy: Uzywane dla Sowieckich korpusow
zmechanizowanych i Pancernych/Czotgow typéw jed. (2.3.3).

¢ Piechotny: Uzywane dla jed. piechoty poza NKVD, piechotg
gorska, morska i zmotoryzowana.

o Kawaleryjski: Uzywane dla kazdej jed. kawalerii. Moze by¢
réwniez uzyty jako piechotny.

e Specjalny: Uzywany dla zmotoryzowanej, morskiej i gorskiej
piechoty, grenadierow pancernych, NKVD, niszczycieli
czolgow i kazdej jed. pomocniczej (ASUs, brygady czotgdw,
Sturmgeschiitz, itd.). Moze by¢ rowniez uzyty jako piechotny.

¢ Sojuszniczy: Moze by¢ uzyty jedynie dla swojej narodowosci:
Hun = Wegrzy, Rom = Rumuni, lub Ital = Wiosi. Gdy Axis,
wtedy moze by¢ to kazda nie Niemiecka jed. Uzupelnienie
moze by¢ uzyte dla tej narodowosci niezaleznie od typu jed.
(w tym tez HQ). Niemieckie uzupetnienia nigdy nie moga byc
uzyte dla ich sojusznikow.

21.2 WARUNKI UZUPELNIEN
* Dla jed. ktdra otrzymata uzupetienia na mapie, sg to:

¢ bycie w zaopatrzeniu (okreslane w tym momencie)

¢ bycie w dobrym dowodzeniu.
+ Zadna jed. nie moze uzyska¢ wiccej niz jednego uzupehienia.
Tak dlugo jak warunki sq spetnione jed. moze uzyskiwaé
uzupetnienia, nawet jesli znajduje si¢ przy wrogiej jed. lub na
przyjaznej strefie wejscia.

21.3 JEDNOSTKI POWRACAJACE Z POZA MAPY
(21.3.1) Mozliwe lokacje: Jednostki ktore wracaja z poza mapy
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(po eliminacji) moga zosta¢ potozone:

* Na przyjaznym wejsciu,

* Na przyjaznym duzym miescie z potaczeniem kol. (17.4),

* Na heksie zawierajacym HQ Armi (O$) lub Frontu (Sowietow)
bedacego w zaopatrzeniu (okreSlane w tym momencie) i
znajdujacego si¢ max. 2 heksy od lini kolejowej. Powracajace
jed. Osi moga si¢ pojawi¢ na HQ ich narodowosci.

Dodatkowo:

» Jed. nie moga by¢ potozone na heksie sgsiadujacym z jed.
wroga, nawet jesli zawiera on przyjazne jednostki.

* Sowieckie czotgowe i zmechanizowane korpusy powracajac z
poza mapy muszg pojawi¢ si¢ w wejéciach A, B, lub C.

+ Zadne HQ lub duze miasto nie moze uzyskaé wigcej niz jedne;
jed. z poza mapy w wyniku uzupetnien. Jesli heks zawiera
jednoczes$nie HQ i duze miasto to mogg pojawi¢ si¢ dwie jed.

(21.3.2) Przekroczenie limitu grupowania jest dozwolone w
fazie przygotowan jednak musi by¢ skorygowane przed koncem
fazy ruchu.

(21.3.3) ASUs powracaja na mape w wyniku uzupelien na
swojej uzytej stronie.

oy (21.3.4)  Szczatki: Je$li  szczatki  otrzymaja

<|§| uzupelnienia w odpowiednim typie, wracaja na

3°-3-6 swoje miejsce (10.4) i jed. ktora zastgpowaly
zajmuje ich miejsce na zredukowanej stronie.

Uwazaj zeby 3 poziomowa jed. i szczgtki nie znajdowaly sie
jednoczesnie w grze — na polu szczqtkow zawsze powinna
znajdowac sie jed. ktorq reprezentujq, lub same szczqtki.

21.4 ZNACZNIKI UZUPELNIEN

Zaznacz kazda jed. ktora uzyskala uzupelnienia

Repl (wlgczajac te powracajgce z poza mapy)

;nugzlm; znacznikiem uzupehien. Ta jed. moze si¢ ruszy¢ o
max. 1 heks w fazie ruchu, nie moze uzywac ruchu

kolejowego i przemieszcza¢ si¢ miedzy wejSciami. Nie moze
atakowac, prowadzi¢ ofensywy i uwalnia¢ si¢ w fazie walki. Jed.
z tym znacznikiem zapobiega WSZYSTKIM atakom z tego
heksu — nie tylko atakom jed. z uzupetieniami.

Ta zasada pozwala jed. na linii frontu na otrzymywanie
uzupelnien, jednak bez mozliwosci atakowania.

USUWANIE: Wszystkie znaczniki uzupelnien sg usuwane
podczas fazy regeneracji.

21.5 DODATKOWE INFORMACJE

(21.5.1) Grenadierzy pancerni: Te jed. zawieraja w
sobie zmotoryzowang piechote, bataliony czotgéw i
Sturmgeschiitzow jednocze$nie — mogg one uzywaé
uzupetnien czolgowych i specjalnych.

XX 4PA

=
6°%4-6

=] (21.5.2) Sowieckie bataliony czolgow i
t Niemieckie bataliony Sturmgeschiitzow:
2¢.9.5 || 2°-2-5 Te jed.. Y] J:ednoczeénie pancernymi i
pomocniczymi wigc moga one uzywacé
uzupehien czotgowych i speccjalnych.

1914203 8 || 90

22.0 POSILKI & STREFY WEJSCIA

22.1 POSILKI

(22.1.1) Miejsce przybywania: Sowieckie positki z “C”
(Kaukaz) za ich turg przybycia przybywaja do potudniowych
wej$é (G-L). Wszystkie inne positki Sowieckie przybywaja do
wej$¢ A, B, lub C. Positki Osi przybywaja do W, X, Y, lub Z.

(22.1.2) Przebieg: Positki ktadzie si¢ w strefach wejscia podczas
fazy przygotowan. Podczas fazy ruchu moga wej$¢ na mape
korzystajac z ruchu kol. (5.6) lub korzystajac ze swojego MA i
ptacac od pierwszego heksu w ktorym opuscily strefe wejscia
zamiast wchodzi¢ na map¢ jed. moze pozostaé w tej samej
strefie wejscia lub przenie$¢ si¢ do innej (patrz 22.6).

(22.1.3) Symbol trojkata: Jed. z trojkatem w goérnym prawym
rogu ich znacznika rozpoczynaja kampanie na zredukowane;j
stronie.

22.2 PRZYJAZNE STREFY WEJSC

Zalezne od scenariusza. W kampanii strefy wejs¢ A-L sa
przyjazne dla gracza Sowieckiego a W-Z dla gracza Osi.

22.3 STREFY WEJSC OGOLNIE

(22.3.1) Ruch: Na przyjazne strefy wejs¢ mozna wejs¢ podczas
ruchu, odwrotu lub ofensywy. Podczas fazy ruchu koszt wejscia
do przyjaznego wejscia tol MP. Gdy jed. wejdzie do
przyjaznego wejscia nie moze juz dalej wykonywac ruchu w tej
turze. Koszt powrotu na mape to zawsze koszt pierwszego heksu
na ktory wchodzi jed. opuszczajac strefe  wejscia;
zmotoryzowane jed. mogg uzywaé przy tym bonusu drogowego
jesli to mozliwe. Tylko dobrze dowodzone jed. moga opusci¢
strefe wejscia.

