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Juz zaraz zagitebicie sie w swiat
okrutnej wojny, ktéra pochioneta
miliony istnien. Czekaja was ciezkie
zadania, trudne wybory oraz wachlarz
mozliwych strategii, ktdora mozna uzydé,
aby pokonac¢ swojego przeciwnikae.

Do gry potrzeba od 2 do 20 graczy.

Gra toczy sie na zasadzie tur, gdzie gracze
wykonuja akcje na zmiane.

Gre rozpoczyna osoba,y ktdra wyrzuci na kostce d6
(kostce posiadajace] 6 oczek) najwyzszg liczbe.

Przed rozpoczeciem gracze sg zmuszeni wybrac
Jjeden z scenariuszy*.

Obowiazkowy jest duch fair play — gra konczy sie
kiedy odczuwalna jest nieprzyjemna atmosfera lub
préba oszustwa jednego z graczy.



WYBOR ARMIT

Aby przystapié¢ do rozgrywki, gracz musi posiadac
przynajmniej jeden oddziat po swoje] stronie. Na
karcie jednostki* znajduje sie informacja ile
punktoéw kosztuje dana jednostka i jej uzbrojenie*.
Gracze przed startem rozgrywki ustaja 1limit
punktowy:

200 - krdtka gra
350 - srednia gra
500 - dtuzsza rozgrywka.

Przyktad:

Zoinierz Armii Krajowej wyposazony w Karabiner
98 patrzrozpiskabroni kagztuje 8 punktdéw. Minimalna
ilosé¢ zoinierzy armii krajowej, aby stworzyé
oddziat to 4 co réwna sieg 32 punktom. Oddziat
mozna wyposazyc¢ w dowddcey aby byto w nim

5 cztonkdw, ktorzy kosztowaé bedg 40 punkdw. Jesli
zdecydujemy o zmianie ich uzbrojenia na MP 40
patrz rozpiskabroni o ozyl3 zwiekszony koszt o 1 punkt za
kazda zmiane, to woéwczas koszt pieciu Zoinierzy
armii krajowe] bedzie wynosit 45 punktow.

Kiedy gracze ustalg 1imit, nastepuje wybieranie
Jjednostek oraz broni zgodnie z preferencja gracza.
Przeciwnik nie moze widziec¢ jaks armie wybralismy
przed startem rozgrywki i fazg rozmieszczenia*.
Podczas dobierania uzbrojenia gracze muszg
przestrzegacé 1imitéw* danej broni (ilosci jej
posiadania).



WYBOR SCENARIUSZA

Przed lub po wyborze armii (zgodnie z preferencjami
graczy) musza oni wybraé scenariusz, wediug
ktoérego bedzie toczyé sie gra:

1. Wyniszczenie

Zadaniem gracza jest usuniecie z pola walki
wszystkich wrogich jednostek. Gra konczy sie,
kiedy ktdérys z graczy nie bedzie miat ZADNEGO
modelu na polu walki.

2. ZdobadZ i utrzymaj

Zadaniem gracza jest utrzymanie punktdéw
zwyciestwa*, ktére zostaja rozmieszczone po kolei
na mapie przez graczy na zmiane. Gracze ustalaja
ilos¢ punktow, ktdra jest potrzebna do zwyciestwas
10 - krétka gra

20 — srednia gra

50 - dtuga gra.

3. Punkty zwyciestwa

Zadaniem graczy Jest wykonywanie polecen
zapisanych na kartach zwyciestwa. Przed gra

kazdy gracz losuje 5 kart rozkazdéw. O zwyciestwie
decyduja zdobyte w trakcie gry punkty. Karty
rozkazow posiadaja zadania/wymagania, ktdre gracz
musi speinic, aby méc otrzymaé punkt zwyciestwa.
Po skonczone] turze gracz moze odrzucic jedng z
kart, aby dobraé¢ w jej miejsce nowa.

