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1.0 WSTEP

Traces of War to gra dla dwoch graczy symulujgca
intensywne walki miedzy sitami Osi a Sowietami tuz po
bitwie na tuku kurskim, w okresie od sierpnia 1943 do marca
1944 roku. Sowieci wyprowadzili wtedy potezng ofensywe,
zas Niemcy musieli bronié sie w sposéb wysoce mobilny. Czy
Sowietom uda sie wykonac¢ przetom?

1.1 Skala

Jeden heks reprezentuje obszar o szerokosci okoto 20 km.
Kazda tura reprezentuje okres okoto jednego miesigca.
Oddziaty bojowe w przypadku Osi to dywizje, a u Sowietéw
sg to korpusy.

1.2 Zawartos¢

= Dwa arkusze mapy o tgcznej wielkosci 20,7x28" (526 x
712mm).

= 303 zetony wielko$ci 5/8” (16mm) oraz 18 zetondw
3/4” (18mm), wszystkie z zaokrgglonymi rogami.

= Dwa arkusze kart pomocniczych dla graczy.

= Jedna planszetka do gry jednoosobowe;.

= Jedna instrukcja.

= Jedna szescienna kostka.

1.3 Zaokrgglanie wynikow
Podczas dzielenia liczb na pét lub ¢wiartki, cze$¢ utamkowa
zawsze nalezy zaokraglaé¢ w dof.

Przyktady: Potowe z 3 (czyli 1,5) zaokraglij w dét do 1.
Jedng czwartg z 3 (0,75) zaokraglij w do6t do 0.

Gdy sita oddziatow znajdujgcych sie na jednym stosie/heksie
musi zosta¢ podzielona na pét lub cztery, wpierw nalezy
policzy¢ sume sit tych oddziatéw, a dzielenie wykonaé na
tacznej sumie.

2.0 ELEMENTY UZYWANE W GRZE

Do gry przydatny bedzie nieprzezroczysty kubek.

2.1 Mapa

Mapa przedstawia obszar, na ktérym toczyty sie walki w
historycznej kampanii. Jest pokryta heksagonalng siatkg
(heksami), ktéra stuzy do ustawiania i ruchu oddziatéw
(zetondéw). Ponadto na mapie znajdujg sie kolorowe
oznaczenia wskazujace poczatkowe pozycje poszczegdlnych
oddziatéw.

Przy krawedziach mapy umieszczone sg tory i pola

pomocnicze:

= Tor sledzenia tur uzywany do oznaczenia trwajgcej tury
gry. Zawiera tez informacje o ilosci dostepnych losow
dowodzenia Osi w kazdej turze oraz oznaczenie
wszelkich specjalnych zasad odnoszacych sie do danej
tury.

= Tor punktéw zwyciestwa ,VP” Sowietéw i ilosci
punktéw granicznych ,CP” kontrolowanych przez
Sowietow.

= Pola Luftwaffe dla niemieckich znacznikéw lotnictwa
Luftwaffe.

= Pola losow dowodzenia Sowietéw i Osi s3 uzywane do
sktadania nieaktywnych i juz rozegranych loséw
dowodzenia.

Inne oznaczenia na planszy z mapa:

Heksy przetomu: Sowici otrzymujg Punkty Zwyciestwa za
zajecie takiego heksu osobno za kazdy oddziat, ktory bedzie
sie na nim znajdowac na koncu gry.

Heksy zrodet zaopatrzenia: Heksy z czerwonym Zrédtem
zaopatrzenia sg uzywane przez Sowietow, a te z niebieskim
przez Niemcow i pozostate oddziaty sojuszu Osi.

Mosty na krawedziach heksoéw: Rzeki ptyng wzdtuz
krawedzi heksow. Gdy przecina jg droga lub linia kolejowa,
wtedy znajduje sie tam most. Natomiast na kazdej krawedzi
heksu z rzekg, ktéra dodatkowo nie jest przecieta przez
droga ani linie kolejowa, nalezy uznaé, ze jest to krawedz
heksu z rzeka bez mostu.

Heksy z punktami granicznymi CP: Heksy, ktdrych krawedzie
sg oznaczone czerwonym kolorem, to Punkty Graniczne CP
(ang. Crossing Point). llos¢ takich heksow CP bedacych pod
kontrolg Sowietéw ma wptyw na ilo$¢ punktow lotnictwa
Luftwaffe, punktow negocjacji oraz dostepnosc¢ losu OKH dla
Osi, a takze okresla czy Sowieci mogg otrzymac swoj zeton
STAVKA.

2.2 Oddziaty bojowe

Oddziaty bojowe reprezentujg sity zbrojne, ktére
uczestniczyty w rzeczywistej kampanii. Sa oznaczone
kolorami zaleznie od narodowosci:

#* Sily Sowietow

_ Rumuni
Sowieci

Liczby i symbole na zetonach oddziatéw:

Oddziaty niezmechanizowane

Kolor ID oddziatu

o Wytrzymatos¢
rozstawiania

Rozmiar oddz

Strona konfliktu Rodzaj oddz

Sita w walce

Pula Punktow
Ruchu

Strona zetonu ze zredukowanag sitq

Heks

startowy Pasek oznacza

strone zetonu

zredukowanego
oddziatu
Odd:ziaty zmechanizowane
ID oddziatu
Kol
olor Wytrzymatosé

rozstawiania )
Rozmiar oddz

Strona konfliktu Rodzaj oddz

Sita w ataku/obronie

Pula Punktow
Ruchu
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Pozostate oznaczenia

Nr grupy positkow Czarny to oddz. zamienny

CETET xx_ Dywizja
Oddziaty 2<I| Ppiechota

niezmech. ~~| Kawaleria

XXX Korpus armijny
2X piechota gérska

~| Powietrznodes.

SEC | Dywizja bezpieczenstwa
Oddziaty e /21

zmech. X Piechota zmechanizowana

Pancerne

Rodzaj oddziatu: Symbol rodzaju oddziatu wedtug
dzisiejszych oznaczen NATO, z tym ze dla oddziatow
pancernych dostepne s3 opcjonalne zetony z grafikg
przedstawiajgcg czotgi.

ID oddziatu: Historyczna nazwa oddziatu, nie ma zadnego
wptywu na rozgrywke.

Kolor rozstawienia: Kolor ten ma utatwi¢ poczatkowe
rozstawianie oddziatow. Oddziaty o tym samym kolorze
ustawia sie w okolicach sztabu dowodzenia danego koloru.
Nie ma wptywu na rozgrywke.

Nr grupy positkéw: Cyfra ta na oddziatach sowieckich
wskazuje przypisanie do grupy positkdbw wchodzacych na
mape podczas rozgrywki. Na oddziatach Osi zamiast cyfry sg
oznaczenia ,AR”, ,IR” lub ,,PR” —to skréty o angielskich nazw
Axis Minor, Infantry oraz Panzer Reinforcements.

Sita w walce: Uzywana do rozstrzygania walk. U oddziatow
zmechanizowanych jest rozdzielona na site w ataku i site w
obronie. Oddziaty niezmechanizowane posiadajg jedna
wartos¢ uzywang zaréwno w ataku, jak i obronie.

Pula Punktéw Ruchu: Okresla jak daleko moze przemiescic¢
sie dany oddziat i jest wyrazona w Punktach Ruchu (PR).

Wytrzymato$é: Oznaczona za pomocg symboli kropek.
Wiekszos¢ oddziatéw bojowych posiada dwie takie kropki,
Wytrzymatosé 2. Wtedy ich Zzetony majg dwie strony:
przednig z Wytrzymatoscia 2 i tylng, z paskiem oznaczajgcym
zredukowang strone zetonu, z Wytrzymatoscia 1. Inne
oddziaty majg zeton z tylko jedng strong i Wytrzymatoscig 1.
Gdy oddziat otrzymuje redukcje w walce, wtedy zaleznie od
ilosci tych redukcji nalezy albo odwrdcié¢ jego zeton na
zredukowang strone, albo usung¢ z gry jako wyeliminowany
(1 redukcja = redukcja Wytrzymatosci o 1). Wszystkie
oddziaty na poczatku ustawiane na mapie oraz oddziaty
positkéw wchodzace w trakcie gry powinny miec¢ petng
Wytrzymatos¢.

Czarny kolor oddziatu zamiennego: Gdy w lewym gdérnym
rogu oddziatu numer grupy positkdw jest na czarnym polu,
wtedy jest to zamiennik. Oddziat taki ustawia sie na mapie
w miejsce stabszego oddziatu tego samego rodzaju.

2.3 Sztaby dowodzenia

Zeton sztabu reprezentuje sztab i pomniejsze oddziaty
bezposrednio z nim powigzane. Sztab na mapie posiada
Strefe Kontroli (SK) oraz porusza sie, wykonuje poscig po
walce, wycofuje i walczy tak jak zwykty oddziat bojowy, z tym
ze ma kilka wyjatkow:

® Na jednym heksie moze znajdowac sie tylko jeden sztab.
Jedynie podczas ruchu sztab moze przejs¢ przez heks, na
ktédrym jest ustawiony inny sztab.

= Jedli zostanie wyeliminowany w walce lub miatby zostac
oznaczony brakiem zaopatrzenia, wtedy nalezy go
Przestawid.

=  Aktywowany sztab mozna Przestawi¢ dobrowolnie
zamiast wykonywac¢ nim zwykty ruch.

Przestawienie: Nowy heks dla sztabu musi spetnia¢ ponizsze
kryteria:

®" Musi by¢ oddalony co najmniej o pie¢ hekséw od
swojego poczatkowego heksu.

® Nie moze by¢ w Strefie Kontroli wroga (SKw).

®" Na nowym heksie sztab musi byé w stanie poprowadzi¢
linie do swojego zrdédta zaopatrzenia.

B Uwaga: Podczas rozgrywania scenariusza kampanii kazde
Przestawienie sztabu ma koszt w Punktach Zwyciestwa
réwny +2/-2 PZ.

Sztaby dowodzenia
Oznaczenia na zetonie sztabu sg podobne do tych z
oddziatéw bojowych, a dodatkowo:

\rnzhfr

[=m] 6

Rodzaj sztabu ID sztabu

Zasieg dowodzenia

w10

. Sowiecki ™| Niemiecka Armia

[ | _—
Front ™= a| Niem. Armia Pancerna
—

# Skrotowe nazwy dla sztabow Sowietow

Rodzaje

sztabow

Vimz  Woroneski I1stUKR 1. Front Ukrainiski
SW  Pid.-Zach. 2ndUKR 2. Front Ukrainiski
Step  Stepowy 3rdUKR 3. Front Ukrairiski
Sth  Potfudniowy 4thUKR 4. Front Ukrainiski

i Skrotowe nazwy dla sztabow Osi

A Armia PzA  Armia Pancerna

Rodzaj sztabu: Nie ma wptywu na rozgrywke, oznaczenie
jest historyczne. Sztaby pancernej formacji w grze dziatajg w
taki sam sposéb jak wszystkie inne.

Zasieg dowodzenia: Uzywany do okreslenia oddziatéw, jakie
moze aktywowac dany sztab dowodzenia. Zasieg ten jest
wyrazony w ilosci hekséw. Nie moze by¢ prowadzony przez
Zablokowane krawedzie hekséw. Stan zaopatrzenia, wrogie
oddziaty ani Strefy Kontroli wrogich oddziatéw nie maja
wptywu na Zasieg Dowodzenia.

Traces of War 3
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Przyktad okreslania zasiegu dowodzenia: Oddziat A jest poza zasiegiem sowieckiego sztabu. Oddziaty g [

B i C sg w zasiegu mimo obecnosci wrogich oddziatéw i ich Stref Kontroli. Oddziat D rowniez jest w !

zasiegu dowodzenia, choc Sciezka tego zasiegu jest dtuzsza ze wzgledu na Blokujgcg krawedz heksu.

Zasieg Dowodzenia okresl w chwili aktywacji sztabu.
Aktywowane oddzialy mogg nastepnie opusci¢ Zasieg
Dowodzenia podczas swojego ruchu, wycofania lub poscigu
po walce.

2.4 Zetony rozkazow

Zetony rozkazoéw ze sztabami stuzg do aktywacji konkretnych
sztabow dowodzenia, co z kolei umozliwia dowolnym
oddziatom znajdujacym sie w Zasiegu Dowodzenia takiego
sztabu wykonaé ruch i atak. W kazdej turze w kubku do
losowania obaj gracze umieszczajg okreslong ilos¢ swoich
Zetondw Rozkazdéw, z ktdrych nastepnie beda losowaé po
jednym zetonie.

W grze znajduje sie co najmniej jeden Zeton Dowodzenia dla
kazdego z dostepnych sztabéw dowodzenia.

# Zetony Dowodzenia sztabéw Sowietow

i@

3= Zetony Dowodzenia sztab6éw Osi
o PzA

@ g» Army
= 2

Pozostate Zetony Dowodzenia, specyficzne dla okreslonych
etapow rozgrywki lub wydarzen, to:

Zeton wprowadzenia
positkéw (zobacz
11.1)

Znacznik zrzutu
spadochroniarzy
(zobacz 11.1)

Zeton
zaopatrzenia
(zobacz 8.0)

2x zeton OKH
okH (zobacz 4.2.2)

Zeton STAVKA: Gdy zostanie wylosowany, wtedy
grajgcy Sowietami moze wybra¢ do aktywacji
dowolny ze swoich sztabéw dowodzenia.

413 0744
/

2.5 Znaczniki

Znacznik tury: Uzywaj go na Torze Tur do
oznaczenia biezgcej tury rozgrywki

game 0"

Znacznik ilosci Punktéow Zwyciestwa: Uzywaj
na Torze Pkt. Zwyciestwa i Pkt. Granicznych
(VP & CP Track)do rejestrowania sumy
Punktow  Zwyciestwa zebranych  przez
Sowietow.