(22.3.2) Wrogie ZOCs: Jed. moga bezposrednio wej$¢ na mape
w ZOC wroga, ale nie moga wchodzi¢ na lub przekraczaé¢
wrogich linii ZOC. Jed. moze stworzy¢ lini¢ migdzyheksowa (ale
nie lini¢ heksu) z przyjaznym wejsciem.
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PRZYKEADY: Czerwone i niebieskie linie pokazujq linie ZOC.
Jed. Sowiecka tworzy miedzyheksowq linie ZOC z wejsciem
poniewaz jest ono przyjazne. Sowieckie jed. nie mogq wjes¢ na
mape w miejscu gdzie jed. Osi A i B tworzq linie ZOC. Sowiecka
jed. C tworzy linie ZOC z wejsciem Wigzgc jed. B.

22.4 CECHY STREF WEJSCIA

« Brak limitu grupowania, poza atakiem z poza mapy (22.7).
* Nie mozn azaatakowac¢ jed. w strefie wejscia.

» ZOCs nie wplywaja na strefe wejscia.
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* Jed. w strefie wejscia nie sasiadujg z zadnymi wrogimi jed.

» Jed. Sowieckie niec moga wchodzi¢ do stref wejscia Osi I na
odwrét (z wyjatkiem strefy wejscia prowadzacej do pol
naftowych Baku [24.1.2]).

22.5 WYCOFYWANIE SIE Z MAPY

Jed, ktora wycofala si¢ poza mape na obszar nie bedacy
przyjazna strefa wejscia jest eliminowana. Jed. ktéra wycofata
si¢ poza mape¢ rowniez otrzymuje rozproszenie lub pelen odwrot
(zaleznie od rezultatu walki).

22.6 RUCH POMIEDZY STREFAMI

(22.6.1) Podstawa: Nie ma limitu jed. poruszajacych si¢ migdzy
strefami wejs$¢. Poruszenie si¢ do innej strefy kosztuje caty MA i nie
liczy si¢ do limitu ruchu kolejowego. Jednostka ktéra poruszyla
sie do innej strefy wejscia nie moze zaatakowa¢ na mape (22.7)
podczas tej samej tury.

(22.6.2) Ruch jed. Osi miedzy strefami: Jed. Osi ktore
rozpoczety ruch w jednej ze swoich stref wejscia (W-Z) moga sie
poruszy¢ do kazdego innego wejscia Osi (W-2).

(22.6.3 Sowiecki ruch miedzy strefami wejscia: Sowieckie jed.
ktore rozpoczety swoj ruch w wejsciu na pdéoc od morza
Kaspijskiego (strefy wejscia A-E) mogg si¢ poruszy¢ do kazdego
innego wejscia na potnoc od morza Kaspijskiego lub do pola
tranzytu na morzu Kaspijskim. Podobnie, jed. Sowieckie ktdre
rozpoczety ruch na pofudnie od morza Kaspijskiego (wejscia
G-L) moga poruszy¢ sie do dowolnego wejscia na potudnie do
morza Kaspijskiego lub do pola tranzytu na morzu Kaspijskim.

(22.6.4) Pole tranzytu morza Kaspijskiego: Sowieckie jed. w
polu tranzytu morza Kaspijskiego (F) moga ruszy¢ si¢ do
dowolnego przyjaznego wejscia za koszt calego swojego MA.
Sowieckie jed. moga pozostta¢ na tym polu tranzytu. Nigdy,
wiecej niz dwie jed. nie mogg sie znajdowac na polu tranzytu (w
tej samej turze dwie jed. mogq je opuscic¢ i dwie wejsé na nie).

DESIGN NOTE: Linia kolejowa migdzy wejsciem E i Kaukazem
nie moze by¢ uzyta do przerzutu wojsk (5.6.6).

22.7 ATAKOWANIE NA MAPE

Jed. w przyjaznej strefie wejscia moze zaatakowacé jed. na mapie
jesli wrogie jed. sasiaduja z tg strefg wejscia. Jed. ktore zaatakuja
na map¢ muszg by¢ pogrupowane z przestrzeganiem limitu na
krawedzi wejécia (wyobraz sobie heksy w strefie wejscia dla tej
zasady). Jed. z wej$¢ mogg potaczy¢ swdj atak z atakiem jed. na
mapie i bonusami z ASUs i wsparcia lotniczego (jesli jest
dostepne). Jesli obronca jest wyeliminowany lub musi si¢
wycofaé, jed. mogg poprowadzi¢ ofensywe na mape, ale nie sg
do tego zmuszone. Jesli atak nie wyeliminowat lub nie zmusit do
odwrotu obroncy, jed. pozostaja w swojej strefie wejscia.

23.0 POGODA

23.1 The Weather Table

During each Weather Phase starting on Turn 17, determine the
weather for the turn by rolling one die and consulting the Weather
Table. Place the Weather marker according to the result. Before
Turn 17, the weather is always Clear.

Wynik Cze-Sie Wrze Rasputitsa Zima
1 Clear Overcast Rain* Snow*
2 Clear Overcast Rain* Snow*
3 Clear Clear Overcast Overcast-W
4 Clear Clear Overcast Overcast-W
5 Clear Clear Clear Clear
6 Clear Clear Clear Clear

*Jesli we wezesniejszej turze byt deczsz lub snieg dodaj,+1 DRM
przy rzucie na pogode.

23.2 WYTLUMACZENIE ZASAD

(23.2.1) BEZCHMURNIE (CLEAR): Brak efektow. O$ otrzymuje
wszystkie dostepne jed. powietrzne.

(23.2.2) ZACHMURZENIE (OVERCAST lub OVERCAST-W):
Gracz Osi otrzymuje 1 jed. powietrzna. Podczas tur zimowych
(Overcast-W) nie otrzymuje zadnych. Brak innych efektow.

(23.2.3) DESZCZ (RAIN) daje nastepujace efekty:

+ Gracz Osi nie otrzymuje jed. powietrznych.

+ SEZONOWE BAGNA: Traktuj jako bagna do konca gry.
Przed tym sg one traktowane jako pustkowia.

* RUCH: Bonus drogowy z drég drugorzednych wynosi 1 MP
dla zmechanizowanych. Przekraczanie matych rzek bez mostu
kosztuje +1 MP dla wszystkich jed..

* Podziel (zaokraglajac w gorg) wszystkie ofensywy. Wiec
“Adv 2" staje si¢ Adv 1, “Adv 3”1 “Adv 4" stajq sig Adv 2.
Ograniczona ofensywa 0 1-hex (opdznienie) | wszystkie
odwroty pozostaja takie same..

* LINIE ZAOPATRZENIA: Drogowa cze¢$¢ linii zaopatrzenia
jest skrocona z 5 heksow do 3.

(23.2.4) SNIEG (SNOW) daje nastepujace efekty:

e Gracz Osi nie otrzymuje jed. powietrznych.

* Modyfikator z lotniska Osi przy wyniszczeniu izolacjg jest
zmniejszony do +1.

* RUCH: Wszystkie MA sg zmniejszone o 1, ruch rozszerzony i
taktyczny nie jest tym objety.

* Wszystkie ofensywy sa zredukowane o 1 heks ale nigdy
ponizej 1. Snieg nie wplywa na dludos¢ odwrotow. To —1
faczy sie z—1z 15.2.3.

23.3 Rasputitsa

(23.3.1) Generalnie: Okres Rasputitsy jest zaznaczony
brazowymi liniami na torze tur. Podczas tych tur i tylko podczas
nich moze wystapi¢ bloto (mud). Bloto nastgpuje jesli we
wczesniejszej turze byt deszcz a w obecnej jest bezchmurno lub
zachmurzenie.
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(23.3.2) Znacznik blota (mud): Gdy deszcz
nastgpuje w turach od 16 do 23, poléz znacznik
blota na torze tur na nastgpnej turze jako
przypomnienie ze nastgpuje btoto jesli deszcz sig
skonczy.