4. Wszystko albo nic
Gracze graja w wariant z wszystkimi 5 wczesnie]
opisanymi warunkami zwyciestwa.



FAZY ROZGRYWKI

Rozgrywka w scenariuszach od 1 do 2 sktada sie
z dwéch faz — ruchu oraz strzatu. Jesli gracze
zdecyduja sie na scenariusz 5-4 to rozgrywka
wowcezas bedzie sie sktadac z 3 faz — rozkazdw,
ruchu oraz strzatu.

Rozmieszczenie:

Przez jakakolwiek faze gracze po kolei
rozmieszczaja swoje oddziaty (jeden po drugim)

w odlegtosci maksymalnej 12 krokow od krawedzi
stotu. Modele piechoty powinny znajdowac sieg

o minimum 3 kroki od siebie. Modele w oddziale
musza, stac¢ od siebie maksymalnie na odlegtosc 2
krokow.

1. Faza rozkazdéw

Ma ona miejsce jako pierwsza, jeszcze przed
rozpoczecien 1 tury. Gracze losuja z talii swoje]
armii 5 losowych kart i uktadaja je w dtoni, tak
aby przeciwnik nie widziat. Po zapoznaniu sie

z ich trescia, moga zostac¢ odrozone na stdi, tak aby
dale] byty nie widoczne dla przeciwnika. W kazdej
fazie rozkazdéw gracz moze odrzucicé jedns karte
zwyciestwa, ktéra mu nie pasuje i wylosowacé w jej
miejsce nowa. Jesli jakies karty zostaty wykonane,
gracz losuje w ich miejsce nowe, tak aby zawsze mieé
5 na reku.



2. Faza ruchu

Druga z faz (pierwsza jesli grany jest wariant
scenariusza 1-2). Gracze ruszaja swoje modele o
podang statystyke krokdéw. Model moze nie wykonaé
zadnego ruchu lub o dowolns wartosé mieszczacs
sie w jej maksymalnym ruchu. Mozna poruszy¢ model
do przodu, tytu w bok i na skos tak aby podstawka
skoriczyta ruch w Limicie maksymalnej wartosci.
Jesli model ma wykonac¢ ruch przez przeszkode,
musi go przeskoczycé. Skok pozwala na pokonanie
przeszkody, lecz z niektdrymi broniami nie mozna
wykonacé skoku lub po wykonaniu skoku, model nie
moze oddac strzatu.

3. Faza strzatu

Ostatnia faza rozgrywki. Postugujac sie statystyka
zasiegu danej broni, gracz w swojej turze po kolei
sprawdza, czy na 1inii ognia znajduje sie wrogi
model. Jesli tak, moze on daé¢ rozkaz do otwarcia
ognia do wrogiego modelu. Nastepnie postugujac
sie statystykami broni, symulujemy przebieg
strzaiu.

Przyktad:

O zoinierzy armii krajowe] wyposazonych w
karabinery 98k, oddaja strzat do znajdujacych sie
0 20 krokdéw dale] grenadierdw. Za pomoca jednego
karabinera mozna oddaé 1 strzat, co daje nam 5
strzatdw na oddziat. Postugujac sie statystyka
broni: aby strzat dotart do celu, gracz musi
wyrzucié na kazdej z kostek co najmnie] 2 oczka.
Wyrzucone wartosci to: 3y 3, 3y 44 5 — kazdy strzax
dosiegnat celu. Teraz, aby te trafienia przekué na
rany, musimy tymi 5 kostkami wyrzucié na kazde]



z kostek,y ktdora dotarta do celu wediug statystyki
broni co najmniej 3 oczka. Wyrzucone wartosci to
Sy 4y 44 64 6 — wszystkie strzaty zadaty rane. Teraz,
aby sprawdzicé, czy okazata sie smiertelna, wrogi
oddzial ma szanse na obrone. Statystyka obrony
grenadierdw to 4. Aby obronic¢ rane, potrzebujemy
wyrzucié co najmnie] 4 oczka na kazdej z kostek,
ktdre zakonczyly sie rana. Wyrzucone wartosci to
— 2y 3y 64 64 6 co daje nam ostateczny rozrachunek
2 ran. Kazdy grenadier posiada dwa 2ycia,
zakonczenie strzatu zoinierzy Armii Krajowe] — 2
rannych wrogich grenadierdw.

