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TRYBY GRY

Grajacy moga wybrac jeden z dwdch trybdw:

[operacja gorska

lub
[operacja desantowa @

Przy pierwszej rozgrywce zalecamy wybrac tryb gry operacja gérska.

Jezeli planujecie gre w trybie operacja gérska, odtézcie do
pudetka wszystkie komponenty oznaczone symbolem @ oraz
w krokach przygotowania gry pomiricie wszystkie punkty instrukgj
oznaczone @.

Jezeli planujecie gre w trybie operacja desantowa, analogicznie
odtdzcie do pudetka wszystkie komponenty oznaczone symbolem
@ oraz w krokach przygotowania gry pomincie wszystkie punkty
instrukcji oznaczone @.




ZAWARTOSC GRY

A. Dwustronna plansza I. 30 kart operacyjnych:
gtéwna 3x Szturm
B. Plansza wsparcia e e,
C. 18 dowddcdw 3x Impet
D (520'9;? gracza) 3x Zasadzka
) (pozg;rl}ear;{acza) 3x Mobilizacja
E. 20 samolotéw 3x Atak artyleryjski
(po 10 na gracza) @ 3x Zrzut spadochronowy
F. 4 kosciwalki 3x Obrona @
(-4 Sy e przeciwlotnicza
H. 6 zetondw premii 3x Nalot
obszarowej: 3x Przechwycenie @
®  skfad zaopatrzenia 3x Skrzydtowy

*  wysunieta placéwka
e  stanowisko obserwacyjne

o stanowisko zwiadowcze

e jednostka tacznosci MOBILIZACJA

f stanowisko kontroli Iotéw
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® Zegraj, gdy wykonujesz akeje Uzupetnienia.
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ELEMENTY NA PLANSZY

1.

Obszary ladowe: Czesci planszy, ktdre kontroluja, po ktdrych
poruszaja sie i na ktdrej walcza zotnierze. Obszary lgdowe,
oddzielone s3 od siebie czarnym obramowaniem. Obszary
posiadajace wspdlne obramowanie, sasiaduja ze soba.

Startowi zolnierze: Symbole kropek przy niektérych
obszarach wskazujg liczbe zoftnierzy, z ktérymi gracze
rozpoczynaja gre.

Symbol Sztabu: Wskazuje, na ktérym obszarze lgdowym
znajduje sie sztab danego gracza.

Punkty zwyciestwa: Liczba punktéw jaka wart jest dany
obszar ladowy na koniec gry (1 gwiazdka = 1 punkt).

Pola akcji powiazanych: Gracze przydzielajg tutaj
dowddcdw, aby rozpatrzy¢ powigzang z polem akcje.
Obszar z zetonem z premia obszarowa: Miejsce, na ktérym
umieszczamy zetony z premiami obszarowymi podczas
przygotowania rozgrywki. Doktadny opis premii znajduje sie
w rozdziale Premie obszarowe na stronie 22.

Nadrukowana premia obszarowa: Jezeli kontrolujesz

taki obszar, otrzymujesz bonus wynikajacy z nadrukowanej @
premii. Doktadny opis premii znajduje sie w rozdziale

Premie obszarowe na stronie 22.

10.

Strefy powietrzne: Czesci planszy, ktére kontroluja,

po ktérych poruszaja sie i na ktérych walcza samoloty.
Strefy powietrzne sktadaja sie z 1 lub wiekszej liczby
obszaréw ladowych. Strefy powietrzne oddzielone sg
réznokolorowymi przerywanymi obramowaniami. Strefy
posiadajgce wspdlne obramowanie sasiadujg ze soba.

@

Sektory powietrzne: Na tych polach planszy w trakcie
gry, umieszczamy pionki samolotéw. Pionki samolotéw
znajdujace sie w danym sektorze sg uwazane za

przebywajace w strefie powietrznej odpowiedniego koloru.

Startowe samoloty: Symbole samolotéw przy niektorych
sektorach wskazujg liczbe samolotéw, z ktérymi gracze

rozpoczynaja gre.






PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1.

Wybierzcie lub wylosujcie kolory frakgji, ktérymi zagracie, na-
stepnie zdecydujcie sie na 1z 2 trybdw: operacja gérska albo
operacja desantowa. Kazde z was otrzymuje karte pomocy.
Plansze gtéwna umiesécie pomiedzy graczami, strona
zalezng od wybranego trybu gry. Powinniscie mie¢ kwatere
(HQ) swojej frakgji (oznaczong wybranym kolorem) blizej
siebie.

Plansze wsparcia potézcie obok planszy gtéwnej, réwniez
zwracajgc uwage na whasciwg strone (operacja gdrska albo
operacja desantowa). Odpowiedni kolor opisany jako strefa
gotowosci powinien byé skierowany w strone gracza w tym
kolorze.

Weizcie wszystkich dowédeéw w swoim kolorze. Kazdy
umieszcza 5 z nich w rezerwie (w obszarze poza krawedzig
planszy, lecz w poblizu swojej kwatery), a pozostatych
4 obok planszy wsparcia w miejscu oznaczonym jako strefa
gotowosci.