Znacznik ilosci kontrolowanych Punktow
Granicznych CP: Uzywaj do rejestrowania na
Torze Pkt. Zwyciestwa i Pkt. Granicznych (VP &
CP Track) ilosci Punktéw Granicznych CP
kontrolowanych przez Sowietow.

Znacznik sowieckiej kontroli: Uzywaj na
mapie do oznaczania gtéwnych miast i
Punktéw Granicznych CP kontrolowanych
przez Sowietdw.

l Znaczniki ,brak zaopatrzenia” oraz

sizolacja”: Uzywaj na mapie na
oddziatach, ktére nie majg linii
zaopatrzenia. Szare to niemieckie,
czerwone sowieckie.

Isolated ¢
——— e

[ |
On. .
2Shiy gy, [ 0O Agmill

Znaczniki rozkazu najwyiszego dowddztwa:
Uzywaj na mapie na heksach z okreslonymi
gtéwnymi miastami, ktére grajgcy Osig musi
utrzymac ,,za wszelkg cene”.

Zetony Luftwaffe: Dostepne tylko dla
grajgcego Osig i zawieraja MOD w
walkach ofensywnych ,Off.AS” albo
defensywnych , Def.AS”.

2.6 Arkusze pomocnicze
Sa to pojedyncze, sztywne arkusze, zawierajace tabele i
opisy pomocne podczas gry.

" Tabela Efektéw Terenu (TET) zawiera legende mapy i
wymienia wptyw poszczegdlnych rodzajow terenu na
ruch i walke.

®  Tabela Walki jest uzywana do rozstrzygania walk.

" Tabela Lotnictwa Luftwaffe wskazuje ilos¢ dostepnych

Traces of War 4



znacznikéw Luftwaffe w zaleznosci od ilosci Punktéw
Granicznych CP kontrolowanych przez Sowietow.

®  Tabela Negocjacji okresla ilos¢ Punktéw Negocjacji (PN)
dostepnych dla grajgcego Osig w zaleznosci od ilosci
Punktéw Granicznych CP kontrolowanych przez
Sowietdw.

" Tabela Kosztow w Pkt. Negocjacji okresla ile PN musi
wydac gajacy Osig na anulowanie Rozkazu Najwyzszego
Dowddztwa lub wprowadzenie positkdw.

® Tabela Zetonu Dowddztwa OKH wskazuje jak wiele
oddziatéw moze aktywowa¢ grajacy Osia gdy zagra Zeton
Dowddztwa OKH. Cena ta jest zalezna od ilosci Punktow
Granicznych CP kontrolowanych przez Sowietéw.

® Tabela Dostepnosci Zetonu STAVKA stuzy do okreélenia
czy w biezacej turze grajagcy Sowietami bedzie miec
dostepny Zeton Dowodzenia STAVKA, co jest uzaleznione
od ilosci Punktéw Granicznych CP kontrolowanych przez
Sowietow.

2.7 Tor dla rozgrywki jednoosobowej

W grze dostepna jest mniejsza planszetka zawierajaca
informacje i tory, ktére na mapie sg rozmieszczone po
przeciwlegtych stronach, z jednej strony mapy dla Sowietdw,
a z drugiej dla Osi. Dzieki niej dane te sg dostepne w jednym
miejscu, co powinno pomac w rozgrywce jednoosobowe;j.

3.0 PRZYGOTOWANIE GRY

miastach: Kharkiv (2634), Kyiv (2918), Odesa (0218),
Ternopil (2305), Stalino (1338), Dnipropetrovsk (1631).

" Grajacy Osig umieszcza trzy ze swoich oddziatow
bezpieczenstwa po jednym na dowolnych heksach z
gtéwnymi miastami, wg swojego wyboru.

®  Wszystkie oddziaty positkéw nalezy umiesci¢ na
odpowiednich polach positkéw obok mapy.

®  Wszystkie pozostate zetony i znaczniki, takie jak zeton
zaopatrzenia ,,Supply”, nalezy potozy¢ gdzies z boku;
beda uzywane w pdzniejszych etapach rozgrywki.

4.0 PRZEBIEG ROZGRYWAKI

®  Gracze wybierajg strone do gry i ustawiajg na mapie
swoje oddziaty na oznaczonych heksach startowych lub
wedtug numerdw hekséw zapisanych na tylnych
stronach zetonow, ktére majg pojawic sie w grze juz od
poczatku. Sowieci dla swoich sztabéw dowodzenia
powinni uzyé¢ stabszych wersji ,Front” (druga wersja to
zetony sztabow z hastem ,Ukr” i sztaby te sg bardziej
efektywne).

B 7Zwrdc uwage, ze sg dwa alternatywne zestawy zetondéw
dla oddziatéw pancernych. Jedne posiadajg symbole
NATO, drugie graficzne sylwetki czotgdéw. Do gry wybierz
tylko jeden z nich.

®  Znacznik Tury postaw na polu pierwszej tury na Torze Tur.
Sowiecki zeton zrzutu spadochroniarzy ,Airborne”
postaw na polu 3. tury, zeton STAVKA na polu 5. tury, a
niemieckie dwa zetony OKH na polu 2. tury.

" \Wszystkie zetony Dowodzenia Sowietdéw zt6z na polu
nieaktywnych zetondéw dowodzenia Sowietow: ,Soviet
Command Chit Pool — Inactive”.

" Wszystkie zetony Dowodzenia sojuszu Osi zt6z na polu
nieaktywnych zetonéw dowodzenia Osi: ,,Axis Command
Chit Pool — Inactive”.

® Niemieckie zetony Luftwaffe potéz na polu , Luftwaffe”.
®  Zaopatrzenie: Na poczatku gry nalezy przyjac, ze
wszystkie oddziaty na mapie majg zaopatrzenie (8.0).

= 7Zetony Rozkazu Najwyiszego Dowddztwa ,Supreme
Command Order” potdéz na mapie na nastepujgcych

Podane ponizej kolejne punkty okreslajg jedng ture. Catg ich
sekwencje nalezy powtarza¢ az do ostatniej tury gry lub
spetnienia okreslonych warunkéw wygranej (13.0).

W Fazie Akcji powtarza sie wszystkie kolejne jej Segmenty
dla kazdego dobranego Zetonu Dowodzenia do momentu,
gdy kubek z Zetonami bedzie pusty.

Schemat przebiegu rozgrywki

1. FAZA LUFTWAFFE

2. FAZA ZETONOW DOWODZ.

3. FAZA AKCII

Zeton Dowodzenia
1. Wybor rodzaju akcji

2. Akcja )
= Supply ﬁd
= Sowieckie positki HA‘
= Sow. spadochr. ﬁ,“
= STAVKA ﬁ
= OKH l

« Rozkaz OKH ﬁ

- Rozkaz Reakcyjny sl

4. FAZA KONCA TURY

1. Sprawdzenie war. wygranej
2. Kolejna tura

4.1. Faza Luftwaffe

Grajacy sojuszem Osi (tylko on) sprawdza w Tabeli Luftwaffe
ilos¢ dostepnych znacznikéw Luftwaffe na biezaca ture
(moze by¢ zero).

4.2. Faza wyboru Zetonéw Dowodzenia

Obaj gracze, w tajemnicy przed przeciwnikiem,
wybierajg  Zetony Dowodzenia  sposréd
dostepnych i wktadajg je do jednego,
wspodlnego kubka do losowania. Grajgcy Osig
wyjatkowo nie musi wktadaé Zetonéw Dowodzenia do
kubka, a czes¢ lub choéby wszystkie zachowac na pdzniej i
wtedy doda¢ je do kubka, w dowolnym momencie Fazy Akgcji
trwajacej tury, za§ Zeton OKH moze zagraé bezposrednio z
reki jako Rozkaz Reakcyjny (4.2.2). Sowiecki gracz musi
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umiesci¢ w kubku do losowania wszystkie wybrane przez
siebie Zetony Dowodzenia (wyjatek: specjalna dodatkowa
aktywacja w 1. turze gry, patrz 12.1).

Pula Zetonéw w kubku jest wspdlna dla obu
graczy i musi by¢ tworzona od nowa (Zetony
umieszczane w kubku) w kazdej turze gry (8.0).
Pozostate Zetony nalezy odtozy¢ zakryte, tak aby
przeciwnik nie poznat ich rodzaju, na odpowiednim polu
»Inactive” — nie beda uzywane w trwajacej turze gry.

HE Zaden z graczy nigdy nie moze sprawdzi¢ zawartosci
kubka ani Zetonéw odfozonych przez przeciwnika jako
niewybrane / nieaktywne na polu ,Inactive”.

4.2.1 Wybér Zetonéw przez Sowietéw
Pula Zetonéw Dowodzenia Sowietéw

STAVKA

x1 x1 (od 3 tury)

x1 (od 5 tury)

W kazdej turze grajacy Sowietami wybiera sze$é Zetonéw
Dowodzenia sposréd dostepnych. Cztery z nich musza by¢
zetonami sowieckich Frontéw, po jednym na kazdy Front.
Jednak jesli dostepny bedzie zeton STAVKA, wtedy gracz
moze go wybrac zamiast jednego z przymusowych czterech.
Pozostate dwa Zetony Dowodzenia mogg byé dowolne
(Front, positki Reinforcement, spadochroniarze Airborne,
STAVKA). Zeton Dowodzenia zrzutu spadochroniarzy
»Airborne” (11.1) moze zosta¢ wybrany tylko podczas 3.
tury i kolejnych.

Zeton STAVKA jest dostepny zaleznie od numeru trwajacej
tury oraz biezgcej ilosci Punktéw Granicznych CP zdobytych
przez Sowietdw. Okredla to Tabela Dostepnosci Zetonu
STAVKA.

Przyktady:

W 5. turze gry zeton STAVKA jest dostepny dla
sowieckiego gracza tylko jesli Sowieci nie kontrolujg
zadnych Punktéw Granicznych CP. Gdyby Sowieci
kontrolowali wtedy jeden Punkt Graniczny CP, sowiecki
gracz musiatby wybrac nastepujgce Losy: 1x Voronezh (1st
Ukranian), 1x Steppe (2nd Ukr), 1x SWest (3rd Ukr), 1x
South (4th Ukr) oraz dowolne dwa z pozostatych za
wyjagtkiem STAVKA (tego nie moze wybrac).

W 6. turze gry zeton STAVKA jest dostepny dla
sowieckiego gracza tylko jesli Sowieci kontrolujg nie
wiecej niz jeden Punkt Graniczny CP. Zatézmy, ze Sowieci
kontrolujg jeden CP — wtedy zeton STAVKA jest dostepny i
sowiecki gracz musi wybra¢ co najmniej 3 Losy dla trzech
swoich réznych Frontéw (np. 1x Voronezh, 1x SWest, 1x
South), STAVKA (w zamian za jeden z wymaganych
Frontéw) oraz dwa inne Zetony. STAVKA generalnie

pozwala pomina¢ w aktywacji jeden z Frontéw, aby skupié
sie na innych.

4.2.2 Wyb6ér Zetonéw przez sojusz Osi
Pula Zetondw Dowodzenia Osi

@ g Army
-
™
x1

Grajacy Osig wybiera do kubka tyle Zetonéw Dowodzenia,
ile jest wskazane na torze tur dla biezgcej tury. Liczba ta jest
z zakresu od trzech do pieciu.

x1 (od 2 tury)

Dwa zetony OKH stajg sie dostepne od 2. tury. Kazdy z nich
mozna zagrac na jeden z ponizszych sposobow:

® Jesli OKH zostanie dobrany z kubka, wtedy gracz ma
dostepne wszystkie jego mozliwosci (patrz dalej).

Jesli gracz zatrzymat Los OKH w rece i jeszcze nie dodat
do kubka, wtedy moze go zagra¢ bezposrednio z reki jako
Rozkaz Reakcyjny. Wtedy OKH anuluje dopiero co
dobrany Zeton Dowodzenia (anulowany zeton nalezy
odtozy¢ z powrotem do kubka), a grajgcy Osig moze
natychmiast aktywowaé¢ jeden ze swoich sztabdéw
dowodzenia albo wykona¢ tak zwany Rozkaz OKH (patrz
dalej).

Wybor gracza Sposéb zagrania

Z kubka

Z reki (rozkaz reakcyjny)

Aktywacja sztabu

Rozkaz OKH

Negocjacje z
dowddztwem

Gdy zeton OKH zostanie dobrany z kubka (a nie zagrany z
reki), wtedy grajgcy Osig moze rozegra¢ go na jeden z
ponizszych sposobdw (i uwzgledniajgc podane wczesniej
wymogi):

1. Aktywacja sztabu: Gracz Osi moze aktywowac dowolny
jeden ze swoich sztabow.

2. Rozkaz OKH: Gracz Osi moze aktywowac tyle
oddziatéw, na ile pozwala mu Tabela Rozkazu OKH.
Liczba ta jest zalezna od Punktéow Przetamania CP
kontrolowanych przez Sowietéw. Do takiej aktywacji
gracz moze wskaza¢ dowolne swoje oddziaty
rozmieszczone na mapie, zasieg dowodzenia do
sztabow nie ma znaczenia.

3. Negocjacje z najwyiszym dowddztwem: Grajgcy Osig
otrzymuje tyle Punktéw Negocjacji, na ile wskazuje
Tabela Negocjacji. Liczba ta jest zalezna od Punktéow
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Granicznych CP kontrolowanych przez Sowietéw.
Nastepnie Punkty Negocjacji moze zamieni¢ na
sprowadzenie positkéw (11.2) lub zniesienie wymogu
najwyzszego dowddztwa ,,Supreme Command Order”
dotyczacego utrzymania jednego lub kilku miejsc na
mapie (12.2). Koszty kazdego z tych dziatan sg podane
w Tabeli Kosztow Negocjacyjnych.