Modyfikator przeszkdd:

Oddziaty moga schowaé sie za osiong stworzong

z okopdw, gruzdw, elementdéw przyrody lub
zgliszczy. W grze istnieja R typy osion — ciezka

i lekka. Ostona ciezka oznaczona y
daje bonusy w postaci +1 statystyki do obrony -

w tym przypadku mniejsze] ilosci oczek, ktdéra
musimy wyrzucicé, aby obronic¢ nasz oddziazt.

Aby oddzial bronit strzaly z zmienionymi
modyfikatorami, musi by¢ spetniony warunek: ponad
potowa oddziatu musi znajdowaé sig za przeszkoda.

Przyktad:

Grenadierzy znajdujacy sie za gruzami, ktére sa
ostong lekks broni pierwotnie strzax na 4. Teraz,
kiedy znajduja sie za osiona, aby sie obronid,
muszg wyrzucié na kazdej broniace] kostce wartosé
minimalng 3.



Drugi typ ostony to ostona ciezka oznaczona
zielonym kolorem. Oddziat znajdujacy sie za ostong
ciezkg oprdcz bonusu +1 do statystyki obrony jest
tez cieze] trafié. Kiedy wrogi oddziat oddaje strzat
do jednostki za ciezka ostona, ich statystyka
celnosci spada o 1 — w tym przypadku wieksze]
ilosci oczek ktdra musi wyrzucic aby strzal dotart
do celu.

Przyktad:

Grenadierzy wyposazeni w karabiner 98k oddaja
strzal do zoinierzy armii krajowej, znajdujacych
sie za ciezkg ostiona. Aby ich trafic, muszg
wyrzucic¢ co najmnie]j wartosé na kazdej kostce 3 za
celnosé, dopiero potem rzucic¢ za rany, a zoinierze
armii krajowe] posiadaja zwiekszonsg obrone.

SPIS PRZESZKOD:

Gruz -

Gdérka - ciezka

Skata - ciezka

Drzewo -

Worki z piaskiem - ciezka
Bunkier - ciezka

D6t -

Sciana - ciezka

Obszar po wybuchu -



FRAKCJE

WERMACHT

Przeszkoleni i swietnie wyposazeni zoinierze
Wermachtu posiadajacy szeroki wachlarz broni
przeciwpiechotne], stana sie potezng bronisg

w rekach gracza czujacego sie swobodnie] operujac
mniejszg iloscig modeli. Karty rozkazdw daja
punkty gtdwnie za anihilacje przeciwnika.

Zalety:

- szeroki wachlarz broni,

— zabgdjcze Jednostki elitarne,

— wieksza ilos¢é obrony i zycia pozwala graczowi
na podejmowanie wiece]j btednych decyzji bez straty
modelu,

— karty rozkazdéw daja wiece] punktdw.

- wysoki koszt broni,

- wysoki koszt jednostek,

- 1imit jednostek,

— duzo ciezsze karty rozkazdéw w pordwnaniu do
innych frakcji.



POLSKA ARMIA KRAJOWA

Nadeszta chwila aby zmienic¢ losy wojny. Armia
krajowa specjalizujaca sie w duzej liczbie
jednostek poprzez zaangazowanie ludnosci
cywilnej, korzysta z wszystkich dostepnych
typdéw broni, aby wygonic¢ okupantdw z ziem
Rzeczypospolitej. Karty rozkazdéw daja punkty za
wykonywanie heroicznych czyndw.

Zalety:

- szeroki wachlarz broni,

- wysokie 1limity dla wiekszosci jednostek,

— tanie jednostki dzieki czemu gracz ma duzo,
wieksza swobode ruchu,

- karty rozkazdw sa proste do wykonania.