PRZYKEAD: Deszcz w turze 20 bedzie skutkowal blotem w
turze 21. Poloz jego znacznik na turze 21. Jesli deszcz zajdzie
zZnOw w turze 21, przesurn go na tureg 22 1 tak dalej.

(23.3.3) Efekty blota: Takie same jak przy deszczu poza
brakiem efektu na jed. powietrzne Osi.

23.4ROSYJSKA ZIMA (tury zimowe)

Rosyjska zima zaczyna si¢ w turze 28 i daje nastepujace efekty:

* SILA ATAKU OSI: Wszystkie jed. Osi na potnoc od linii
heksu xx43 (dwie mapy poOlnocne) majg site ataku
zredukowang o 1, ale nigdy ponizej 1.

* SILA OBRONY OSI: Wszystkie jed. Osi na pétnoc od linii
heksu xx43 ktore nie sa w mieécie (obu typdw), miasteczku
lub ukonczonych fortyfikacjach lub nie sgsiaduja z duzym,
przyjaznym miastem, maja site obrony zmieszong o 1, ale
nigdy ponizej 2. Jed. z sitag obrony 1 lub 2 to nie dotyczy.
Zawsze odejmuj —1 przed dzieleniem lub podwajaniem.

o Wszystkie heksy wysokogorskie sa od teraz niedostepne
(wlaczajac piechote gorska) do konca gry.

* Wejscie K nie jest juz zdatne do uzytku. Jakiekolwiek jed. na
min sg przenoszone do wejs¢ J lub L.

o Wszystkie duze rzeki (oprocz Wolgi) na mapach A i B
zamarzaja. Nie ma to wpltywu na ich efekty w walce ale
redukuje przejscie jej do +1 MP dla niezmechanizowanych i
+2 dla zmechanizowanych. Jed. nie muszg rozpoczyna¢ ruchu
sasiadujac z duzg zamarznicty rzeka by ja przejs¢, jednak sg
eliminowane gdy wycofuja si¢ przez zamarznigta duza rzeke
bez mostu.

» Wszystkie jeziora na lub w przy pustyni zamarzajg. Przy ruchu
i walce sa one traktowane jak duze zamarznigte rzeki.

Bonusy obronne zamarznietych rzek i jezior zapewniajq
doskonate warunki do obrony.

24.0 PUNKTY ZWYCIESTA

| AUTOM. ZWYCIESTWO

24.1 PUNKTY ZWYCIESTWA (VPs)

(24.1.1) Ogédlnie: Tylko gracz Osi zdobywa VPs i zaznacza je na
torze VP. VPs uzyskuje sie za zajgcie odpowiednich heksow i za
wyprowadzenie jed. Osi na wschodnim skraju mapy w Kierunku
Baku (24.1.2). Kazdy heks z punktami zwycigstwa posiada VPs
w odpowiedniej liczbie w czerwonym kotku. Wyizolowane heksy
nie licza si¢ do VPs dla gracza Osi. Kontrolowane przez O$
heksy z VP ktore nie moga stworzy¢ linii zaopatrzenia podczas
fazy okreslania zwycigstwa nie sg wliczane do puli VP.

(24.1.2) Pola naftowe Baku: Gracz Osi moze uzyska¢ 3 VPs za
wyjscie 5 poza mape do wejscia G. Jed. musza wyjs¢ w tej samej
fazie ruchu i musi by¢ miedzy nimi minimum jedna dywizja
pancerna. Licz wszystkiedywizje sojusznikow o petnej sile i

zredukowane niemieckie dywizje jako p6t dywizji. Zadne VPs
nie sg uzyskiwane przez zredukowane dywizje sojusznikow,
jed. nie dywizje, lub szczatki. Gracz Osi utrzymuje te VPs tak
dhugo jak przynajmniej 5 dywizji (wlaczajac 1 dywizje pancerna)
pozostaje w G i moze utworzy¢ lini¢ zaopatrzenia z wejscia G do
zrodla zaopatrzenia Osi. Jed. Osi ktére wyszly z mapy w G
moga na nig wroci¢ podczas przyjaznej fazy ruchu, ale tylko
przez wejscie G. Najed. Osi w G dziata odcigcie od zaopatrzenia,
oraz wyniszczenie izolacja. Je$li sa odizolowane, uznaj ze
wrogie jed. z nimi sasiadujg i Ze moze powstac lotnisko .

(24.1.3) Strefa wejscia G: Jesli pojawiaja si¢ jakie$ jed.
Sowieckie w G w czasie gdy jed. Osi tam wchodza, gracz
Sowiecki musi przenie$¢ swoje jed. do innego przyjaznego
wejscia (H lub J) i uczynié je rozproszonymi. Dopdki wszystkie
jed. Osi nie opuszcza G, zadna jed. Sowiecka nie moze wejs¢ lub
uzy¢ G. Okupacja przez O$ G nie czyni z niego ich przyjaznego
wejscia.

(24.1.4) Utrata VPs: Gracz Osi traci
sytuacjach:

VPs w nastepujacych

-3 VPs Jesli jedna lub wigcej jed. Sowieckich sgsiaduje z
wejsciami X, Y, lub Z. Nie wiecej niz —3 VPs mogg by¢
zdobyte za kazde wejscie (wigc max. to -9 VPs jesli jed.
Sowieckie sgsiadujg z wszystkimi trzema).

—3 VPs dla wszystkich duzych miast na zachod od linii startowej
28 czerwca (Charkéw i Stalino [Donieck]) ktére sa
okupowane przez Sowietow.

-1 VP dla kazdego duzego miasta na zachdd od linii startowej 28
czerwca okupowanego przez jed. Sowieckie.

Moze to skutkowaé ujemng warto$cig VP gracza Osi. Te straty
VP usuwane sg natychmiast gry warunki nie sg spelniane.

24.2 AUTOMATYCZNE ZWYCIESTWO

Gracz Osi jest pod presja osiggni¢cia szybkiego sukcesu,
podczas gdy gracz Sowiecki musi utrzymywaé swoje pozycje
tak dlugo jak to mozliwe. Pole kazdej tury na torze posiada
zaznaczong (te liczby na dole) liczbe VPs ktora gracz Osi musi
posiada¢ w danej turze. Jesli gracz Osi ma 6 lub wiecej VPS niz na
liczbie wymaganych VPs wygrywa automatycznie (w fazie
okreslania  zwycigstwa). Gracz  Sowiecki  wygrywa
automatycznie jesli gracz Osi posiada o 6 mniej VPs niz liczba
wymaganych, pod koniec kazdej tury. Gra jest kontynuowana
jesli zaden z graczy nie osiagnal automatycznego zwycigstwa.

PRZYKLAD: Jesli wymagana liczba to 8, gracz Osi wygra
jesli posiada 14 lub wiecej VP, a gracz Sowiecki wygra jesli
gracz Osi bedzie miat 2 lub mniej VP.

24.3 GORA ELBRUS

Gracz Osi uzyskuje jeden dodatkowy VP jesli jed. piechoty
gorskiej Osi kontroluje heks z gora Elbrus (4860) podczas
ktoregokolwiek momentu w grze. Ten VP nie moze zostat
utracony nawet jesli jed. Sowieckie znow zajmga ten heks. Ten
VP liczy si¢ przy okreslaniu automatycznego zwycigstwa ale nie
przy punktacji w ostatniej turze.
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ZAAWAN. ZASADY

Zasady zaawansowane sq opcjonalne | mogq by¢ uzyte w czesci
bgdz catosci.