4.3 Faza Akcji

Na poczatku tej fazy dobierany jest zeton z kubka i
rozpatrywany. Po rozpatrzeniu (wykonaniu aktywacji,
wprowadzeniu positkdw itp. zalezenie od rodzaju zetonu)
cykl jest powtarzany i dobierany jest kolejny zeton z kubka,
az kubek bedzie pusty. Aktywnym graczem jest ten, do
ktorego nalezy dobrany zeton, z wyjatkiem zetonu
zaopatrzenia ,Supply”, ktéry nalezy do obu graczy.

Ponizej znajduje sie opis mozliwych akcji zaleznych od
rodzaju zetonu dobranego z kubka:

1. Zeton aktywujacy sztab dowodzenia

Zeton ten aktywuje jeden ze sztabdw zapisany na zetonie.
Gdy sztab zostanie aktywowany, wszystkie oddziaty bojowe
znajdujace sie wtedy w jego zasiegu dowodzenia rowniez
stajg sie mozliwe do aktywacji. Co wiecej, grajgcy sojuszem
Osi (tylko on, nie Sowieci) moze aktywowac inny sztab
dowodzenia znajdujacy sie w zasiegu tego dobranego z
kubka (ale wtedy ten drugi sztab nie moze aktywowac
kolejnych oddziatdw znajdujacych sie w jego zasiegu
dowodzenia). Procedura aktywacji:

1.1 Wybor Trybu Aktywacji
Aktywny gracz wybiera jeden z dwdch trybéw: Ruch-
Walka albo Walka-Ruch.

1.2 Akcje

Aktywny gracz przeprowadza ruch i nastepnie walke
albo walke i nastepnie ruch wszystkimi aktywowanymi
oddziatami, zaleznie od wybranego wczesniej Trybu
Aktywacji. Ruch jest opisany w 9.0, walka w 10.0.

2. Zeton zaopatrzenia ,,Supply”

Obaj gracze muszg sprawdzi¢ status zaopatrzenia swoich
oddziatéw (w tym sztabdw), czy kazdy z nich posiada linie
zaopatrzenia do swojego Zrodta zaopatrzenia (8.1).

3. Zeton sowieckich positkéw ,,Reinforcements”
Sowieci otrzymujg positki (11.1).

4. Znacznik sowieckich spadochroniarzy ,Airborne”
Sowieci otrzymujg positki oraz dodatkowo jeden oddziat
spadochroniarzy (11.1).

5. Zeton STAVKA

Sowiecki gracz moze wskaza¢ do aktywacji dowolny ze
swoich sztabéw dowodzenia (i wykonuje aktywacje tak jak
przy Losie Aktywujacym z pkt. 1).

6. Zeton OKH

Grajacy Osig wybiera czy aktywowac jeden ze swoich
sztabdw (i wykonac aktywacje jak w pkt. 1), albo aktywowac
oddziaty bezposrednio (wedtug Tabeli Rozkazu OKH), albo
wykona¢ ,negocjowanie z najwyzszym dowddztwem” w
celu uzyskania Punktéw Negocjacji, ktére nastepnie moze

zamienic¢ na sprowadzenie positkdw oraz/lub znie$é¢ wymadg
najwyzszego dowoddztwa ,Supreme Command Order” z
heksu/hekséw na mapie (12.2).

7. Zeton OKH zagrany z reki jako Rozkaz Reakcyjny

Jesli na poczatku cyklu w Fazie Akcji grajgcy Osig trzyma
swoj Los OKH w rece, moze go zagra¢ w celu anulowania
dowolnego dobranego losu innego niz zaopatrzenie
»Supply” i zwrécenia go z powrotem do kubka. Nastepnie
moze albo aktywowac jeden ze swoich sztabéw dowodzenia
(jak w pkt. 1 powyzej), albo bezposrednio aktywowac
dowolne oddziaty na mapie (w ilosci okreslonej w Tabeli
Rozkazu OKH).

Na koncu Fazy Akcji, gdy w kubku nie bedzie juz zadnych
loséw ani grajacy Osig nie bedzie juz mie¢ zadnych w rece,
wtedy wszystkie nieuzyte znaczniki Luftwaffe nalezy odtozy¢
do puli dostepnych na polu , Luftwaffe Box”.

4.4 Faza Korica Tury
4.4.1 Okreslenie wygranej
Kazdy scenariusz posiada wtasne warunki wygranej:

" Krétszy scenariusz Wyscig do Dniepru opisany w 13.2

®  Kampania Traces of War opisana w 13.3.

4.4.2 Kolejna tura

Jesli biezgca tura nie jest ostatnig, znacznik tury nalezy

przesung¢ na kolejne pole na Torze Tur i rozpocza¢ nowg
ture rozgrywki.

5.0 STOS ODDZIAtOW NA HEKSIE

Stos to dwa Ilub wiecej oddziatéw

ustawionych na jednym heksie.

sojuszniczych

Limit wielkosci stosu, czyli dozwolona ilos¢ oddziatéw
zajmujacych wspdlnie ten sam heks, jest sprawdzany
podczas rozstawiania positkbw na mapie oraz po
zakonczeniu ruchu jakiegokolwiek oddziatu, wycofania lub
natarcia po walce. Limit wielkosci stosu nie musi by¢
przestrzegany podczas wykonywania ruchu, a tylko na jego
koncu.

®  Jeden heks mogg zajmowac maksymalnie dwa oddziaty
bojowe (o petne;j sile lub zredukowane) plus jeden sztab
dowodzenia.

®  Sojusznicy Niemcéw mogg tworzy¢ stosy razem z
niemieckimi oddziatami.

= 7aden sztab dowodzenia nie moze tworzyé stosu z innym
sztabem. Jesli na koricu ruchu lub walki sztab znajdzie sie
na heksie z innym sojuszniczym sztabem, wtedy musi
zostac Przeniesiony (2.3).

®  (Oddziaty sowieckie nigdy nie mogg znalez¢ sie na tym
samym heksie co jakikolwiek wrogi oddziat z sojuszu Osi.
® Wazne: Sowiecki znacznik zrzutu spadochroniarzy
»Airborne” (sam znacznik, a nie zeton oddziatu) nie jest

uwzgledniany w okreslaniu limitu wielkosci stosu na
heksie.
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Przyktady okreslania linii zaopatrzenia

Oddziat A (niemiecka 17Pz) — linia zaop. zablokowana przez Strefe Kontroli sowieckiego 9M i Blokujgce krawedzie heksu.

Oddziat B (niemiecka 15) — posiada linie zaop. przechodzacg poprzez oddziat 46 i dalej przez oddziat 223.
Oddziat C (sowiecka 73) — linia zaop. zablokowana na heksie 0620 przez wrogie Strefy Kontroli.

Oddziat D (sowiecka 66) — posiada linie zaop. przechodzaca poprzez oddziat 23Tk i dalej poprzez oddziat 9M. Linia
zaopatrzenia idzie dalej przez rzeke, poniewaz umozliwia to znajdujgcy sie na niej most.

6.0 STREFA KONTROLI (SK)

Wszystkie oddziaty bojowe posiadajg SK na szesciu
otaczajacych je heksach. Sztaby dowodzenia rowniez majg
SK.

SK istnieje za krawedziami hekséw nawet z gtéwna rzeka.
Jedynymi elementami, ktére blokujg SK, s3 Zablokowane
krawedzie hekséw (na mapie oznaczone pomaranczowymi
kropkami).

SK na jednym heksie, pochodzace od dwdch lub wiekszej
ilosci oddziatow, majg taki sam efekt jak jedna SK.

SK ma wptyw na linie zaopatrzenia, ruch, wycofanie oraz
rozstawianie positkdw wchodzacych do gry — wptyw ten jest
opisany w odpowiednich rozdziatach. SK nie ma zadnego
wyptywu na zasieg dowodzenia.

7.0 WSPARCIE LUFTWAFFE

Znaczniki te mogg by¢ sprawdzane tylko przez grajacego
Osig i moze on ich uzy¢ przed wykonaniem rzutu podczas
rozstrzygania walki (wtedy znacznik nalezy ujawni¢ dla
przeciwnika).

Zuzyty znacznik powraca do puli, mozna potozy¢ go na polu
»Used”. Na koncu Fazy Akcji wszelkie nieuzyte znaczniki
powracajg do puli.

Znacznik ofensywny ,Off AS” pozwala przesungc
rozstrzygniecie danej walki o dwie kolumny w prawo w
tabeli walki. Na przyktad: z kolumny ,,2-1” do kolumny ,4-
1”. Znacznik defensywny ,Def AS” pozwala pomniejszy¢
wyniki rzutu sowieckiego gracza podczas rozstrzygania jego
ataku o 2 punkty. Na przyktad: gdy sowiecki gracz wyrzuci 4,
znacznik zmniejsza ten wynik do 2. Zmodyfikowany wynik
mniejszy niz 1 nalezy traktowac jako 1.

8.0 ZAOPATRZENIE

Wsparcie lotnicze jest dostepne tylko dla [
grajgcego sojuszem Osi—zapewnia je niemiecka

Luftwaffe. llos¢ dostepnych znacznikéw a
Luftwaffe (ciggnietych losowo z puli Luftwaffe) A
zalezy od ilosci Punktéow Postepu CP < |
posiadanych przez Sowietow — im wiecej CP ?"g.ﬁmm |
maja Sowieci, tym bardziej aktywna jest

niemiecka Luftwaffe (wiecej znacznikdw dla gracza).

W Fazie Luftwaffe grajacy sojuszem Osi losowo dobiera
odpowiednig ilos¢ znacznikow Luftwaffe sposréd czterech z
puli. Pule tworzg dwa znaczniki ofensywne i dwa
defensywne. Znaczniki te uktada sie zakryte na polach
Luftwaffe Box: wylosowane na polu , Available” (dostepne),
a pozostate mozna odtozy¢ na pole ,Used” (zuzyte) —w tym
momencie zadnego z nich nie nalezy ujawnia¢ Sowietom.

Gdy w Fazie Akcji dobrany zostanie znacznik
zaopatrzenia ,Supply”, obaj gracze muszg
sprawdzi¢ status zaopatrzenia wszystkich
swoich oddziatow.

8.1 Okreslenie statusu zaopatrzenia

Linie zaopatrzenia: Jedng linie zaopatrzenia tworzg kolejne
sgsiadujace ze sobg heksy, od oddziatu do sojuszniczego
zrédta zaopatrzenia. Istnienie takiej linii sprawdza sie
podczas okreslenia statusu zaopatrzenia (po dobraniu
znacznika Supply) oraz rozstawiania positkdw wchodzgcych
na mape.

Nie ma zadnych ograniczen odnosnie ilosci heksow, przez
jakie mozna poprowadzi¢ linie zaopatrzenia. Linia taka nie
moze jednak przechodzi¢ przez heks zajety przez wroga,
wrogg Strefe Kontroli SK (te jednak moga zanegowac
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sojusznicze oddziaty lub sztaby dowodzenia, zajmujgce heks
z wrogg SK), przez krawedz heksu z gtdwng rzekg bez mostu,
Zablokowang ani przez miasto kontrolowane przez wroga.
Na poczatku gry wszystkie miasta sg kontrolowane przez
grajgcego Osig. Kontrola nad miastem zmienia sie
natychmiast gdy wejdzie lub przejdzie przez nie wrogi
oddziat.

Oddziat posiada zaopatrzenie, jesli mozliwe jest
poprowadzenie do niego linii zaopatrzenia, w
przeciwnym razie nalezy na nim potozy¢
znacznik braku zaopatrzenia , Out of Supply”.
Jesli jednak oddziat juz ma taki znacznik, wtedy
nalezy go odwrdci¢ na strone ,lsolated” i
oddziat ma status ,lzolowanego”. Jesli zas juz
jest lzolowany, to nie ponosi zadnych dodatkowych
konsekwencji braku zaopatrzenia.

Statusy  ,zaopatrzony”, ,brak zaopatrzenia” oraz
»izolowany” istniejg przez caty czas do momentu, gdy w
kolejnej turze dobrany zostanie znacznik sprawdzenia
zaopatrzenia Supply i gracze ponownie bedg musieli
sprawdzic¢ istnienie linii zaopatrzenia dla swoich oddziatow.
Gdy podczas sprawdzania statusu zaopatrzenia oddziatu
oznaczonego znacznikiem brakiem zaopatrzenia lub izolacja
okaze sie, ze ma juz linie zaopatrzenia, wtedy znacznik
nalezy usungé. Uwaga: Sztab dowodzenia, gdyby miat
zostaé oznaczony brakiem zaopatrzenia ,, Out of Supply”,
zamiast tego musi zostac Przeniesiony (2.3).

Na poczatku gry nalezy przyjac, ze wszystkie oddziaty
rozmieszczone na mapie posiadajg zaopatrzenie (nie
rozmieszcza sie zadnych znacznikow braku zaopatrzenia).

8.2 Wplyw zaopatrzenia na dziatanie oddziatu
Posiadajacy zaopatrzenie:
= QOddziat dziata w zwykty sposdb.

Brak zaopatrzenia:
=  Sita w ataku jest zredukowana o 2 (ale nie moze by¢
ujemna). Brak wptywu na site w obronie ani na pule
dostepnych Punktéw Ruchu.

Izolowany:
=  Sity w ataku i obronie sg zredukowane o 2 (ale nie
moga by¢ ujemne), a pula dostepnych Punktow
Ruchu zmniejszona o potowe.

9.0 RUCH

Aktywny gracz moze wykonac ruch aktywowanym sztabem
dowodzenia i wszystkimi oddziatami aktywowanymi przez
ten sztab. Oddziaty nalezy poruszac¢ po jednym naraz: zaden
nie moze rozpocza¢ ruchu, jesli biezacy nie zakonczyt
swojego. Oddziat nie moze zakonczy¢ ruchu na heksie, na
ktorym zostatby przekroczony limit wielkosci stosu
oddziatéw. Oddziaty poruszajg sie za pomocg Zwyktego
Ruchu lub Strategicznego Ruchu. Oddziat nie moze wyjsc
poza mape ani przejs¢ przez krawedz heksu oznaczong jako
Zablokowana (pomaranczowe kropki).