— cywile nie posiadaja podstawowego
przeszkolenia i nie umiejg korzystaé z niektdrych
typdw broni,

- wiekszosé oddziatdw nie jest przeszkolona,

— stabsze bronie,

— karty rozkazdéw daja mnie] punktdow,

- jesli cywile umra,y to gracz bardzo skomplikuje
sobie rozgrywke.
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SPIS BRONI

LUGER 08

Typ broni: Pistolet

Zasieg 14 krokdw

PISTOLET COLT M1911

skok = brak straty ruchu
R strzaty na model

Aby trafic: 4
Aby ranic: 4

Typ broni: Pistolet

Zasieg 14 krokow

ZDOBYCZNY MP 40

skok = brak straty ruchu
R strzaty na model

Aby traficé: 4
Aby ranié: 4

Typ broni: Pistolet maszynowy

Zasieg 18 krokdw

skok = brak straty ruchu

4 strzaty na model
Aby traficé: 4
Aby ranié: 4



MP 40 Typ broni: Pistolet maszynowy

Zasieg 20 krokow skok = brak straty ruchu

S strzaty na model
Aby trafic: 4
Aby ranié: 3

STEN Typ broni: Pistolet maszynowy

Zasieg 22 kroki skok = brak straty ruchu

4 strzaty na model
Aby trafic: 3
Aby ranic: 4

ZDOBYCZNY KARABINER 98K Typ broni: Karabin

Zasieg 28 krokow skok = strata ruchu

1 strzat na model
Aby trafic: 3
Aby ranic: 3
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KARABINER 98K Typ broni: Karabin

Zasieg 30 krokow skok = strata ruchu

1 strzat na model
Aby trafic: 2
Aby ranié: 3

LEE ENFIELD Typ broni: Karabin

Zasieg 30 krokdw skok = strata ruchu
1 strzat na model

‘ Aby trafic: 2

Aby ranié: 3

STG44 Typ broni: Karabin szturmowy

Zasieg 25 krokdw skok = brak straty ruchu

4 strzaty na model
Aby trafic: 3
Aby ranié: 3




ZDOBYCZNY MG42 Typ broni: Bron maszynowa ciezka
Zasieg 28 krokow skok = niemozliwy

7 strzaldw na model - za kazdg runde
gdy oddzial nie wykonat ruchu
+2 strzaty (maksymalnie 11)
Aby trafic: 4

Aby ranié: 3

MG42 Typ broni: Bron maszynowa ciezka

Zasieg 30 krokdw skok = niemozliwy

8 strzaldw na model - za kazda runde
gdy oddzial nie wykonat ruchu
+2 strzaly (maksymalnie 12)
Aby trafic: 4

Aby ranié: 3

BROWNING 1918 Typ broni: Bron maszynowa ciezka

Zasieg 25 krokdw skok = niemozliwy

6 strzaldéw na model
Aby trafic: 3
Aby ranic: 4
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PANZERSCHRECK Typ broni: Przeciwpancerna ciezka

Zasieg 25 krokow skok = strata ruchu

1 strzat na model
Aby trafic: 2

Aby ranic: kostka d6
oznacza ilosé zadanych ran

MOZDZIERZ 50MM Typ broni: Ciezka

Zasieg 40 krokdw skok = niemozliwe

1 strzat na model
Aby trafic¢: znacznik
pomaranczowy, kostka celu

ZDOBYCZNY FLAMMENWERFER 35 Typ broni: Cieska

Zasieg— pomaranczowy znacznik skok = niemozliwe

1 strzai na model
Aby trafic: znacznik
pomaranczowy




FLAMMENWERFER 55 Typ broni: Ciezka

Zasieg— pomaranczowy znacznik skok = niemozliwe

1 strzal na model
Aby trafid: znacznik
pomaranczowy

ZDOBYCZNY STIELHAND GRANATE Typ broni: Granat

Zasieg 10 krokdw skok = brak straty ruchu

1 strzat na model

Aby trafié: obszar pomararnczowy
Aby ranicé: kostka d6
oznacza ilosé zadanych ran

STIELHAND GRANATE Typ broni: Granat

Zasieg 12 krokdw skok = brak straty ruchu

1 strzat na model

Aby trafic: obszar pomaranczowy
Aby ranic: kostka d6
oznacza ilosé zadanych ran
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PANZERFAUST

Typ broni: Granat

Zasieg 20 krokdw

skok = strata ruchu

1 strzat na model

Aby trafic: 2

Aby ranic: kostka d6
oznacza ilosé zadanych ran
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