25.0 REZERWY

25.1 CEL

Pozwalaja dodatkowym jed. ktore nie atakuja otrzymac

ofensywe z przeprowadzonego ataku.
25.2 UZYTKOWANIE
(25.2.1) Zaznacz jed. lub grupe jako rezerwowa
Q%} poprzez polozenie znacznika rezerwy na niej
podczas swojej fazy ruchu. Tylko jed. w dobrym
dowodzeniu ktore poruszyly si¢ o max. 1 heks bez
wchodzenia w EZOC moga sta¢ si¢ rezerwowymi. Jed. ktore
uzyskaty uzupehienia nie moga sta¢ si¢ rezerwg. Gdy otrzymajg
znacznik rezerwy nie moga si¢ rusza¢ az do fazy walki.

(25.2.2) Limit: Kazda ze stron posiada po trzy znaczniki.

(25.2.3) Aktywacja: W dowolnym momencie fazy walki
rozgrywajacy gracz moze aktywowac jedng lub wigcej ze swoich
rezerw. Usuwajac ten znacznik pozwala jed. przeprowadzi¢
ofensywe o max. 2 heksy. Stosuj si¢ do zasad ofensywy. Jed.
rezerwowe mogg zignorowaé EZOC na heksie obroncy (bierze
si¢ tu pod uwage ostatnig bitwe przed aktywacjg) tak samo jak
jed. bioragce udzial w ataku. Jed. rezerwowe nie moga:

» walczy¢ i probowac przetamania.

* Przekracza¢ duzych niezamarzigtych rzek bez mostu (moga
przez most pontonowy).

Jed. rezerwowe nie muszg by¢ przy zadnej bitwie by zostaé
aktywowane, mogg by¢ aktywowane nawet bez zadnej walki.
Jest dopuszczalne grupowanie jed. atakujacych z rezerwowymi.
Usuwaj wszystkie znaczniki rezerw na koncu fazy walki.

26.0 PLANOWANA OFENSYWA

26.1 KOSZT
Koszt polozenia znacznika planowanej ofensywy (PO) na HQ
Frontu (Sowieci) lub Armii (O$) to jeden punkt zasobdw.
26.2 UZYTKOWANIE i EFEKTY
Po wydaniu punktu zasobéw w fazie
. przygotowan, potdz zn. PO rewersem do
TMonly ;]| gory na dobrze dowodzonym i zaopatrzonym
HQ (okreslane w tym momencie). Jesi HQ
wycofuje sie badz rusza o wigcej niz 2 heksy znacznik PO jest
usuwany. W nastgpnej fazie przygotowan znacznik PO jest
obracany na gotowa stron¢. Gdy jest gotowy moze by¢ uzyty w
kazdej bitwie w zasiegu HQ (nie moze by¢ uzyty przy
przetamaniu). Raz uzyty jest usuwany. POs moga by¢ zndw
uzyte ale gracze nie moga mie¢ wigcej niz 2 jednocze$nie.

EFEKTY: Gdy zostanie uzyta gracz rzuca dwoma kostkami dla
CRT i moze wybra¢ jeden z rezultatow. Dwa POs moga by¢ uzyte
w jednej bitwie by uzyskac¢ rzut trzema ko$émi.

27.0 UWOLNIENIE

27.1 CEL

Jest to mozliwo$¢ wycofania si¢ dla rozgrywajacego gracza
podczas fazy walki.

27.2 TABELA UWOLNIENIA

Wynik Rezultat
1,2 No
3 Yes (-1 step)
4-6 Yes

(27.2.1) Uzytkowanie: Kazda jed. (w tym rozproszona) ktora
nie atakuje w fazie walki moze sprobowaé uwolnienia. Proba
uwolnienia moze si¢ odbywa¢ w dowolnym momencie fazy
walki. By rozwigza¢ probg uwolnienia uzyj tabeli uwolnienia. Gracz
rozgrywajacy morze rzuca¢ dla pojedynczych jed. lub catych
grup (jest to jego wybor). Rozgrywajacy gracz moze zobaczy¢
wynik wczesniejszego uwolnienia przed rozpoczynaniem
kolejnego.

(27.2.2) Modyfikatory rzutu:

+1 jesli to jed. pancerna lub kawalerii. (przy uwalnianiu jako
grupa kazda jed. musi by¢ pancerna i/lub kawaleryjska )
—1 jesli przynajmniej jedna jed. jest rozproszona.

(27.2.3) Wytlumaczenie rezultatow: “No” oznacza nieudane
uwolnienie i jed. musi pozosta¢ na swoim heksie. “Yes” pozwala
jed. wycofaé si¢ o 1 lub 2 heksy i sta¢ si¢ rozproszona (lub w
pelnym odwrocie je$li juz byta rozproszona). Jesli rezultat to
“Yes—17jed. traci jeden poziom przed odwrotem.

Jed. probujgce uwolnienia regenerujq si¢ jak normalne jed. W
fazie regeneraciji.
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PRZYKLAD: Prébujgc uwolnié jed. B i C, gracz osi rusza jed. A
na heks X I famie wrogq linie ZOC pozwalajgc jed. B wejs¢ na
heks X. Jed. C wchodzi na heks Y. Podczas fazy walki wszystkie
trzy jed. (A, B i C) probujq uwolnienia aby sie wycofac. Jed. D is
jest uwieziona przez wrogie linie ZOC [ nie moze si¢ ani ruszy¢
ani uwolnic.
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28.0 LIDERZY

28.1 JEDNOSTKI LIDEROW

(28.1.1) Generalnie: Jed. lideréw to jed. niebitewne ktore
uzywaja ruchu jako jed. zmotoryzowane. Kazdy lider posiada
specjalng zdolno$¢ przerzutu jednego rzutu na turg. Przerzucony
rzut musi by¢ zaakceptowany — gracz nie moze wybra¢ jednego
z dwdch rzutéw. Obro¢ lidera na drugg srtrone po uzyciu jego
umiejetnosci obro¢ go z powrotem podczas swojej fazy
przygotowan.

(28.1.2) Zasieg: Specjalna zdolno$¢ lidera musi by¢ uzyta w
jego zasiegu. Zasieg jest liczony tak samo jak przy ASUs (18.4).

(28.1.3) Chuikov: Pozwal przerzuci¢ wynik w
jednej wilasnej zdeterminowanej defensywie.

(28.1.4) Manstein: Pozwala graczowi  Osi
przerzuci¢ jeden wynik w CRT (w walce |
przetamaniu), jedna zdeterminowana defensywe,
lub jedng probe uwolnienia. Przerzut dla CRT moze

iy

by¢ dla whasnej walki jak i przeciwnika, ale zdeterminowana
defensywa i uwolnienie moze by¢ jedynie wiasne.

(28.1.5) Liderzy i
znacznikéw ruchu kolejowego, zamiast tego po ruch kolejowym
obré¢ ich na ich zuzyta strone.

ruch kolejowy: Liderzy nie uzywaja

29.0 SPORNE MIASTO

Ta zasada jest obowigzkowa przy scenariuszu Operacja Uran.