Przyktad zwyktego ruchu

Niemiecka piechota posiada PRR =5 PR. Heks A: 1PR za
czysty teren, +2PR za wyjscie z wrogiej SK oraz +2PR za
wejscie do wrogiej SK (zuzywa wszystkie dostepne PR).
Heks B: oddziat nie moze tu wejs¢ gdyz niedozwolona jest
proba przeprawy przez gtdwng rzeke we wrogiej SK.

Przyktad wptywu wrogiej Strefy Kontroli na ruch

e

IR
KYIV A

4/

/ U\

Niemiecka piechota ma PPR = 5PR i mogtaby wydac¢ 3,5PR
na dojscie do heksu A, uzywajgc Ruchu Strategicznego.
Skoro heks B jest zajety przez Sowietow, to Niemcy nie
moga dojs¢ do A ani uzyé Ruchu Strategicznego. Wydajg
5PR na dojscie do C: 3PR do heksu 3020 oraz 1PR za
wejscie na C i +2PR za wejscie do wrogiej SK.
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9.1 Zwykty ruch

W Segmencie Ruchu kazdy z aktywowanych oddziatéw
moze zuzywac dostepne dla niego Punkty Ruchu (PR) w
catosci lub czesciowo, lub nie poruszaé sie wcale. Nieuzyte
PR przepadaja.

Aby modc przejs¢ na sasiedni heks, oddziat musi pokry¢
koszty w PR za ten heks oraz za przekraczang krawedz heksu
(np. za przekroczenie rzeki). Koszty te sg wskazane w Tabeli
Efektow Terenu. Oddziat nie moze przejs¢ na heks, jesli
posiada niewystraczajacg ilosé pozostatych PR do pokrycia
kosztéw takiego ruchu.

Rzeki: Aby przeprawi¢ sie przez maty rzeke bez mostu,
oddziat musi wyda¢ dodatkowo 1 PR oprécz zwyktego
kosztu PR za wejscie na heks po drugiej stronie rzeki. Aby
przeprawic sie przez gtdwng rzeke bez mostu, oddziat musi
rozpoczac¢ ruch w sasiedztwie rzeki i wyda¢ wszystkie swoje
PR i wtedy moze wejsé na heks po drugiej stronie rzeki.

Droga lub linia kolejowa: Oddziat wydaje 1 PR za kazdy
heks, kiedy przemieszcza sie wzdtuz drogi/kolei, niezaleznie
od terenu. Gdy na krawedzi hekséw z droga/kolejg jest
rzeka, wtedy nalezy przyjac¢ ze znajduje sie tam réwniez
most i podczas ruchu oddziat optaca koszty tylko ruchu
wzdtuz drogi/kolei, a nie przez rzeke.

9.2 Ruch Strategiczny

Oddziat korzystajacy z drogi, aby wejs¢ na sasiedni heks
wzdtuz tej konkretnej drogi, wydaje tylko 0,5 PR zamiast
normalnego kosztu, jesli spetnione sg nastepujace warunki:

= Oddziat musi rozpoczaé ruch na heksie zawierajgcym
droge i poruszaé sie wzdtuz tej drogi przez caty swdj
ruch.

= Oddziat nie moze rozpoczyna¢ ruchu we wrogiej SK ani
wchodzi¢ do wrogiej SK podczas ruchu.

9.3 Wptyw SK na ruch
Wrogie Strefy Kontroli wptywajg na ruch w nastepujacy
sposob:

Wejscie lub opuszczenie heksu bedgcego we wrogiej SK
kosztuje dodatkowe 2 PR. Koszty te kumulujg sie.
Przekraczanie gtéwnej rzeki jest niedozwolone, jesli heksy
po obu jej stronach (heks, na ktérym oddziat zaczyna ruch,
oraz docelowy po drugiej stronie rzeki) znajdujg sie w
wrogich SK, nawet jesli jest tam most i nawet jesli na heksie
docelowym znajduje sie sojuszniczy oddziat.

Ruch na teren podmokty podlega pewnym specjalnym
ograniczeniom:

Oddziat musi rozpocza¢ ruch sgsiadujagc z heksem
zawierajacym teren podmokty i zakonczy¢ ruch, gdy tylko na
niego wejdzie (jest to ruch o jeden heks). Ruch taki jest
niedozwolony, jesli oba heksy znajdujg sie we wrogich SK.
Te specjalne ograniczenia nie majg zastosowania podczas
ruchu na teren podmokty wzdtuz drogi.

9.4 Dobrowolne Przestawienie sztabu

Aktywowany sztab dowodzenia moze wykonaé Ruch Zwykty
lub Ruch Strategiczny. Zamiast tego sztab moze zostac
dobrowolnie przestawiony na heks spetniajgcy ograniczenia
dotyczace Przestawienia z 2.3 (co powoduje tez zmiane
Punktéw Zwyciestwa w scenariuszu kampanii).

10.0 WALKA

Podczas walki aktywny gracz nazywany jest Atakujgcym, a
jego przeciwnik Bronigcym. Aktywowany oddziat moze
atakowac tylko sgsiadujgce oddziaty wroga. Podczas jednej
aktywacji jeden oddziat moze uczestniczy¢ tylko w jednej
walce. Gdy na jednym heksie w stosie znajduja sie dwa
oddziaty, kazdy z nich moze atakowa¢ dwa osobne heksy.
Nieaktywowane oddziaty nie moga uczestniczy¢ w atakach,
nawet jesli sgsiadujg z atakowanym heksem. Walka jest
dobrowolna; aktywowane oddziaty nie muszg atakowacd
wroga.

W jednej aktywacji kazdy jeden heks mozna zaatakowac
tylko raz. Oddziaty znajdujace sie na dwdch lub wiecej
heksach sasiadujacych z tym samym heksem moga wykona¢
pofaczony atak; ich sity ataku s3 sumowane i rozstrzygana
jest tylko jedna walka.

Jesdli na zaatakowanym heksie znajduje sie kilka wrogich
oddziatéw, atakujgcy musi zaatakowac je wszystkie. Ich sity
w obronne nalezy dodac.

Oddziat nie moze atakowac przez krawedz heksu oznaczong

na mapie jako Zablokowana.

10.1 Rozstrzyganie walki
Kazda walka rozstrzygana jest osobno, wedtug kolejnosci
wybranej przez atakujgcego i zgodnie z ponizszg procedura:

1. Wskazanie atakujgcych i heksu bedgcego celem.

2. Policzenie sum sity atakujgcych i bronigcych oraz ilorazu
atakujgcy/bronigcy.

3. Grajacy Osig moze uzy¢ wsparcia Luftwaffe (7.0).

4. Zastosowanie  modyfikatorow,  ktére
przesuniecie kolumny w Tabeli Walki.

powoduja

5. Atakujacy wykonuje rzut koscig i wynik rzutu modyfikuje
o odpowiednie MOD.

6. Zastosowanie wyniku z Tabeli Walki.

10.2 Relacja sit w walce

Sity ataku i obrony: Aby rozstrzygna¢ walke, wpierw nalezy
dodad sity w ataku oddziatéw Atakujgcego, a nastepnie sity
w obronie oddziatéw Bronigcego. Na wartosci tych sit,
zapisane na zetonach oddziatéw, mogg mieé wptyw
nastepujgce czynniki:

= QOddziaty atakujgce przez rzeke (z mostem lub bez
mostu) majg wartosci sity zmniejszone o potowe. Jesli w
danej walce biorg udziat zaréwno oddziaty atakujgce
przez rzeke, jak i inne, wtedy zmniejszenie sity w ataku o
potowe dotyczy tylko tych atakujgcych przez rzeke.
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= Kazdy oddziat oznaczony brakiem
zaopatrzenia ,, Out of Supply” ma site w ataku
zmniejszong o 2 (wynikowa sita nie moze by¢
mniejsza niz 0).

= Kazdy oddziat oznaczony jako izolowany
,lsolated” ma sity w ataku i w obronie
zmniejszone o 2 (wynikowe sity nie mogg by¢
mniejsze niz 0).

Na site oddziatu w walce moze mie¢ wptyw
rowniez teren inny niz rzeki, wedtug Tabeli
Efektéw Terenu. Wszystkie te efekty s3
kumulatywne, nalezy stosowac je tgcznie.

Gdy na heksie w stosie sg dwa oddziaty i ich sita
musi zosta¢ zmniejszona o potowe lub éwiartke,
wpierw nalezy doda¢ bazowe wartosci sity obu
oddziatéw, potem sume te podzieli¢ na dwa lub
cztery i ewentualne zaokraglenie wyniku w dét
wykonaé na koricu.

Relacja sit:

Suma sity w ataku podzielona przez sume sity w
obronie przeciwnika daje wynik oznaczajacy
Relacje Sit. Wszelkie czesci utamkowe Relacji Sit
nalezy zaokragla¢ w dét tak, aby dopasowac je do
najblizszej kolumny w Tabeli Walki albo (jesli
Relacja jest wieksza niz 10-1) do najblizszej
wartosci catkowitej.

Przyktady: 15:5 oznacza Relacje Sit 3-1. 26:9 to
Relacja 2-1. 12:7 to 1.5-1. 18:13 oznacza
Relacje 1-1. 25:2 to 10-1.

Przesuniecia Relacji Sit:

Niektére rodzaje terendw zajmowane przez
Bronigce sie oddziaty zapewniajg im korzystne
przesuniecia w Relacji Sit (szczegdty w Tabeli
Efektéw Terenu).

Gdy grajacy Osig uzyje do walki znacznik
ofensywnego wsparcia Luftwaffe , Off AS”, wtedy
otrzymuje korzystne dla siebie przesuniecie
Relacji Sit o dwie kolumny w prawo w Tabeli Walki
(np. 2-1 jest zamieniane na 4-1).

Gdyby ostateczna Relacja byta wieksza niz 10-1,
wtedy walke nalezy rozpatrzy¢ w kolumnie ,10+”.

Wszelkie zmiany w Relacji Sit sg kumulatywne,
nalezy stosowac je tacznie.

Przyktady: ,Trudny teren” z ,miastem”
zapewnia Bronigcym sie przesuniecie o dwie
kolumny w lewo w Tabeli Walki —wtedy atak z
poczatkowa Relacjg 3-1 nalezy zredukowaé do
1.5-1 (przesuniecie o jedng kolumne do ,2-1”
i 0 drugg kolumne do 1.5-1). Atak z Relacjg Sit
12-1 musiatby zosta¢ zredukowany do 8-1.

Jesli po zmodyfikowaniu z powodu terenu (przed
ewentualnym zwiekszeniem o dwie kolumny po
uzyciu przez grajgcego  Osig  znacznika
ofensywnego wsparcia Luftwaffe) Relacji Sit

Przyktad walki

iz
ppdzo

)
Pavloi

Grajacy Sowietami deklaruje atak na heks 1731 sgsiadujacy z czterema
sowieckimi oddziatami, zawierajgcy niemiecki oddziat A.

Do ataku wybiera wszystkie cztery oddziaty B, C, D i E, ktére sg na
dwaéch stosach na heksach 1732 i 1832.

Zaczyna od policzenia sumy sit atakujgcych i bronigcych:

Suma w ataku= 20 3 pkt. w obronie

Atakujacy w sumie ma 20 pkt. sity, a bronigcy 3, czyli relacja sit wynosi
6,67 do 1,00, a po zaokragleniu w dét 6-1 (na razie bez zadnych
przesuniec). Grajgcy Osig mdgtby uzy¢ znacznika wsparcia Luftwaffe
»,Def AS”, ktdry jest defensywnym i zapewnia MOD -2, lecz go nie

posiada. Heks 1731 to mate miasto, ktdre

daje bronigcym jedno przesuniecie lnm; ?
na ich korzys¢ (w lewo). Zatem R RR
w tabeli walki zostanie uzyta Fol T
kolumna 5-1. § R 1RR
Grajacy Sowietami rzuca kostkg IRRQIRR
i sprawdza wynik w tabeli walki. Na kostce

wypada 5 oczek, co oznacza wynik 1RR. Bronigcy sie oddziat A traci
1 poziom wytrzymatosci (jego zeton nalezy odwrécic na tylng,

zredukowang strone) i dodatkowo musi wycofac sie o 2 heksy,
unikajgc wrogich SK.

. '1' 

ETREATms’m 1D40d.LATIO

-:i#; LI W)

Oddziat A wycofuje sie o 2 heksy na 1630. W ten sposdb nie przybliza
sie do Zrédta zaopatrzenia, ale to jedyna Sciezka, na ktérej uniknie
wrogich SK. Heks 1731 zostat zwolniony i Sowieci moga teraz wykonac
Poscig, zajmujac go oddziatami B i C. Oddziat C jest zmechanizowany,
wiec dla niego dostepny jest Poscig o 2 heksy — gracz jednak woli
zostawic¢ go z oddziatem B. Oddziaty E i D réwniez miaty dostepny
Poscig po walce, ale grajgcy Sowietami decyduje sie zostawic je na
1732 (oddziat D nie moze sciga¢ z powodu limitu wielkosci stosu, a E
mogtby wykonac Poscig o 2 heksy, ale woli pozostac na miejscu).

Traces of War 11



bytaby mniejsza niz 1-1, wtedy atak jest niemozliwy do
wykonania. Natomiast jesli Relacja bytaby wieksza niz 10-1,
wtedy walke rozstrzyga sie w kolumnie ,, 10+”.