WeZcie wszystkich zotnierzy w swoim kolorze. Na niektérych
obszarach planszy gtéwnej znajduja sie @ w kolorach frakgji.
Za kazdy taki symbol umiesécie na danym obszarze zotnierza
w odpowiednim kolorze. Pozostatych zotnierzy umiesécie
w swoich rezerwach (czyli obok umieszczonych tam wczesniej
dowddcdw).

Wezcie wszystkie samoloty w swoim kolorze. Na sektorach
powietrznych znajduja sie & w kolorach frakgji. Za kazdy
taki symbol umiesécie w danym sektorze samolot

w odpowiednim kolorze. Pozostate samoloty umiesécie

w swoich rezerwach (czyli obok umieszczonych wezesniej
dowddcdw i zotnierzy).

Przetasujcie 24 karty operacyjne, stwérzcie z nich zakryty
stos i umiesccie obok planszy.



Karty operacyjne z symbolem @ uzywane sa tylko w trybie
operacja desantowa, natomiast te z symbolem & tylko
w trybie operacja gérska.

8. Wymieszajcie zetony premii obszarowych i losowo roztézcie
po 1 na dedykowanych obszarach na planszy. Pozostate
odtdzcie do pudetka.

Zeton stanowisko kontroli lotéw nie jest uzywany P
w trybie operacja desantowa.

9. Potdzcie 4 kosci walki obok planszy.

10. Rzudcie zetonem inicjatywy, wylosowany kolor wskazuje, kto
posiada inicjatywe. Zeton umiesécie wylosowanym kolorem
do gory na planszy wsparcia, na polu 1 wskazujgcym pierwsza
runde gry.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra sktada sie z serii rund (maksymalnie 4), a kazda z tych rund
podzielona jest na 3 fazy.

1. Rozmieszczenie dowddcdw.
2. Wycofanie dowddcdw.

3.  Przesuniecie zetonu rund na kolejne pole toru.

1. ROZMIESZCZENIE DOWODCOW

Gracz z inicjatywa wykonuje ture jako pierwszy, nastepnie ture
wykonuje jego przeciwnik i tak na przemian. W swojej turze gracz
wybiera jedng sposrod dwdch dostepnych opdji: rozmieszczenie
dowédcy albo spasowanie.

Rozmieszczenie dowéddcy: Umies¢ 1 ze swoich dowddcdw
z rezerwy na niezajetym polu akgji i rozpatrz akcje wskazang przez
symbol (dowddcy moga zostaé rozmieszczani na planszy gtéwnej
badz planszy pomocniczej, szczegdtowo opisujemy to nastr. 11).

Spasowanie: Gdy spasujesz, nie wykonujesz juz kolejnych tur w tej
fazie.



Musisz spasowad, jezeli nie masz juz zadnego dowddcy w swojej
rezerwie.

Jezeli twdj przeciwnik spasowat, mozesz wykonywac kolejne tury,
az do momentu wykorzystania wszystkich dowédcéw dostepnych
W swojej rezerwie.

Gdy obaj gracze spasuja, faza dobiega konca.

2. WYCOFANIE DOWODCOW

Wszyscy dowddcy rozmieszczeni na polach akgji wracajg do rezerw
odpowiednich graczy.

Jezeli ktéry$ gracz uzyt karty operacyjnej Impet, otrzymany
w wyniku efektu tej karty dowddca wraca do strefy gotowosci
odpowiedniego gracza.

3. PRZESUNIECIE ZETONU RUND

Przesuncie znacznik rundy o 1 pole do przodu na torze rund. Jezeli
zakonczyliscie wlasnie 4 (ostatnig) runde, rozgrywka sie koriczy.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie w dwdch sytuacjach:
e rozegraliscie 4 rundy,

e  jeden zgraczy stracit kontrole nad obszarem ze swoja kwatera
gtéwna (HQ).

Jezeli udato ci sie przejac kontrole nad obszarem z kwaterg gtéwna
przeciwnika, natychmiast odnosisz zwycigstwo.

W przeciwnym razie pod koniec 4 rundy gracze zliczajg punkty
zwyciestwa zapewniane przez kontrolowane i zaopatrywane
przez nich obszary. Osoba z wieksza liczbg punktéw wygrywa gre.

W przypadku réwnej liczby punktéw, wygrywa frakcja posiadajaca
inicjatywe w momencie zakonczenia gry.



WAZNE POJECIA

KONTROLA

Kontrolujesz obszar ladowy, jezeli masz na nim co najmniej
1 zotnierza.

Kontrolujesz strefe powietrzng, jezeli masz w niej @
co najmniej 1 samolot.

ZAOPATRZENIE

Obszar ladowy uwazany jest za zaopatrywany, jezeli spetnia
ponizsze warunki:

e  Kontrolujesz ten obszar.

e Obszar ten ma nieprzerwane potfaczenie z twojg kwaterg
gtéwna (HQ) poprzez inne kontrolowane przez ciebie obszary.