(29.1.1) Gdzy znacznik walki miejskiej jest ktadziony poprzez
czgsciowy sukces w tabeli DD, atakujacy musi wejsé
przynajmniej jedna jed. do heksu miasta i dzieli¢ go z obrofca.
Nazywa si¢ to spornym miastem. Limit grupowania obowiazuje
dla obd stron. Kiedy sity jednej ze stron opdszcza miasto
znacznik jest zdejmowany. Jed. w spornym miescie:

 Posiadajg podwojong obrong (obie strony).
* Nie tworzag ZOC i linii ZOC.

» Are not considered adjacent to the surrounding six hexes in
regards to the Airfield modifier for Isolation Attrition (16.5.4).

(29.1.2) Ruch i sporne miasto

Jednostki wpierw wchodzg do spornego miasta w wyniku
czgsciowego sukcesu w tabeli zdeterminowanej defensywy.
Podczas nastepnych faz ruchu, inne jed. mogg wejs¢ na ten heks
uzywajac ruchu taktycznego. Jednostki w spornym niescie moga
je opusci¢ uzywajac jedynie ruchu taktycznego. Ruch z takiego
miasta nie moze wchodzi¢ w EZOC (przyjazne jed. niweluja
EZOCs na heksach ktére okupuja).

(29.1.3) Walka i sporne miasto

e Jed. w spornym miescie moz¢ wraz z jed. na zewnatrz
zaatakowac jed. wroga w tym miescie.

W Woronezu, jed. Osi wewngtrz miasta nie bedg podzielone
podczas gdy jed. atakujgce z heksu 2403 atakujqc przez Don juz
bedg.

* Jed. w spornym mie$cie nie mogg z niego atakowac.

+ Jedli oryginalny obronca kontratakuje I uzyskuje czeSciowy
sukces zredukuj warto$¢ znacznika walki miejskiej o 1. Jesli
zostanie zredukowany do 0, wtedy oryginalny atakujacy musi
si¢ wycofa¢ z miasta i znacznik walki miejskiej jest usuwany.

(29.1.4) Kontrola: Sporne miasto jest zawsze kontrolowane
przez oryginalnego obronce. Zawsze ktadz znacznik walki
miejskiej nad oryginalnym obroncg by to zaznaczy¢.

TYLKO W KAMPANII

30.0 POLE JED. ZAKAUKASKICH

Sowieckie positki sg aktywowane gdy jed. Osi wjedzie lub
przekroczy lini¢ heksu xx40 (mapy kaukaskie). Zaczynajac od
tej tury, jedna jed. (wybor gracza Sowieckiego) przybywa co
ture dopoki wszystkie nie zostang wybrane. Przybywaja one do
dowolnego wejscia na potudnie od morza Kaspijskiego (G-L)
podczas Sowieckiej fazy przygotowan i moga poruszaé si¢
normalnie.

31.0 SOW. ARMIE REZERWOWE

5, 6, 7 i 8 armia rezerwowa nie moze si¢ ruszy¢
przed uwolnieniem. 8 armia rezerwowa w Saratowie
jest uwalniana w 15 turze. Gracz Sowiecki moze
uwolni¢ pozostate trzy armie (jedna na turg)
zaczynajac od tury 2. Przed uwolnienie, te armie ignorujg limit
grupowania. Gracz moze uzy¢ czterech czerwonych znacznikow
“Frozen” jako przypomnienie. Te armie nie maja zadnego
zwigzku z sze$cioma rezerwowymi armiami, jed. niebitewnymi
uzywanymi przy Maskirovce (34.1).

32.0 USUNIECIA i ULEPSZENIA

32.1 NIEMIECKIE USUNIECIA TURY 10

Podczas fazy przygotowan Osi tury 10, gracz Osi musi usungé
dwie dywizje pancerne plus dywizje grenadieréw pancernych
Grossdeutschland. W pierwszej kolejnosci powinny zostaé
usunigte dywizje nieodizolowane. Usun Grossdeutschland
niezaleznie od jej statusu i potozenia na mapie.

Historycznie 9 i 11 dywizja pancerna zostata wycofana.

Usunigcie tych trzech dywizji musi skutkowa¢ w usunigciu min.
7 poziomdéw jednostek (w pelni sil maja 3 poziomy). Jesli
obecna konfiguracja usuwanych dywizji jest niewystarczajaca,
zredukuj inng jed. pancerng (nie wycofuj) tak by osiagnac
poziom utraty 7 poziomow.
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PRZYKEAD: Jesli 9 pancerna, 11 pancerna i Grossdeutschland
sq wyeliminowane, to gracz Osi moze usungé te dywizje z gry i
zredukowac dywizje na mapie zeby usungé w sumie 7
poziomow.

Jesli usuniete dywizje posiadajg wiccej niz 7 poziomow, gracz
Osi moze natychmiast rozlokowa¢ nadwyzkowe poziomy do
zaopatrzonych dywizji pancernych lub gran. panc. na mapie (nie
uzywa si¢ przy tym zasad i znacznikow z uzupelnien —
dodatkowy poziom otrzymywany przez jed. nie spowalnia jej).
Dywizja moze otrzyma¢ wigcej niz jeden poziom jesli to
mozliwe. Niewykorzystane poziomy sg utracone.

32.2 USUNIECIE SOWIECKICH KORPUSOW PANC.

Kilka korpuséw pancernych jest usuwanych w ciagu gry.
Niektore do rezerwy Stavki (13, 14 i 28) zmieniajg si¢ w
korpusy zmechanizowane. Gracz Sowiecki moze usungé
dowolny korpus jesli jest on zaopatrzony lub wyeliminowany —
nie musi si¢ to odbywaé historycznie. Jednakze, usunigcie
korpusu pancernego musi skutkowa¢ usunigciem min. 1
poziomu. Jesli korpus pancerny jest wyeliminowany, to musi
zosta¢ zredukowany inny korpus pancerny znajdujacy si¢ na
mapie. Jesli usuwajgc korpus pancerny usunigto wigcej niz 1
poziom, gracz Sowiecki moze moze natychmiast dodac
nadprogramowy poziomo do dowolnego korpusu pancernego w
zaopatrzeniu (nie uzywa si¢ przy tym zasad i znacznikéw z
uzupehien), lub pot6z nie gwardyjska brygade czolgbw z poza
mapy na miejscu usuwanego korpusu. Usunigcia zachodzg w
fazie przygotowan.

32.3 INNE USUNIECIA

* 1 RFSS: W turze 11, jed. SS 1 RF musi by¢ usunieta. Jesli jest
wyeliminowana lub zredukowana gracz Osi traci swoje
nastgpne specjalne uzupehienie.

* Niemieckie jed. piechoty: W turach 9 i 17, usun dowolng w
pelni sit niemieckg jed. piechoty (w zaopatrzeniu) z gry.

e Barbo: W turze 23 usun wloskg brygade kawalerii z gry. Brak
kar jesli jest wyeliminowana..

32.4 ULEPSZENIE 5 DYWIZJI SS WIKING

W turze 13 ulepsz 5 dywizje SS Wiking o
1 poziom (jej trzeci regiment przybywa).
Jesli jest ona w pelni sit uzyj jed. 8+-10-6,
ktora teraz staje si¢ jej najlepsza wersja.
Jesli jest szczatkami lub znajduje si¢ poza mapa, otrzymuje
uzupehienie wedhug normalnych zasad. Od teraz ta jed. posiada
4 poziomy.

Wazne: Czarny punkt pancerza otoczony bialq linig to zwykly
Czarny pancerz.

32.5 27 DYWIZJA PANCERNA

T w 20| W turze 20 ulepsz Michalik KG do 27
é@ =[] dywi_zji_ pancernej. Jesli Michalik jest
3%2-6 || 5%5-6 wyeliminowany, wtedy 27 Pz przybywa

jako positki na zredukowanej stronie. Usun
Michalika z gry.