Jesli catkowita suma sit w obronie Bronigcych sie oddziatow
zostanie zredukowana do 0 z powodu zaokraglen lub
efektéow braku zaopatrzenia/izolacji, wtedy walke
rozstrzyga sie w kolumnie ,10+” niezaleznie od
jakiegokolwiek terenu, ktéry moégtby zapewnic¢ korzystne
przesuniecie Relacji dla Bronigcych.

10.3 Okreslenie wyniku walki

Gdy gracze okreslg ostateczng Relacje Sit i kolumne z Tabeli
Walki, Atakujgcy rzuca jedng koscig i odczytuje wynik w
Tabeli (wynik rzutu jest w wierszach). Jesli grajgcy Osig uzyje
znacznika defensywnego wsparcia Luftwaffe ,Def AS”,
wtedy wynik rzutu nalezy zmniejszy¢ o dwa.
Zmodyfikowany wynik mniejszy niz jeden nalezy traktowac
jako jeden.

Redukcja Wytrzymatosci oddziatow:

Redukcje taka wykonuje sie albo poprzez odwrdcenie
zetonu oddziatu z petng sitg na tylng strone ze zredukowang
sitg, albo poprzez eliminacje juz zredukowanego oddziatu
lub  oddziatu posiadajgcej tylko jeden poziom
Wytrzymatosci. Gracz bedacy witascicielem sam decyduje
ktore z jego oddziatdéw uczestniczagcych w danej walce majg
zosta¢ zredukowane. Oddziaty wyeliminowane nalezy
usungc z gry. Sztab dowodzenia, w razie gdyby miat zostaé
wyeliminowany, zamiast tego nalezy Przenies¢.

Przyktad: Jesli dwa dwupoziomowe oddziaty zajmujgce
jeden heks otrzymajg 2 redukcje, wtedy grajgcymi nimi
gracz moze albo usunac¢ jeden z nich, albo oba
zredukowaé (odwracajac ich zetony na zredukowane
strony).

10.4 Wycofanie

Oddziaty, dla ktérych Tabela Walki nakazuje zastosowac
efekt ,R” (ang. Retreat), nalezy wycofa¢ o jeden heks; w
przypadku wyniku ,,RR” o dwa heksy. Wycofywania nie
nalezy traktowac jak zwykty ruch, oddziat nie wydaje
Punktéw Ruchu. Oddziaty bedgce w stosie (na jednym
wspdlnym heksie) zmuszone do wycofania mozna wycofac
wspolnie lub mozna je rozdzieli¢ i wycofac na rézne heksy.

Ograniczenia dotyczgce wycofania:

Oddziat nalezy wycofywa¢ w taki sposéb, aby w miare
mozliwosci unikat wrogich Stref Kontroli SK (i dzieki temu
unikata tez redukcji). Jesli jednak musi wycofaé sie do
wrogiej SK (nawet jesli taki heks zajmuje sojusznik), wtedy
kazdy taki oddziat musi ponies¢ dodatkowgq redukcje.

Jesli majgcy do wyboru kilka Sciezek wycofujgcy sie oddziat
na kazdej miataby dodatkowo poniesc te samg ilos¢ redukcji
(z powodu wycofania do wrogich SK), wtedy do wyboru
jednej z nich nalezy kierowac sie ponizszymi kryteriami
(spetni¢ mozliwie najwiecej z ponizszych):

1. Wycofanie na heksy przyblizajgce do sojuszniczego
zrédta zaopatrzenia.

2. Tak aby ostatni heks wycofania nie spowodowat
przekroczenia limitu wielkosci stosu.

Jesli oba te kryteria nie moga zostac spetnione razem, wtedy
wazniejsze jest pierwsze z nich.

Limit wielkosci stosu oddziatéow

Jesli na ostatnim heksie po wycofaniu limit wielkosci stosu
(5.0) miatby zostac¢ przekroczony, oddziat musi wycofac sie
dalej o jeszcze jeden heks, stosujgc sie do podanych
wczesniej ograniczen. Jesli na tym kolejnym heksie limit
wielkosci stosu réwniez miatby zostaé przekroczony, wtedy
musi wycofac o kolejny heks itd.

Teren
Mate rzeki nie majg wptywu na wycofywanie. Duze rzeki
majg nastepujgce wptywy:

Woycofanie przez duzg rzeke bez mostu jest mozliwe tylko
jesli oddziat rozpoczat wycofanie z heksu przylegtego do
duzej rzeki (duza rzeka na krawedzi tego heksu).

Woycofanie przez duza rzeke jest niemozliwe jesli heksy po
obu stronach duzej rzeki (heks, z ktorego oddziat sie
wycofuje, oraz heks sgsiedni po drugiej stronie duzej rzeki)
sg we wrogiej SK (nawet jesli heksy te bytyby zajmowane
przez inne sojusznicze oddziaty).

Oddziaty zmuszone do wycofania poza krawedz mapy, na
heks zajmowany przez oddziat przeciwnika lub przez
Zablokowang krawedz heksu sg eliminowane.

10.5 Poscig po walce

Jesli w wyniku walki zaatakowany heks zostanie opuszczony
(bronigce sie oddziaty wycofajg sie lub zostang
wyeliminowane), atakujace oddziaty mogg przesungc sie o
jeden albo dwa heksy:

= Niezmechanizowane oddziaty bojowe o jeden heks.

=  Zmechanizowane oddziaty bojowe o jeden lub dwa
heksy (nawet jesli Bronigcy wycofali sie tylko o jeden
heks).
= Sztab dowodzenia moze przesungé sie razem z
atakujacymi oddziatami, z ktérymi znajduje sie w stosie.
Poscig po walce jest dobrowolny; Atakujgcy moze je
wykonac¢ czescig lub wszystkimi atakujgcymi, lub nie
wykonywacé wcale. Nie nalezy traktowac go jak zwykty ruch.
Atakujacy, ktorzy przesuwaja sie podczas natarcia po walce,
nie wydaja PR i ignorujg wszelkie wrogie SK.

Podczas natarcia pierwszym heksem, na jaki przesung sie
atakujacy, musi by¢ ten, ktdory byt celem ich pierwotnego
ataku. Drugi heks moze by¢ dowolny, z tym ze nie mozna
wchodzi¢ na heks zajety przez wroga, poza mape ani przez
Zablokowang krawedz heksu. Zmechanizowane oddziaty,
ktére braty udziat w tej samej walce, jako drugi heks natarcia
mogg wybrac rézne heksy.

Gtowne rzeki: Zmechanizowany oddziat, ktory przesunat sie
podczas poscigu po walce przez krawedz heksu z gtdwng
rzekg bez mostu, musi zatrzymac sie i nie moze przesungc
sie na drugi heks. Zmechanizowany oddziat nie moze
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przesungc sie na drugi heks podczas natarcia, jesli jest on za
gtowng rzekg bez mostu.

Podsumowujac, zabronione jest natarcie:

= poza mape,

= przez Zablokowang krawedz heksu,

= przez gtdwng rzeke bez mostu, gdy jest to drugi heks
przesuniecia podczas natarcia po walce,

= gdy na koricowym heksie natarcia przekroczony zostatby
limit wielkosci stosu oddziatéw na jednym heksie.

11.0 POSItKI

Obie strony otrzymuja positki na rézne sposoby.

Sowieci otrzymujg positki kiedy z kubka zostanie
wylosowany sowiecki zeton positkéw ,Soviet Reinf.” lub
zeton zrzutu spadochroniarzy ,Airborne”. O$ otrzymuje
positki, zagrywajgc zeton OKH w funkcji ,negocjacji z
najwyzszym dowddztwem”.

Oddziaty bojowe i sztaby dowodzenia wchodzgce do gry
jako positki nalezy umieszcza¢ na dowolnym heksie linii
kolejowej, z ktérego mozna wytyczyc ciggta trase kolejowa
do przyjaznego zirédta zaopatrzenia tak, aby nie
przechodzita przez wrogie SK (nawet jesli taki heks bytby
zajmowany przez sojuszniczy oddziat), ani wrogie oddziaty
(w tym sztaby dowodzenia), ani przez kontrolowany przez
wroga heks z gtdwnym miastem.

Positkdw nie mozna umiesci¢ na heksie, na ktérym zostatby
przekroczony limit wielkos$ci stosu. Mozna je umieszczac na
heksach poza zasiegiem dowodzenia przyjaznych sztabow.
Jeszcze raz dla zaznaczenia: sojusznicze oddziaty zajmujace
heksy na linii kolejowej, ktéra miataby stuzy¢ do
umieszczenia positkdw, nie negujg zadnych wrogich SK na
zajmowanych heksach w celu okreslenia mozliwosci uzycia
tej linii do wejscia positkow.

11.1 Sowieckie positki

Zwykty zeton wprowadzajacy positki:

Positki przybywajg w okreslonej kolejnosci. Kolejnosc ta jest
oznaczona przez czarng liczbe na biatym polu w lewej gérnej
czesci zetondw jednostek positkowych.

Uwaga: Ta liczba nie oznacza tury przybycia positkéw!

Przyktady:

Oddziaf positkowy dostepny gdy
zeton wejscia positkow zostanie
wylosowany po raz pierwszy.

Oddziat positkowy dostepny gdy
Zeton wejscia positkéw zostanie
wylosowany po raz szosty.

Oddziaty zamiennikdéw:

Na zetonie tych oddziatow w lewym gdérnym rogu liczba
oznaczajgca kolejnosé przybycia jest zapisana biatg czcionka
na czarnym polu. Sg one dostepne na takich samych
zasadach jak positki, z tym ze umieszczajgc je na mapie gracz
ustawia je w miejsce jednego z oddziatdow tego samego
rodzaju, jaki posiada dany zamiennik. Zamiennik taki mozna
zastosowa¢ w dowolnym miejscu na mapie, lecz nie na
oddziale bedacym bez zaopatrzenia ,,Out of Supply” ani
izolowanym , Isolated”. Zamieniany oddziat nalezy usunac z
gry.

Przyktad:

Zamiennik dostepy gdy zeton positkéw zostanie
wylosowany po raz czwarty. Zamienia na mapie jeden
z oddziatow tego samego rodzaju (wg ikonki rodzaju
oddziatu na zetonie).

31 X
w4/5(] N «3/4(1

Positki ze znacznika zrzutu spadochroniarzy Airborne:

Gdy z kubka zostanie dobrany znacznik zrzutu sowieckich
spadochroniarzy ,Airborne”, Sowieci otrzymujg positki z
aktualnej kolejnosci wejscia positkow w taki sam sposéb, jak
dobrany zostatby zwykty los wprowadzajgcy positki.
Dodatkowo los ten staje sie znacznikiem, ktory sowiecki
gracz powinien umiesci¢ na dowolnym heskie na mapie, nie
dalej niz 8 hekséw od sowieckiego oddziatu posiadajgcego
zaopatrzenie (nieoznaczonego znacznikiem [F 186 o
braku zaopatrzenia ani izolacji), oraz wraz z
nim na tym samym heksie ustawia sowiecki &% ) ﬂ
oddziat spadochroniarzy , 18G".

Znacznik zrzutu spadochroniarzy na mapie:

= nie ma zadnego wptywu na limit stosu

= jest traktowany jako Zrédto zaopatrzenia Sowietdw (lecz
nie podczas wchodzenia positkdw!)

= jest niszczony/usuwany z mapy, jesli na jego heks
wejdzie dowolny wrogi oddziat bojowy

= nie moze by¢ przestawiany

= liczy sie jako Punkt Graniczny CP (po utozeniu na mapie

od razu nalezy naliczy¢ +1 punkt na torze tur i punktow
CP), nawet jesli pdzniej zostanie zniszczony.

11.2 Positki sojuszu Osi

Grajgcy Osig otrzymuje positki gdy uzyje Losu OKH jako
»,hegocjacji z najwyzszym dowddztwem” i uzyskane Punkty
Negocjacyjne wyda wedtug Tabeli Kosztéw Negocjacji.

TABELA KOSZTOW W PUNKTACH NEGOCJACII

Zniesienie Rozkazu Najwyzszego Dowodztwa 3 pkt.
Otrzymanie positkow pancernych 2 pkt.
Otrzymanie positkow pieszych 1 pkt
Otrzymanie positkow z sojusznikow Niemcow | 0,5 pkt.
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12.0 ZASADY SPECJALNE

12.1 Pierwsza tura

W pierwszej turze po Fazie Luftwaffe, zanim zacznie sie Faza
Wyboru Zetondw Dowodzenia, grajacy Sowietami wybiera
jeden ze swoich sztabdw i oddziaty w zasiegu dowodzenia
tego sztabu. Nastepnie moze nimi wykona¢ atak (ale nie
ruch).

Po zakonczeniu tej dodatkowej fazy rozpoczyna sie Faza
Wyboru Zetondw Dowodzenia i dalsza gra jest
kontynuowana wedtug standardowego uktadu.

Nalezy przyjaé, ze na poczatku gry wszystkie oddziaty
posiadaja zaopatrzenie.

12.2 Znacznik Supreme Command Order

Oddziaty w gtédwnych miastach oznaczonych rozkazem
najwyzszego dowddztwa (znacznikiem ,Supreme Command
Order”) ignorujg wycofanie ,R” i ,RR” z wynikéw walki w
nastepujgcy sposob:

»R” —nalezy zamieni¢ na utrate 1 poziomu,

,RR” — nalezy zamieni¢ na utrate 2 poziomow.

Gdy zeton OKH jest dobrany z kubka (a nie zagrany z reki) i
grajgcy Osig decyduje sie uzy¢ go do ,negocjacji z
najwyzszym dowoddztwem”, wtedy zuzywajagc 3 Punkty
Negocjacji moze zdja¢ z jednego gtdwnego miasta znacznik
»Supreme Command Order” (jest usuwany z gry).