33.0 OFENSYWA ZIMOWA

33.1 ZNACZNIK VASILEVSKIEGO

W turze gracz Sowiecki uzyskuje znacznik
Vasilevskiego. Podczas fazy przygotowan tury 25,
gracz Sowiecki moze go uzy¢ by oglosi¢ ofensywe
zimowg. Usun znacznik po uzyciu.

33.2 EFEKTY OFENSYWY ZIMOWEJ

(33.2.1) Podczas Sowieckiej fazy przygotowan gdy rozpoczeta

si¢ zimowa ofensywa:

 Usun rumunskg jed. lotniczg z gry (uzyskato ono cigzkie straty
na poczqtku operacji Uran i stracito swoje lotniska).

* Potorz po dwa znaczniki zaopatrzenia i
planowanej ofensywy (wszystkie na

; . . Ready
gotowej stronie) na przyjaznych HQ -1

bedacych w zaopatrzeniu. Moga by¢
wszystkie na jednym HQ lub roztozone wg. upodobania.

(33.2.2) Odwrocenie kolejnosci tur: Od tury rozpoczecia
ofensywy zimowej sekwencja tur jest odwrdcona — gracz osi
rozgrywa swoja tur¢ jako pierwszy do konca gry. Pomig¢dzy
dwoma sasiadujacymi turami Sowietow, gracz Osi ma
przejsciowa ture (33.2.3) — jest to mini tura ktéra pozwala na
ruch i regeneracj¢ przed zamiang kolejnosci w turach.

(33.2.3) Tura przejsciowa: Gdy tura gracza Sowieckiego jest
zakonczona i przed rozpoczgciem nastepnej, gracz OSsi
przeprowadza tur¢ przej$ciowa. Sktada si¢ ona z trzech czgsci:

 Fazy ruchu: Podczas tej fazy jed. Osi ktére nie sg w pelnym
odwrocie mogg uzywaé tylko ruchu taktycznego. Jed. w
pelnym odwrocie mogg uzya¢ pelnego ruchu. Jed. moga
dobrowolnie przejs¢ w peten odwrdt py poruszaé si¢
normalnym ruchem. Ruch kolelowy jest niedozwolony.

+ OGRANICZONA FAZA WALKI: Jed. moga probowac
uwolnienia (27.0), ale walka nie jest dozwolona.

« FAZA REGENERACIJI: Wszystkie jed. Osi regeneruja sie tak
samo jak normalnie.

Brak fazy przygotowan i zaopatrzenia. Gdy ta mata tura jest
ukonczona, kolejnos$¢ jest zmieniona i gra podaza swoim
dalszym biegiem.

Zasadniczo gracz osi uzyskuje dwie tury po rozpoczeciu
ofensywy zimowej — swojg zwyklq i przejsciowq (oczywiscie nie
jedna po drugiej)
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34.0 MASKIROVKA

Zasada Maskirovka (“ukry¢” po rosyjsku) pozwala ukryé swoje
jed. przed graczem Osi.

34.1 ARMIE REZERWOWE MASKIROVKI

Nie myl armii rezerwowych z rezerwg (25.0).

(34.1.1) Przybycie: Sze$¢ armi rezerwowych i sze$¢
znacznikéw Maskirovkaprzybywaja jako positki w
Turze 21. Kladzie si¢ je w dowolnym przyjaznym

wejsciu i gracz Sowiecki w tajemnicy przydziela
znaczniki Maskirovki do kazdej z nich ktadac je pod armiami.
. (34.1.2) Znaczniki Maskirovki: Te znaczniki
Ll | odrozniajg pole danej armii rezerwowej. Gracz Osi
bedzie wiedzial co znajduje si¢ na polach ale nie
ktore pole jest przyporzgdkowane do danej armii
(znacznik Maskirovka jest tajny).
Raz przydzielony do armii rezerwowej, znacznik Maskirovki
musi pozosta¢ z tg armig chyba ze armia rezerwowa rozpoczela
swoja faze ruchu:
» Na tym samym heksie co inna armia rezerwowa.
* Na tym samym wejsciu co inna armia rezerwowa.

Jesli jedno z tych jest spelnione, gracz Sowiecki moze w
tajemnicy zamieni¢ (lub udawa¢ ze zamienia) znaczniki.

34.2 CECHY ARMII REZERWOWEJ

Armie rezerwowe posiadajg nastgpujace cechy:

* Sa niezmechanizowanymi niebitewnymi (19.0) jed.

* Jesli wyeliminowane lub usuniete, wracaja do gry po dwoch
turach wraz ze swoim znacznikiem Maskirovaki (19.4).

* Moga zawiera¢ do 8 sowieckich jed. na swoim polu.

* Maja ZOC i tworzg lini¢ ZOC tylko jesli jedna z jed. z ich
pola jest ujawniona i potozona na armii rezerwowej.

34.3 RUCH i ARMIE REZERWOWE

(34.3.1) Ruch ladowy: Armie rezerwowe posiadajg MA = 3 MPs
I moga uzywaé taktycznego oraz rozszerzonego ruchu. Jesli
armia rezerwowa posiada jed. na swoim polu, to porusza si¢
wedlug najwolniejsze jed.. Jesli jed. w armii rezerwowej
uzyskata uzupelnienia, moze si¢ ona ruszy¢ o max. 1 heks.
Armia rezerwowa moze si¢ rusza¢ przed ale nie po tym jak
uzyskata dodatkowe jed. na swoje pole.

(34.3.2) Ruch kolejowy: Moga go uzywaé tylko jeSli nie
posiadajg jed. na polu. Wigze sie to z ujawnieniem.

(34.3.3) Strefy wejsé: Armie rezerwowe moga si¢ poruszaé Z
jednego wejscia do innego (22.6). Armie rezerwowe z
rozproszonymi jed. lub jed. z uzupelieniami nie moga si¢
porusza¢ miedzy wejsciami.

34.4 RUCH DO LUB Z ARMII REZERWOWEJ

(34.4.1) Ruch do armii rezerwowej: Istnieja cztery sposoby
wejscia na pole armii rezerwowej. Kazdy zuzywa caty MA jed.
poza uzywaniem ruchu kolejowego.

» Jako posilki: W kazdej turze gracz Sowiecki moze potozy¢

zadne, niektore lub wszystkie positki na pole  armii
rezerwowych zaopatrzonych przez wejscia A-D.

e Z przyjaznych wejsé: Kazda jed. w strefie wejscia A-E, lub
pala tranzytu morza Kaspijskiego moze by¢ poruszona do
dowolnej armii rezerwowej zaopatrzonej przez wejscia A-E.

e Z jednej armii rezerwowej do drugiej: Raz na tur¢ gracz
Sowiecki moze poruszy¢ jedna jed. na polu armii rezerwowej
zaopatrzonej przez wejScia A-E do innego pola armii
rezerwowej zaopatrzonej przez wejscia A-E.

e Poprzez ruch strategiczny: Raz na ture gracz Sowiecki moze
poruszy¢ jedng jed. potozong na linii kolejowej do pola armii
rezerwowej. Odleglos$¢ nie wptywa na ten ruch. Linia kolejowa
i armia rezerwowa musza by¢ zaopatrzone przez wejscia A-E.

Nie mozna wejs¢ do armii rezerwowej poprzez ruch na mapie.

(34.4.2) Ruch z armii rezerwowej: Musi to zaj$¢ przed ruchem
armii rezerwowej. Jed. ktora rozpoczeta swoj ruch na polu armii
rezerwowej moze go opusci¢ korzystajac z jednej z tych metod:

+ Do pola innej armii rezerwowej (34.4.1) lub wejscia A-E. Limit to
jedna jed. na turg. Poczatkowy i koncowy heks ruchu musi by¢
zaopatrzony przez wejscia A-E.

* Potozone na znaczniku armii rezerwowej w ktorej si¢ znajduja
i poruszajace si¢ z tamta normalnie. To ujawnia armi¢
rezerwowa i powoduje jej usuniecie (34.7).

34.5 ARMIE REZERWOWE i UZUPELNIENIA

Uzupethienia (z poza mapy jak | do zredukowanej jed.) moze
rowniez przemiesci¢ si¢ do armii rezerwowej. To wplywa na
ruch tej armii (34.3.1).

34.6 ARMIE REZERWOWE i WALKA

(34.6.1) Nie mogg atakowa¢: Jed. na polu armii rezerwowej nie
moga atakowa¢ dopoki nie opuszczg armii rezerwowej (34.4.2).

(34.6.2) Obrona: Jesli zaatakowane, do trzech jed., pilnujac
limitu grupowania (4.1), moze oOpusci¢ armie, zosta¢ na niej
potozona i broni¢ heksu. Jed. wewnatrz armii posiadaja obrone
0, nie wliczaja si¢ do limitu grupowania i nie mogg by¢ uzyte do
zdeterminowanej defensywy. Je$li armia rezerwowa sie
wycofuje, wszystkie jed. pozostate na polu armii otrzymujg tak
samo jak jednostki bronigce rozproszenie lub peten odwrot wg.
rezultatu. Jesli znacznik armii rezerwowej jest wyeliminowany
przez odwrét, to wszystkie jed. znajdujace si¢ znajdujace sic w
armii rowniez sg wyeliminowane. Armie rezerwowe bez jed.
uznaje si¢ za jed. niebitewng i stosuj do tego zasady z 19.3.

(34.6.3) ASUs nie mogg by¢ uzywane wewnatrz armii
rezerwowej. Nie sg one rozproszone poruszajac si¢ wiecej niz 2
heksy.

34.7 USUWANIE ARMII REZERWOWYCH

Gdy armia rezerwowa jest ujawniona przez 34.4.2 lub 34.6.2
musi by¢ usunieta do konca tury Sowieckiej — pot6rz wszystkie
jed. pozostale na jej polu (limit grupowania musi by¢
poprawiony do konca nastgpnej Sowieckiej fazy ruchu). Armie
rezerwowe moga wroci¢ do gry (34.2).
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SCENARIUSZE

S1. FALL BLAU

S1.1 PRZYGOTOWANIE

* Dlugos¢: 8 tur. Rozpoczecie - tura 1, koniec — faza
sprawdzenia zwycigstwa tura 8.

* Pierwszy gracz: Osi

* Mapy: Uzywana jest tylko mapa A

e Ustawienie: Uzyj karty kampania do rozstawienia. Jed.
posiadaja wydrukowang armi¢/front do ktérego naleza.

S1.2 ZASADY SPECJALNE

 Gra rozpoczyna si¢ faza przygotowania Osi.

» Podczas ruchu tury 1 jed. bitewne Osi moga uzywaé jedynie
ruchu taktycznego (2 heksy). Punkty zaopatrzenia poruszaja
si¢ normalnie. Jed. Osi mogg przekracza¢ linie granic armii.

* Sowieckie posilki moga normalnie wej$¢ na mape korzystajac
z MPs z wejs¢ A lub B, lub z poémocnowschodniego,
wschodniego i potudniowego boku mapy. Uznaj ze Sowieci
posiadaja potaczenie kolejowe z tymi bokami. Zamiast wejscia
na mape¢ positki moga zosta¢ przesunigte do innego wejscia.

» Jed. Osi wychodzace poza mape: Jed. Osi moga opusci¢
mape przez wejscia M-R by wypetni¢ warunki zwycigstwa.
Nie wplywa to na mozliwosci Sowietow uzywania tego
wejscia.Jed. Osi ktore opuscity mape nie moga na nig wrocic.

e Unieruchomione jed.: Sowieckie jed. na potudnie od
Rostowa nie mogg si¢ ruszy¢ poki nie zostanie spetnione 20.6.

e 5 armia rezerwowa (5 jed.): Wchodzi do gry w turze 3 na
wschodnim boku mapy, na pétnoc od heksu 4210. Jedna jed.
moze uzy¢ ruchu kolejowego, ale inne musza wej$¢ na mape
normalnym ruchem.

* 6 armia rezerwowa: Wszystkie cztery jed. rozpoczynaja na
heksie 3806 i poruszajg si¢ normalnie od tury 2.

S1.3 WARUNKI ZWYCIESTWA

Gracz Osi wygrywa posiadajgc minimum 8 VPs w fazie

okreslania zwycigstwa. Jesli tak si¢ nie stanie do konca tury 8

gracz Sowiecki wygrywa. Tylko w tym scenariuszu, gracz Osi

moze liczy¢ heksy z VP ktore sg odizolowane od wszystkich

sowieckich zrodel zaopatrzenia ale nie sa jeszcze zdobyte.

Oproécz VPs wydrukowanych na mapie gracz Osi moze zdoby¢:

* 2VVPs za min. 5 poziom6w jed. zmechznizowanych
wyprowadzonych poza mape¢ przez jej wschodni brzeg.*

* 2VVPs za min. 5 poziom6w jed. zmechznizowanych
wyprowadzonych poza mapg przez jej potudniowy brzeg.*

» 1 VP za posiadanie min. 1 jed. na potudnie od Donu Don pod
linig heksu xx31.

*Te VPs liczq si¢ tylko jesli gracz Osi moze utworzyé LOS 1z
przyjaznego wejscia do Sowieckiego. Jest to okreslane na koncu
gry w fazie sprawdzania zwyciestwa.

S2. KAMPANIA KAUKASKA

S2.1 PRZYGOTOWANIE

 Dlugosé 18 tur. Poczatek w turze 10 a koniec w fazie
sprawdzania zwycigstwa tury 27.

e Pierwszy gracz: Sowiecki pre-ruch (S2.4.1), nastepnie tura Osi.

e Mapy: Tylko mapy C i D sa uzywane. Polowy heksow na
potnocnym brzegu map sa niegrywalne.

 Setup: Uzyj karty Kampania Kaukaska do rozstawienia.

S2.2 ZASADY SPECJALNE DLA GRACZA OSI

e Jed. lotnicze Osi: Jedna jed. lotnicza podczas bezchmurnej
pogody i zachmurzenia. Zadnych podczas deszczu i tur 15-22.

 Punkty zasob6w Osi: Jedne na turg rozpoczynajac od tury 11.

e Posilki Osi: Traktuj pétnocny brzeg mapy jako strefe wejscia. W
pierwszej turze positki Osi moga wej$¢ na mape migdzy
heksami 2740-4240. Po pierwszej turze strefa wejscia
zwigksza si¢ do 2140-4740.

 Gracz Osi otrzymuje jed. planu Bliichera (20.7) i ochotnikéw
pénocno kaukaskich (20.8) wedtug normalnych zasad.

o Zrodla zaopatrzenia Osi: Port w Tamanie (1549) jesli jest
kontrolowany przez O$§ i dowolna droga wychodzaca w
pénocnego brzegu mapy na zachdd od heksu 4440.

e Uzupelnienia Osi: Uzywaj uzupetnien zaznaczonych na torze
tur kampanii Kaukaskiej.

e Naprawa tordw: Pierwszy znacznik konca linii kolejowej
pojawia si¢ w 4 turze scenariusza — pot6z go na heksie 3140 w
fazie przygotowan. Oba znaczniki (Tikhoretsk [3443] do Taman
daje drugi) umozliwia naprawe dwoch heksow na ture.