Jesli heks posiadajacy znacznik rozkazu najwyiszego
dowddztwa ,Supreme Command Order” znalaztby sie w
trakcie gry pod kontrolg Sowietéw, wtedy Sowieci
natychmiast i automatycznie wygrywajg i gra sie konczy.

12.3 Punkty Graniczne CP

Na mapie wzdtuz rzeki Dniepr jest szes¢
lokacji oznaczonych jako Punkty Graniczne CP
(Crossing Points). Zalezenie jak wiele z nich
jest pod kontrolg Sowietéw, okreslajg one:

= jlos¢ zetondow wsparcia Luftwaffe dla Osi,

= jlos¢ Punktéw Negocjacyjnych dla Osi,

= jlo$¢ oddziatow Osi dostepnych do aktywacji po zagraniu
Losu OKH jako Rozkazu OKH,

= czy w grze pojawi sie zeton STAVKA.

B Uwaga! Poza szeScioma Punktami Granicznymi CP
oznaczonymi na mapie jest tez siddmy — sowiecki
znacznik zrzutu spadochroniarzy , Airborne”. Gdy pojawi
sie w grze i zostanie ustawiony na mapie, wtedy liczy sie
jako Punkt Graniczny CP kontrolowany przez Sowietow
juz do konca gry, nawet jesli przeciwnik go zniszczy.

Na poczatku gry wszystkie Punkty Graniczne CP sg
kontrolowane przez grajacego sojuszem Osi. Gracz sowiecki
przejmuje kontrole nad Punktem Granicznym CP, jesli
spetnione zostanie jedno z ponizszych:

® Na heks z Punktem Granicznym CP wejdzie sowiecki
oddziat.

= Sowiecki oddziat bedzie znajdowac sie w odlegtosci do 2
hekséw od niezajetego, kontrolowanego przez 0s, heksu
z Punktem Granicznym CP.

m Wyjgtek: Sowieci przejmuja kontrole nad Punktami
Granicznymi CP na heksach 1826 i 1827 tylko jesli
na obu tych heksach oraz na heksie z miejscowoscig
Kremenchuck (1926) nie ma zadnych oddziatow Osi
lub jesli na kazdym z trzech heksow bedzie
znajdowac sie sowiecki oddziat.

A A’ll Howad)]
Kremenchuk

Gdy Sowici po raz pierwszy przejmg kontrole nad danym
Punktem Granicznym CP, nalezy przyja¢, ze posiadajg jg juz
do konca gry, nawet jesli heks zostanie opuszczony przez
sowieckie oddziaty lub zajety przez przeciwnika. Dotyczy to
rowniez Punktu Granicznego CP utworzonego przez
sowiecki zeton zrzutu spadochroniarzy ,Airborne” — choc¢by
zostat zniszczony przez przeciwnika i usuniety z mapy, do
konca gry wciaz liczy sie jako Punkt Graniczny CP nalezacy
do Sowietow.

Podczas tur 7 i 8 nalezy przyja¢, ze wszelkie Punkty
Graniczne CP, ktdére nie zostaly jeszcze przejete przez
Sowietéw, a w danej chwili ich heksy nie sg zajmowane
przez zadne oddziaty Osi, przechodzg pod kontrole
Sowietdw niezaleznie od obecnosci sowieckich oddziatow.

13.0 WARUNKI WYGRANEJ

13.1 Automatyczna wygrana

Gdy heks z gtdbwnym miastem i znacznikiem rozkazu
najwyzszego dowddztwa ,Supreme Command Order”
znajdzie sie pod kontrolg Sowietéw, wtedy grajacy nimi
gracz natychmiast ogtasza zwyciestwo i gra sie konczy.

13.2 Scenariusz ,,Wyscig do Dniepru” (4 tury)

Na koncu 4. tury wygrang okresla sie na podstawie ilosci
Punktéw Zwyciestwa (PZ). W tym scenariuszu Punkty te
moze zdobywad tylko grajgcy Sowietami.

=  Woygrana Sowietow: 50 PZ lub wiecej.

= Woygrana Osi: mniej niz 50 PZ u Sowietéw.
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Grajacy Sowietami zdobywa PZ za nastepujgce osiggniecia:

Za kazdy Punkt Graniczny CP kontrolowany przez
Sowietow (nie ze znacznika spadochroniarzy
LJAirborne”).

Za kazdy zmechanizowany oddziat na zachod od
Dniepru, posiadajqgcy linie zaopatrzeniowgq.

Za kazdy niezmechanizowany oddziat na zachéd
od Dniepru, posiadajqcy linie zaopatrzeniowq.

Za kazdy zmechanizowany oddziat na zachod od
Dniepru, nieposiadajqcy linii zaopatrzeniowe;.

Za kazdy niezmechanizowany oddziat na zachod
od Dniepru nieposiadajqgcy linii zaopatrzeniowe;.

13.3 Kampania ,Traces of War” (8 tur)
Grajacy Sowietami wygrywa gdy na koncu dowolnej tury
bedzie posiadac 65 lub wiecej Punktow Zwyciestwa.

Grajacy sojuszem Osi wygrywa gdy powyzszy warunek
wygranej Sowietdw nie zostanie spetniony do konca 8. tury.

Kontrolowanie gtéwnego miasta.

Za kazdy zniszczony niemiecki oddz. pancerny

Za kazdy zniszczony niemiecki oddz. niepancerny

Za kazdy zniszczony oddziat wegierski/rumuriski

Za kazde Przestawienie niemieckiego sztabu

Za kazde Przestawienie sowieckiego sztabu

Za kazdy sowiecki oddziat zajmujqcy heks
oznaczony jako Przefom

Jesli na koncu gry oddziat nie posiada linii zaopatrzenia,
nalezy go traktowac jako wyeliminowany.

14.0 ZASADY OPCJONALNE

14.1 Licytacja na Punkty Zwyciestwa

Obaj gracze deklarujg ilos¢ Punktéw Zwyciestwa, jaka grajac
Sowietami bedg potrzebowa¢ do wygranej. Ten kto
zadeklaruje wiekszg, bedzie gra¢ Sowietami i bedzie
potrzebowa¢ do wygranej podang przez siebie ilosé
punktow lub wiekszg, a jesli zdobedzie mniej, wygra jego
przeciwnik.

14.2 Zamiana sowieckich sztabow

Na poczatku 4. tury podstawowe zetony sowieckich
sztabdw mozna zamieni¢ na ich wersje ,ukrainskiego
frontu”, majgce wiekszg site w walce i wieksze Pule Punktow
Ruchu.
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15.0 KOMENTARZ HISTORYCZNY

Niemiecki front wschodni od lipca 1943 do marca 1944

Bezposrednio po bitwie pod Kurskiem sowieckie Fronty
Potudniowo-Zachodni i Potudniowy w dniu 17 lipca 1943 r.
rozpoczety ofensywe przeciwko niemieckiej Grupie Armii Potudnie
nad Doncem w poblizu Isjum i nad rzekg Mius. Po tym jak
Wehrmacht zostat zmuszony do przesuniecia silnych sit ze
wschodu na potudnie z powodu ladowania aliantéw na Sycylii pod
koniec lipca, sowiecka gtéwna ofensywa rozszerzyta sie na niemal
caty front wschodni miedzy Morzem Azowskim a gérnym
Dnieprem. Decydujgce znaczenie miat wyzszy potencjat
radzieckiego uzbrojenia, w tym przewaga liczebna 8400 sowieckich
czotgéw przeciw 2300 niemieckim, oraz dostepnosé rezerw.
Ponadto sita bojowa niemieckich dywizji piechoty z powodu
zabitych i rannych byta wtedy juz zredukowana o okoto potowe.

Dzieki duzemu wsparciu artylerii Sowieci przedarli sie przez
pozycje niemieckie na wszystkich odcinkach frontu. Pod koniec
sierpnia Wehrmacht musiat opusci¢ Charkéw. W ciggu kilku
tygodni Armia Czerwona odbita wazne gospodarczo Zagtebie
Donieckie i zlikwidowata silnie ufortyfikowany niemiecki
przyczoétek zwany , Kubarnskim” na Pétwyspie Tamanskim. Szybko
posuwajacy sie naprzdéd Sowieci w potudniowej czesci
wschodniego frontu do listopada zdotali odrzuci¢ Niemcéw az 250
kilometréw na zachdd. 6 listopada wyzwolili Kijow, stolice Ukrainy
okupowang przez wojska niemieckie od wrzesnia 1941 r. Na
obszarze miedzy miastami Homel a Saprosze pierwsze oddziaty
sowieckie zdotaty przeprawic sie przez Dniepr i zajety pozycje po
jego zachodniej stronie.

Na potudnie od Wielkich tuk (Velikiye Luki), na skrzyzowaniu
niemieckich Grup Armii Pétnoc i Srodek, Armia Czerwona wycieta
gteboka wyrwe, ktérg mogta wykorzysta¢ do decydujgcego
natarcia na zachéd w ofensywie zimowej 1943/44. W listopadzie
1943 r. plakaty upamietniajgce 20. rocznice nieudanego puczu
hitlerowskiego nadal gtosity ludnosci niemieckiej ostateczne
zwyciestwo Rzeszy Niemieckiej hastami nakazujgcymi zachowadé
wytrwatos¢. Jednak wraz z masowym atakiem pod Kijowem w
kierunku Zytomierza 24 grudnia 1943 r. rozpoczeta sie sowiecka
ofensywa zimowa przeciwko Grupie Armii Potudnie dowodzonej
przez Ericha von Mansteina, w wyniku ktdrej Sowieci znacznie
przesuneli sie w kierunku zachodnim. W ciggu nastepnych kilku dni
ofensywa objeta catg potudniowa czes¢ frontu wschodniego.
Niemieckim wojskom przeciw Armii Czerwonej nacierajacej
silnymi formacjami czotgéw udawato sie bronié¢ swoje pozycje tylko
przez krotki czas.

Na poczatku stycznia 1944 r. Sowieci przekroczyli starg
miedzywojenng granice Polski na Wotyniu do Kowla i tucka. 11
lutego zajeli wezet komunikacyjny Szepetéwka na zachdd od
Kijowa. Whbili w ten sposéb ponad 300-kilometrowy klin miedzy
niemieckie Grupy Armii ,Potudnie” i ,Srodek”, na potudnie od
bagien Prypeci. Wykonujac manewr okrazajacy na potudnie w
kierunku Winnicy i Humania, Armia Czerwona 28 stycznia 1943 r.
uwiezita dwa niemieckie korpusy stojgce w poblizu Czerkas. To, co
nastgpito podziniej, byto prawdopodobnie najwieksza operacjg
ucieczki przeprowadzong podczas Il wojny Swiatowej. Podobnie
jak w Stalingradzie, otoczonych zostato okoto 220.000 ludzi
nieprzyjaciela. Manstein jednak zaskakujgcym manewrem zdotat
uratowac prawie wszystkich z okrazenia i przedrzec sie na zachdéd.
Nazistowska propaganda celebrowata ucieczke lekko uzbrojonych
i catkowicie wyczerpanych zotnierzy jako bohaterski czyn i dowdd
nieztomnego niemieckiego ducha walki. Zostata jednak podjeta
wbrew wyraznym rozkazom Adolfa Hitlera, ktéry kierowat sie
mottem ,utrzymaj albo zgin” i odrzucat wszelkie odwroty,

LEGENDA

Wynikowe
pozycje Osi
Poczatkowe
pozycje Osi
Kierunki nataré¢
Sowietéw
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nawet w catkowicie beznadziejnych sytuacjach. Wraz Dyrektywg
FUhrera nr 11 nastapit rozpad tej ,sztywnej” obrony. Ponadto
rozkaz ten w rzeczywistosci oznaczat niebezpieczng strategie
prowadzenia szeroko zakrojonych walk na dwdch wielkich
frontach. Hitler zaktadat, ze do lata 1944 roku front na wschodzie
zdota sie co najmniej utrzymac, za$ priorytet w zaopatrzeniu i
positkach nalezato w catosci przeznaczy¢ na zachdd Europy, gdzie
grozita inwazja Aliantéw. Ukraina miata zostac odbita w nastepnej
kolejnosci dywizjami, ktore statyby sie wtedy dostepne. Ale
pozbawiajgc formacje na froncie wschodnim mobilnosci, dyktator
wyczarowat ogromna katastrofe.

Po taktycznym wycofaniu przez Mansteina niemieckich jednostek
na dolnym tuku frontu na Dnieprze, ktérym réwniez grozito
okrazenie, ponownie doszto do goracych sporéw z Hitlerem o
strategie operacyjna.

30 marca 1944, gdy sowiecka wiosenna ofensywa wcigz trwata,
Adolf Hitler odwotat popularnego dowddce armii niemieckiej
Ericha von Mansteina za ,brak wytrwatosci”. Feldmarszatek zostat
odznaczony specjalnym medalem ,Eichenlaub zum Ritterkreuz”
(Debowy Krzyz Kawalerski), nastepnie zostat przeniesiony do
»Rezerwy Fihrera” i do konca wojny juz nie otrzymat nowego
dowddztwa.
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Podczas zimowej ofensywy na skrajnej pdtnocy linia frontu
przesuneta sie na zachdéd o 200 kilometréw, po tym jak
pozostawata praktycznie niezmieniona przez poprzednie dwa lata.
Radziecka ofensywa przeciwko Grupie Armii P6tnoc dowodzone;j
przez feldmarszatka Georga von Kiichlera rozpoczeta sie 14
stycznia 1944 r., a po zdobyciu Nowogrodu 20 stycznia Sowieci
tydzien pdziniej uwolnili Leningrad, ktdéry byt oblegany przez
niemiecka 16. Armie od wrzesnia 1941 r.

Jednak do czasu sowieckiej ofensywy letniej w 1944 r., znanej jako
,operacja Bagration”, Niemcom udato sie ponownie ustabilizowaé
front na linii Narwa-Pskow-Witebsk az do dolnej czesci rzeki
Berezyny.