S2.3 ZASADY SPECJALNE DLA SOWIETOW

e Punkty zasobdw Sowietow: Jeden na ture.

e Sowieckie positki: Pot6z Sowieckie positki z litera C
(Kaukaz) lub TC przy ich turze przybycia na dowolnym
wejsciu od G-L. Jesli jed. nie posiada C lub TC, wtedy zaczyna
ona ruch na polu tranzytu morza Kaspijskiego w fazie
przygotowan i podczas fazy ruchu moze wej$¢ na jedno z
wejsé (G-L).

* Sowieckie uzupelienia: Uzywaj uzupetnien na torze tur.

S2.4 SPECJALNE ZASADY TURY 1

Pierwsza tura tego scenariusza ma nastepujaca kolejnosé:

1. Sowiecki pre-ruch: Przed ruchem Osi, gracz Sowiecki moze
ruszy¢ niektore, zadne, lub wszystkie jed. na mapie (poza jed.
garnizonowymi [20.4]) ich normalnym MA. Rozszerzony lub
kolejowy ruch jest niedozwolony. Dwa positki Sowieckie
przychodzace w pierwszej turze nie mogg wejs¢ do gry do
Sowieckiej fazy ruchu.

2. Pomin faze przygotowan Osi: Nie ma zadnych positkow ani
uzupehien dla gracza Osi w pierwszej turze. Potoz positki Osi
z tury 10 na pétnocnym brzegu mapy.

3.Faza ruchu i nastepne: Gra przebiega normalnie od tego
momentu. Positki Osi wchodzg do gry w fazie ruchu miedzy
heksami 2740-4240 i moga uzy¢ swoj caty MA.
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S2.5 WARUNKI ZWYCIECTWA

Automatyczne zwycigstwo nie jest uzywane w tym scenariuszu.
Gracz Osi wygrywa posiadajac min. 12 VPs podczas fazy
sprawdzania zwyciestwa tury 27 (rozpoczynaja z 0 VP). Gracz
Sowiecki wygrywa jesli gracz Osi uzyskal mniej niz 12 VPs.
Zdobyty heks z VP nie jest liczony jesli jest odizolowany.

S3. OPERACJA URAN

S3.1 PRZYGOTOWANIE

* Dlugos¢: 9 tur. Zaczynajac od tury gracza Sowieckiego tury
28 i kofczac na fazie sprawdzenia zwycigstwa tury 36.

e Pierwszy gracz: Sowiecki.

* Mapy: Uzyj tylko map A'i B.

» Ustawienie: Uzyj karty operacja Uran do rozstawienia.

* Poludniowy brzeg: Wejscia Q i R sg strefami wej$¢ Osi.
Gracz Sowiecki nie moze na nie wejsc.

e Uzyj zasady 29: Sporne miasto.

S3.2 POSILKI i UZUPELNIENIA

e Positki Osi: Jed. przybywaja tak samo jak w kampanii poza
jed. z napisem “South”. One przybywaja z potudniowego
brzegu mapy (patrz powyzej).

* Posilki Sowieckie: Wszystkie przybywaja do wejs¢ A, B'i C.

e Uzupelienia: Uzywaj uzupelien z toru. Nie ma

uzupelnien w pierwszej turze scenariusza.

S3.3 ZAMIANA KOLEJNOSCI
Zaczynajac od drugiej tury kolejno$¢ wykonywania tury jest
zmieniona, od tej pory gracz Sowiecki zawsze rozpoczyna.

S3.4 SPECJALNE ZASADY TURY 1

e Pomin ture Osi I fazg przygotowan tury Sowieckiej. Gra
rozpoczyna si¢ od Sowieckiej fazy ruch.

» Pogoda w pierwszej turze to zachmurzenie.

* Jed. Sowieckie w 1 turze mogg uzywac ruchu taktycznego i kol.

* Gracz Osi otrzymuje ture przej$ciowa (33.2.3) po tym jak
gracz Sowiecki wykona pierwsza ture i przed turg 29.

S3.5 WARUNKI ZWYCIESTWA

Brak automatycznego zwyciestwa w tym scenariuszu. Gracz Osi

wygrywa jesli wypeknit oba cele ponize;j:

 Utrzymuje przynajmniej jeden heks Stalingradu do startu
swojej 34 tury.

* Ma min. 11 VPs podczas fazy sprawdzania zwycigstwa tury 36.

Nie licz VP z odizolowanych heksow. Gracz Osi rozpoczyna z
15 VPs — wigc moze straci¢ 4 VPs i wciaz wygrac.

Gracz Sowiecki wygrywa jesli gracz Osi nie spelni chociaz
jednego z warunkéw.

SZYBKIE ROZSTAWIENIE

Przy rozstawaniu mozna zignorowa¢ numer jed. tak dtugo
jak sa one tego samego typu, sity, morali, zakresu ustug i
narodowosci.

S4. KAMPANIA

S4.1 PRZYGOTOWANIE

* Dlugos¢: 36 tur. Zaczynajac od tury I konczac na fazie
sprawdzania zwycigstwa tury 36.

e Pierwszy gracz: Osi

* Mapy: Wszystkie mapy sa uzywane.

» Ustawienie: Uzyj karty kampania do rozstawienia

e Kolej: Wszystkie tory (zielone lub nie) na zachéd od linii
startu sg naprawione.

S4.2 SPECJALNE ZASADY TURY 1

» Gra rozpoczyna si¢ od fazy przygotowan tury 1.

 Podczas ruchu tury 1, jed. Osi moga uzywaé jedynie ruchu
taktycznego (2 heksy). Punkty zaopatrzenia poruszaja si¢
normalnie. Jed. Osi moga przekracza¢ linie armii.

S4.3 DODATKOWE ZASADY DLA GRY KAMPANII
Uzyj zasad 30-34.

S4.4 WARUNKI ZWYCIESTWA

Jesli zaden z graczy nie osiagnat automatycznego zwycigstwa, to
gracz Osi wygrywa jesli posiada 21 VPs podczas fazy okreslania
zwyciestwa tury 36; w innym wypadku wygrywa gracz
Sowiecki. Gracz Sowiecki wygrywa jesli zapobiegnie
zwyciestwu gracza Osi. Nie licz VPs Osi ktore sg odizolowane.

Kryterium tury 28: Jesli gracz Osi posiada mniej niz 24 VVPs pod
koniec tury gracza Osi, gra konczy si¢ natychmiastowym
zwycigstwem Sowietow. Jeéli gracz Osi posiada 24 lub wiegcej
VPs, gra jest kontynuowana.
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SLOWO OD TLUMACZA

Dzigkuje ci za skorzystanie z tego ttumaczenia. Mam
nadzieje ze okazato si¢ ono pomocne i pozwoli Ci
czerpa¢ duzo przyjemnosci z grania w Stalingrad’42.
Przy ttumaczeniu tej instrukcji napotkatem wiele
przeszkdd i bytem zmuszony do uproszczania
niektorych fraz oraz uzycia skrotow. W razie
niejasnosci lub pytan mozecie do mnie zawsze napisaé
- michal.gehrke@gmail.com.

Pomoge w miar¢ mozliwosci ©.

© 2019 GMT Games, LLC


mailto:michal.gehrke@gmail.com