Nalezy réwniez zauwazy¢, ze straty niemieckie na froncie
wschodnim od lipca 1943 r. niebotycznie wzrosty i utrzymywaty sie
na tym wysokim poziomie juz do korica wojny.

O Erichu von Mansteinie:

Do dzi$ uwazany jest za genialnego dowddce armii i jednoczesnie
symbol twierdzenia, zgodnie z ktérym Wehrmacht, liczacy 18
milionéw cztonkéw, miat nie by¢ zamieszany w motywowane
ideologicznie zbrodnie wojenne. Manstein to dowddca, ktéry
poprowadzit niemieckie oddziaty pancerne przez kraje battyckie az
do Leningradu.

W tym miejscu nalezy odnies¢ sie do odpowiedzialnosci osoby
kierujacej armia za zbrodnie wojenne. Wbrew jego twierdzeniom
we wspomnieniach ,Verlorene Siege”, ,ze nie stosowat sie do
»rfozkazu o komisarzach” on sam ani jego Zzotnierze”, juz w
pierwszych tygodniach po rozpoczeciu Unternehmen Barbarossa
w rejonie dowodzenia Mansteina doszto do ,rozstrzelania
sowieckich komisarzy oraz dziatan antyzydowskich”.

W pazdzierniku 1941 r. Manstein otrzymat ,rozkaz Reichenau”,
ktéry wzywat zotnierzy Wehrmachtu do likwidowania ludnosci
sowieckiej — zwtaszcza zydowskiej — i uprawomocniat je. Manstein
jako gtéwnodowodzacy 11. Armii wydat 20 listopada 1941 r.
niemal identyczny. Oto co w nim zapisat dla swoich zotnierzy:

,System zydowsko-bolszewicki musi zostaé raz na zawsze
wykorzeniony. Nigdy wiecej nie moze wkroczy¢é w nasza
europejskg przestrzen zyciowa. Zatem zadaniem niemieckiego
zotnierza jest nie tylko zniszczenie potegi militarnej tego systemu.
Dziata on réwniez jako msciciel za wszystkie okrucienstwa
wyrzadzone jemu i narodowi niemieckiemu. Zotnierz musi mie¢
zrozumienie koniecznosci wyegzekwowania surowej pokuty nad
Zydostwem, duchowym nosicielem bolszewickiego terroru. Jest to
rowniez konieczne, aby zdusi¢ w zarodku wszystkie powstania, z
ktérych wiekszo¢ jest wszczynana przez Zydow”.

Na podstawie tak niezaleznie sformutowanego rozkazu nie moze
by¢ mowy o niestosowaniu sie do ,,rozkazu Reichenau”. Okoto 600
cztonkéw SS Einsatzgruppe D rozstrzelato co najmniej 33.000
Zydéw podczas masakry w Symferopolu. Dochodzito tez do wielu
innych masowych mordéw w okresie, gdy Manstein kierowat AOK
11. Na podstawie zrédet uwaza sie, ze Manstein wiedziaf,
aprobowat i wspierat te dziatania.

Po wojnie Manstein pracowat nad mitem czystego Wehrmachtu,
najpierw w alianckich procesach nad zbrodniami wojennymi,
potem przede wszystkim w swoich wspomnieniach wojennych,
ktére ukazaty sie w 1955 roku pod wymownym tytutem ,Verlorene
Siege” (niem. Przegrane wygrane). Namalowat w nim autoportret
apolitycznego profesjonalisty, ktory nic nie wiedziat

o zbrodniach i wykonywat jedynie
swéj zotnierski obowiazek. o~
Fikcja Scistego oddzielenia wojska
od polityki pozwolita mu,

jak twierdzi, skoncentrowac sie

na walkach z Armig Czerwona.
Manstein skupit sie na
osiggnieciach militarnych,
zwyciestwom w koniecznej wojnie
z arcywrogiem sowieckim,
ostatecznie utraconym tylko

z powodu nieustannej ingerencji
wojskowego dyletanta Hitlera

i jego sprzecznych rozkazéw.

Manstein byt z pewnoscig genialnym
strategiem, ale ukrywat swoja role
w zbrodniach wojennych

i Holokauscie oraz stylizowat sie

na zwyktego zotnierza.
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ARKUSZE POMOCNICZE

Schemat przebiegu rozgrywki

1. FAZA LUFTWAFFE

2. FAZA ZETONOW DOWODZ.

3. FAZA AKCJ

Zeton Dowodzenia
1. Wybadr rodzaju akgji
2. Akcja
= Supply
= Sowieckie positki

« Sow. spadochr. ﬂ"
= STAVKA ﬁl

= OKH

« Rozkaz OKH i
* Rozkaz Reakcyjny —

4. FAZA KONCA TURY

|

I\

1. Sprawdzenie war. wygranej
2. Kolejna tura

Wyjgtkowa pierwsza tura

Zanim zacznie sie faza wyboru Zetondéw
Dowodzenia, aktywuj jeden wybrany sztab i wszystkie oddziaty w
jego zasiegu. Nastepnie mogg one wykonac atak (nie ruch). Dalej
rozgrywka przebiega w standardowy sposdb.

Faza Luftwaffe

Grajacy Osig sprawdza w Tabeli Luftwaffe ilos¢ dostepnych
znacznikow Luftwaffe na biezaca ture (moze by¢ zero).

E Faza wyboru Zetonéw Dowodzenia

Obaj gracze, w tajemnicy przed przeciwnikiem, wybierajg swoje
Zetony Dowodzenia.

wybierz 6 zetondéw w kazdej turze.
I Przynajmniej 4 zetony dowodzenia muszg by¢ zetonami
réznych Frontow, STAVKA moze zastgpic jeden z nich.
11 Sprawdz czy zeton STAVKA jest dostepny w tabeli dostepnosci
zetonu STAVKA.

eI SEE wybierz tyle zetondw, ile wskazano na polu
aktualnej tury na Torze Rejestrowania Tur.

Napetnij kubek:

1. W16z zeton sprawdzenia zaopatrzenia ,,Supply”.

2. W16z wszystkie wybrane zetony.

3. [EEIEEASEE Wiéz dowolng ilos¢ zetondéw sposrdd

wybranych, reszte mozesz zatrzymac ,na rece” i dodac
pdzniej, w dowolnym momencie Fazy Akgji.

4. Pozostate, niewybrane zetony utdzicie zakryte na swoich
polach ,lInactive Command Chit” na planszy (nie beda
uzywane w trwajacej turze).

E Faza akcji

Z kubka nalezy losowo wybraé jeden Zeton Dowodzenia. Ten
gracz, do ktérego nalezy zeton, bedzie aktywnym.

» Zeton sztabu: Aktywuje dany sztab i wszystkie oddziaty
bojowe w jego zasiegu dowodzenia.

m moze aktywowac inny sztab w zasiegu (ale ten
inny sztab nie moze aktywowac kolejnych oddziatéw w
jego zasiegu).

Procedura aktywacji:
1. Wybdr trybu aktywacji: Ruch-Walka albo Walka-
Ruch.

2. Akcje: Wykonaj ruch/walke wszystkimi
aktywowanymi oddziatami, zgodnie z wybranym
trybem aktywacji.

> Zeton Supply: obaj gracze sprawdzaja zaopatrzenie.

» Sowieckie positki ,Reinforcements”.

» Sowieccy spadochroniarze Airborne (11.1).

» STAVKA: Grajacy Sowietami wybiera do aktywacji dowolny
sztab (i aktywuje w zwykty sposdb).

» OKH: Grajacy Osig wybiera czy uzyje go do aktywacji sztabu,
jako Rozkaz OKH czy do negocjacji z najwyiszym

dowddztwem (i wprowadzenia positkow).

Zeton OKH mozna zagrac:
1. Zkubka: Dostepne wszystkie 3 sposoby uzycia.

2. Z reki: jako reakcja. Wylosowany przed chwilg zeton nalezy
odtozyé z powrotem do kubka (chyba ze jest to Supply), a
nastepnie zagra¢ OKH w sposdb 1 albo 2 (nie mozna w sposdéb
3).

Sposoby uzycia zetonu OKH:

1. Aktywacja sztabu: Gracz Osi moze aktywowac dowolny jeden
ze swoich sztabow.

2. Rozkaz OKH: Gracz Osi moze aktywowac tyle oddziatéw, na
ile pozwala mu Tabela Rozkazu OKH.

3. Negocjacje z najwyzszym dowoddztwem (niedostepne gdy
zeton OKH jest zagrany z reki): Grajacy Osig otrzymuje tyle
Punktéw Negocjacji, ile wskazuje Tabela Negocjacji. Punkty
Negocjacji moze zamieni¢ na sprowadzenie positkdw (11.2)
oraz/lub zniesienie wymogu najwyzszego dowddztwa
,Supreme Command Order” (12.2). Koszty kazdego z tych
dziatan sg podane w Tabeli Kosztow Negocjacyjnych.

Zakoriczenie aktywacji

Gdy kubek do losowania jest pusty, nastaje faza konca tury.
Wszelkie nieuzyte zetony Luftwaffe wracajg na pole dostepnych
zetonow Luftwaffe.

M Faza kofica tury

1. Sprawdzenie warunkéw wygrane;.
= 13.2 ,Wyscig do Dniepru” (4 tury)
- 13.3 Kampania ,Traces of War” (8 tur)

2. Przesuniecie znacznika tury na pole kolejnej tury.

Zasieg dowodzenia: Jest w heksach, nie moze przechodzi¢ przez
Zablokowane krawedzie hekséw ani jeziora/morze. Wrogie
oddziaty nie maja na niego zadnego wptywu.

Automatyczna wygrana: Od razu gdy Sowieci wejdg na heks ze
znacznikiem Supreme Command Order, gra sie konczy i wygrywa
grajacy Sowietami.

Kontrolowanie miasta: Na poczatku wszystkie miasta sg pod

kontrolg Osi. Zmiana kontroli nastepuje po wejsciu oddziatu na
heks z miastem.
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Tabela walki Tabela efektow terenu

Rzut | 1:1 | 1,5:1 | 2:1 3:1 4:1 5:1 6:1 7:1 8:1 9:1 10+ Rodzaj terenu Koszt w PR Wplyw na walke
1 A2 Al Al - -- R R RR RR 1RR | 1RR
2 | A1 | AL | - - R R | RR | RR | 1RR | 1RR | 2RR Czysty 1 brak
3 Al - -- R R RR RR 1IRR | 1RR | 2RR | 2RR I : o
a — _ R R RR RR 1RR | 1RR | 2RR | 2RR | 3RR Trudny ~ 1 Przesuniecie o 1 kolumne
3 — R R RR RR_| 1RR | 1RR | 2RR | 2RR | SRR | 3RR Bagna . . Wszystkie PR* Przesunigcie o 1 kolumne
6 R R RR RR 1IRR | 1RR | 2RR | 2RR | 3RR | 3RR | 4RR
Gtéwne miasto % 1 Przesuniecie 0 2 kolumny
Dostepne Punkty Negocjacji, zetony Luftwaffe
i ilosci oddziatldw aktywowane przez zeton OKH Miasto 1 Przesuniecie o 1 kolumne
Punkty CP pod Punkty Negocjacji Wsparcie Lufwaffe Zeton OKH
kontrola ilo$¢ otrzymanych ilos¢ dostepnych ilos¢ oddz. dostepnych Miasto na trudnym 1 Przesuniecie 0 2 kolumny
Sowietow Punktéw Negoc. zetonow Luftwaffe do aktywacji =i
0 3 pkt. brak 6 oddziatow Wybrzeze F Mozliwe ruch i walka
1-2 4 pkt. 1 zeton Luftwaffe 7 oddziatéw
34 4,5 pkt. 2 zetony Luftwaffe 8 oddziatéw Zablokowana krawedz “ Niemozliwy ruch ani walka
5-6 5 pkt. 3 zetony Luftwaffe 9 oddziatéw
7 5,5 pkt. 4 zetony Luftwaffe 10 oddziatéw 1
Droga // brak
Zaokraglanie wynikow liczenia Ruch Strateg: 0,5
Koszty w Punktach Negocjacji Zaokraglaj w d6t. W przypadku walki —
Akcja Koszt dopiero na sumie sit. Linia kolejowa \ 1 brak
Usuniecie Supreme Com. Order 3PN =
Posifki pancerne 2 PN Heksy przelor.m.l. ‘ S Gtowna rzeka Wszystkie PR*+ Sity atakujgcych
Sa w zachodniej i potudniowej czesci mapy. zmniejszone o pét nawet
Positki piechoty 1PN Grajacy Sowietami otrzymuje PZ za kazdy Mata rzeka } +1 PRt przy ataku wzdtuz mostu
Positki osi nie-niemieckie 0,5 PN oddziat, ktdry zajmuije taki heks.
Heks przetomu 1 brak
Dostepnos¢ zetonu STAVKA _
Biezaca | Wymagana ilo$¢ pkt. CP | | strefy Kontroli (SK) Punkt graniczny CP ") 1 brak
tura | pod kontrola Sowietéw | | Ma je kazdy oddziat na 6 otaczajacych go heksach. ., .
5 0 oL i Zrddto zaopatrzenia Q— 1 Brak
SK istniejq tez za gtéwna rzeka. ,
3 g:; SK nie istniejq tylko na heksach ze zbiornikami * Oddziat musi zaczyna¢ ruch przy heksie bagien lub krawedzie heksu z gtéwna rzeka bez
. 05 wodnymi ani za Zablokowang krawedzig hekséw. mostu oraz musi zakoriczy¢ ruch po wejsciu na taki teren lub przez takg krawedz heksu.
SK wptywa na: linie zaopatrzenia, ruch, wycofanie i Taki ruch jest niedozwolony, jesli oba heksy, zajmowany i docelowy, s3 we wrogich SK.
rozstawianie wchodzacych positkéw. Te specjalne ograniczenia nie majg zastosowania, jesli oddziat wchodzi na bagna
lub przez rzeke wzdtuz drogi.
¥ Podane tu koszty dotyczg rzek bez mostéw.
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8.0 ZAOPATRZENIE
Linia zaopatrzenia: seria hekséw od oddziatu do Zrddta
zaopatrzenia. Nie moze przechodzi¢ przez:
= heks zajety przez wroga, wrogg SK (chyba ze zajetg
przez sojuszniczy oddziat) ani duze miasto
kontrolowane przez wroga,
= gtdéwng rzeke bez mostu,
= krawedz heksu oznaczong jako zablokowana.

Zaopatrzenie sprawdza sie po wylosowaniu zetonu Supply.
Oddziat:

v Posiada zaopatrzenie gdy ma linie zaopatrzenia.
Usun z takiego oddz. znaczniki braku zaopatrzenia i
izolacji.

® Nie ma zaopatrzenia gdy nie ma linii zaopatrzenia.
Oznacz go brakiem zaopatrz. a jesli juz jest, to odwrdc
na strone z izolacjg. Ponadto:
® Brak zaopatrzenia: sita w ataku -2 (nie moze by¢

ujemna)
® Ilzolacja: sita w ataku i obronie -2 (nie mogg by¢
ujemne), PPR zmniejszona o potowe.
Sztab bez zaopatrzenia: nie oznacza sie go znacznikiem, a
zamiast tego sztab nalezy Przestawic.

9.0 RUCH

Oddziaty porusza sie po jednym. Trzeba zakonczyé¢ ruch
jednego oddziatu, aby méc rozpoczaé innym. Pamietaj, ze
na poczatku aktywacji musisz okreslic czy wpierw
wykonasz ruch, czy walke.

Oddziaty w Izolacji: PPR zmniejszona o potowe.
Zwykty ruch: Wg kosztéw w Tabeli Efektow Terenu.
Ruch Strategiczny: Ruch wzdtuz drogi = 0,5 PR jesli oddziat
= zaczyna na drodze i porusza sie tylko wzdtuz niej,
= w zadnym momencie ruchu, w tym na poczatku, nie
znajduje sie we wrogiej SK.
Dobrowolne Przestawienie sztabu: Aktywowany sztab
mozna Przestawic (te same ograniczenia i utrata PZ jak przy
wymuszonym Przestawieniu sztabu).

Wptyw SK na ruch:
= Wejscie albo wyjscie z kazdej SK: +2 PR

= Ruch przez gtéwng rzeke: Niedozwolony (nawet po
moscie) gdy heksy po obu stronach rzeki s3 we
wrogiej SK.

= Ruch na bagna: Niedozwolony gdy oba heksy sg we
wrogiej SK (ale mozna wzdtuz drogi).

Poza mape: Nie mozna poruszy¢ sig, wycofaé ani Scigac.

10.0 WALKA

Aktywowane oddzialy mogg (nie muszg) zaatakowac
sgsiednie oddziaty przeciwnika. Pamietaj, ze na poczatku
aktywacji musisz okresli¢ czy wpierw wykonasz ruch, czy
walke. Walki sg rozstrzygane po jednej naraz w kolejnosci
wybranej przez atakujgcego i wg ponizszej procedury:

1. Okresl heks atakowany i kto bedzie go atakowac.
Oddziat nie moze atakowac¢ przez Zablokowang krawed?
heksu. Aktywowany oddziat moze wzig¢ udziat w tylko
jednej walce na aktywacje. W jednej aktywacji dany heks
moze by¢ celem tylko jednego ataku. Stos dwdch
oddziatéw moze rozdzieli¢ atak i kazdy z oddziatéw moze
atakowacd inny heks.

2. Policz relacje sit.

Oddziaty z réznych hekséw moga potaczyé swoja site w
ataku na ten sam heks. Rozstrzyga sie wtedy jedng walke i
sity atakujacych sumuje sie. Dla bronigcych sumuje sie
sume sit oddziatéw zajmujgcych heks bedacy celem
atakujacych.

Modyfikatory sit:

= Rzeka (nawet z mostem): sita kazdego oddziaty
atakujgcego przez rzeke jest zmniejszona o potowe.

= Brak zaopatrzenia: sita ataku kazdego oddziatu z
brakiem zaopatrzenia jest zmniejszona o 2 pkt. (nie
moze by¢ jednak mniejsza niz 0).

* |zolacja: sita ataku i obrony kazdego oddziatu z w
Izolacji jest zmniejszona o 2 pkt. (nie mogg by¢ jednak
mniejsze niz 0).

Relacja sit: suma sit atakujgcych / suma sit bronigcych.

3. Przesuniecie kolumny w tabeli walki.

Uwaga: Jesli suma sit bronigcych sie oddziat wynosi 0, to
walka musi by¢ rozstrzygana w kolumnie ,10+” i nie stosuje
sie zadnych przesunie¢ kolumny.

Przesuniecie: okresla je tabela efektow terenu i teren z
bronigcego sie heksu oraz/lub krawedzi heksu. Moze by¢
tylko na korzys¢ bronigcych sie (czyli sg to przesuniecia w
lewo) i moze by¢ wiecej niz jeden czynnik pozwalajacy na
przesuniecie (efekty sg kumulatywne).

Jesli po zastosowaniu ewentualnych przesunig¢ walka
miataby zostac rozstrzygnieta w kolumnie nizszej od 1-1, to
atak jest przerywany i nie moze sie odbyc¢.

4. Grajacy Osig moze uzy¢ znacznikow Luftwaffe:
= W ataku: Off AS daje 2 przesuniecia w prawo.
= W obronie: Def AS daje MOD -2.

5. Atakujacy rzuca jedng kostka w tabeli walki i do wyniku
rzutu dodaje wszelkie MOD. Nastepnie gracze
rozstrzygaja wynik podany w tabeli.

Dla oddziatéw na heksie gtdwnego miasta ze znacznikiem
Supreme Command Order wynik walki nakazujacy
Wycofanie zmienia sie na redukcje wytrzymatosci o 1.

Whtasciciel oddziatéw sam przydziela im redukcje:

= QOddziat w petni sprawny odwraca sie na tylng strong,

a zredukowany jest eliminowany.

Wycofanie
Oddziaty razem zajmujace stos mogg wycofac sie na rézne
heksy. Kazdy oddziat, ktéry podczas wycofywania wejdzie
do wrogiej SK, dodatkowo jest redukowany. Oddziaty
nalezy wycofywad tak, aby unikaty wrogich SK. Jesli wtedy
wcigz jest kilka Sciezek wycofania do wyboru, wtedy nalezy
kierowac sie ponizszymi kryteriami:

1. Woycofanie na heksy przyblizajgce do sojuszniczego

zrédta zaopatrzenia.

2. Tak aby ostatni heks Wycofania nie spowodowat
przekroczenia limitu wielkosci stosu.

W razie remisu wazniejsze jest pierwsze z powyzszych.
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Limit wielkosci stosu: Jesli na ostatnim heksie wycofania
przekroczony bedzie limit wielkosci stosu, to nalezy je
kontynuowaé do momentu, az nie bedzie przekroczenia.

Teren:
Wycofywanie przez gtéwna rzeke:
= Niedozwolone gdy heksy po obu stronach rzeki s we
wrogiej SK.
= Jedli brak mostu, mozliwe tylko gdy oddziat zaczyna
na heksie sgsiednim przy rzece.
Oddziaty zmuszone do wycofania poza mape, na wrogie
oddziaty lub przez zablokowang krawedz heksu s3
eliminowane.

6. POSCIG PO WALCE
Gdy po walce zaatakowany heks stanie sie pusty, atakujgce
oddziaty mogg wykonaé poscig, ignorujgc wrogie SK:

= (QOddziaty niezmechanizowane: o 1 heks.

= (QOddziaty zmechanizowane: o 2 heksy.

= Sztaby: razem z atakujacym oddziatem, z ktérym sg

razem na jednym stosie.

W poscigu pierwszy heks musi by¢ tym, ktéry zostat
zwolniony przez bronigcych. Drugi heks dowolny.

Ograniczenia:
= Nie mozna wykonywaé Poscigu poza mape ani przez
zablokowang krawedz heksu.
= Przez krawedz heksu z gtdwngq rzekq: tylko jesli jest to
pierwszy heks i trzeba zakonczy¢ Poscig na nim.
= Na koncu Poscigu zaden ze Scigajacych stosow nie
moze przekraczac limitu wielkosci stosu.

11.0 POSItKI

Positki umieszcza sie na heksie linii kolejowej tak, aby miaty
linie zaopatrzenia po tej linii kolejowej do zZrédta
zaopatrzenia, wolng od wrogich SK, wrogich oddziatéw i
gtéwnych miast kontrolowanych przez przeciwnika.

11.1 Positki Sowietow

Positki przybywajg grupami wg okreslonej kolejnosci.

A. Oddziat jest positkowy gdy na jego zetonie liczba
oznaczajaca kolejnosé przybycia jest na biatym polu.

B. Oddziat jest zamiennikiem gdy na jego Zzetonie liczba
oznaczajaca kolejnos$¢ przybycia jest na czarnym polu.
Jest ustawiany w miejsce oddziatu tego samego
rodzaju, jaki posiada dany zamiennik (zmieniony
oddziat nie moze by¢ bez zaopatrzenia ani izolowany).

Znacznik zrzutu spadochroniarzy Airborne:

Po dobraniu go z kubka rozmies¢ sowieckie positki w
standardowy sposdb. Dodatkowo znacznik ten jest
Zzrédtem zaopatrzenia i nalezy go ustawi¢ na mapie, jak
rowniez sowiecki oddziat ,,18G” wraz z nim, w promieniu 8
hekséw od zaopatrzonego oddziatu Sowietow.

Znacznik zrzutu spadochroniarzy na mapie:

= jest traktowany jako Zrédito zaopatrzenia Sowietow
(lecz nie podczas wchodzenia positkdw!).

= jest niszczony/usuwany z mapy, jesli na jego heks
wejdzie dowolny wrogi oddziat bojowy.

= liczy sie jako Punkt Graniczny CP (po utozeniu na mapie
od razu nalezy naliczy¢ +1 punkt na torze tur i punktéw
CP), nawet jesli pdzniej zostanie zniszczony.

11.2 Positki Osi

Dostepne po zagraniu zetonu OKH w funkcji Negocjacji z

Najwyzszym Dowddztwem. Positki kupuje sie Punktami

Negocjacji.

7.0 WSPARCIE LOTNICZE LUFTWAFFE
Dostepnosé: w kazdej turze. Znaczniki losuje
grajacy Niemcami w Fazie Luftwafe, w ilosci wg
tabeli ,Dostepne Punkty Negocjacji, zetony
Luftwaffe...”
Uzycie: Grajacy Osig moze je uzy¢ w dowolnej walce, zanim
wykonany zostanie rzut rozstrzygajgcy. Po uzyciu i nieuzyte
na koncu tury znaczniki wracajg do puli dostepnych. W
walce zapewniajg:

= W ataku: Off AS daje 2 przesuniecia w prawo.

= W obronie: Def AS daje MOD -2.

12.2 Znacznik Supreme Command Order

Dla oddziatéw na heksie gtéwnego miasta z N siprins’
Supreme Command Order wynik walki | (EREEE
nakazujgcy Wycofanie zmienia sie na redukcje
wytrzymatosci o 1.

Gdy zeton OKH jest dobrany z kubka i grajgcy Osig decyduje
sie uzy¢ go do ,negocjacji z najwyzszym dowddztwem”,
wtedy za kazde 3 Punkty Negocjacji moze zdjgé z jednego
gtéwnego miasta znacznik ,,Supreme Command Order”.
Jesli heks posiadajgcy Supreme Command Order znalaztby
sie pod kontrolg Sowietéw, wtedy Sowieci natychmiast
automatycznie wygrywaja i gra sie konczy.

12.3 Punkty graniczne CP
Punkt graniczny CP jest pod kontrolg Sowietéw gdy:
= wejdg na heks z CP lub
= bedy w promieniu 2 hekséow od heksu z
CP niezajetego przez oddziat wroga.

Wyijatek: Dwa CP na heksach 1826 i 1827
wymagajg dodatkowo kontroli nad heksem 1926.

Gdy Sowieci raz zdobeda kontrole nad CP, to istnieje ona
juz do konca gry. Dotyczy to rowniez CP ze znacznika zrzutu
Airborne, ktéry moze by¢ zniszczony przez wroga.

Podczas tur 7 i 8 nalezy przyja¢, ze wszelkie CP, ktére nie
zostaty jeszcze przejete przez Sowietdw, a w danej chwili
ich heksy nie sg zajmowane przez zadne oddziaty Osi,
przechodzg pod kontrole Sowietéw.

Ilo$¢ CP pod kontrolg Sowietéw okresla:
= jlos¢ zetonow wsparcia Luftwaffe dla Osi,
= jlos¢ Punktéw Negocjacyjnych dla Osi,
= jlo$¢ oddziatéw Osi dostepnych do aktywacji po
zagraniu Losu OKH jako Rozkazu OKH,
= czy w grze pojawi sie zeton STAVKA.

Przestawienie sztabu
Sztab jest Przestawiany gdy:
= (walka): zostanie zniszczony.
= (zaopatrzenie): przy sprawdzaniu nie
bedzie mie¢ linii zaopatrzenia.
= (ruch): zamiast porusza¢, gracz moze go
Przestawic.
Heks docelowy musi by¢ oddalony o co
najmniej 5 heksdw od poczatkowego, nie moze by¢ we
wrogiej SK i musi posiadac linie zaopatrzenia.

Steppefr
b,

W scenariuszu kampanii kazde Przestawienie sztabu
kosztuje +/- 2 Punkty Zwyciestwa.
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