Strefa powietrzna uwazana jest za zaopatrywang, jezeli
spetnia ponizsze warunki:

e  Kontrolujesz te strefe powietrzna. @

e Strefata ma nieprzerwane potfaczenie z twojg kwatera
gtéwng poprzez inne kontrolowane przez ciebie strefy
powietrzne.




Obszar kontrolowany przez niebieskiego gracza (ale
niezaopatrywany).

Obszary kontrolowane i zaopatrywane przez niebieskiego
gracza.

AKCJE

Kiedy dowddca zostanie wystawiony na pole akgji, nalezy wykonaé
powigzane z tym polem dziatanie.

Nie mozesz rozmiesci¢ dowddcy na polu akgji, ktdre jest zajete
przez innego dowddce (niezaleznie, czy jest to wrogi dowddca, czy
twéj whasny).

Kazda akcja ma okreslone warunki uzycia. Nie mozesz rozmiesci¢
dowddcy na polu akgji, jesli nie spetniasz tych warunkéw.

Akcje dziela sie na dwa rodzaje, akcje powigzane i akcje wsparcia.

Pola akcji powigzanych znajdujg sie na obszarach ladowych lub
(w strefach powietrznych (@) na planszy gtéwnej. Pola te s3

bezposrednio powigzane z obszarami i w kontekscie warunkéw

rozmieszczenia okredlane sa jako powiazany obszar lub
(powigzana strefa powietrza. (@)

Pola akcji wsparcia znajduja sie na planszy wsparcia. Nie sa
powigzane z okreslonymi obszarami lagdowymi lub strefami
powietrznymi. Przy nazwach akcji wsparcia wystepuje tez sita tej
akgji (X).
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Sita akcji wyrazona jest cyfrg w kétku, [akeje moga mieé rézna site @
dla réznych frakeji - w takim przypadku cyfra znajduje sie na tle

w kolorze odpowiedniego gracza. Jezeli sita jest identyczna dla
obu frakgji, wtedy cyfra znajduje sie na szarym (neutralnym) tle.
W niniejszej instrukcji zawsze okreslamy site jako (X).

AKCJE POWIAZANE
@ NAPRZOD

WARUNKI ROZMIESZCZENIA
* Nie mozesz kontrolowaé powigzanego obszaru.

® Powigzany obszar sgsiaduje z co najmniej 1 obszarem, ktéry
jest zaopatrywany i znajduje sie na nim co najmniej 2 twoich
zotnierzy.

Wykonujac akcje Naprzdd, przeprowadz ponizsze kroki:

Wkrocz. Wez 1 lub wiecej twoich zotnierzy i przemies$¢ ich na
powigzany obszar. Mozesz zabraé zotierzy z dowolnych obszaréw
ladowych, ktére sasiadujg z powigzanym obszarem, o ile je
kontrolujesz oraz zaopatrujesz. Nigdy nie mozesz zabra¢ ostatniego
zotnierza z zadnego obszaru lagdowego.

Rozstrzygnij starcie. Jezeli docelowy obszar lgdowy jest
kontrolowany przez twojego przeciwnika, dochodzi do starcia
ladowego (zob. str. 18).

S ot

WARUNKI ROZMIESZCZENIA

® Nie mozesz kontrolowaé powiazanej strefy powietrzne;j.

* Powigzana strefa powietrzna sasiaduje z co najmniej (@
1 strefg, ktdra zaopatrujesz i znajdujg sie w niej co najmniej
2 twoje samoloty.
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Wykonujac akcje Lot, przeprowadz ponizsze kroki:

Wleé. Wez 1 lub wiecej twoich samolotéw i umie$é je
w odpowiednim (pasujgcym kolorem) sektorze powietrznym.
Mozesz zabra¢ samoloty z dowolnych stref powietrznych, ktére
sgsiadujg z powigzang strefg powietrzng, o ile je kontrolujesz
oraz zaopatrujesz. Nigdy nie mozesz zabra¢ ostatniego samolotu
z zadnej strefy powietrzne;j.

Rozstrzygnij starcie. Jezeli docelowa strefa powietrzna jest
kontrolowana przez twojego przeciwnika dochodzi do starcia
powietrznego (zob. str. 19).

@ DESANT SPADOCHRONOWY

WARUNKI ROZMIESZCZENIA

e  Symbol 0 jest zgodny z kolorem twojej frakgji.

e Kontrolujesz i zaopatrujesz powigzany obszar.

Wykonujac akcje Desant spadochronowy, przeprowadz ponizsze
kroki:

Wybierz docelowy obszar. Mozesz wybra¢ dowolny obszar
lagdowy za wyjatkiem:

e  obszaru, na ktérym znajduje sie kwatera (HQ) twojego C
przeciwnika;

e  obszaru, na ktérym znajduje sie symbol @

Mozesz wybrac obszar ladowy na ktérym w polu powigzanej akcji
rozmieszczony jest dowddca (wrogi badz twdj wlasny).

Zrzuc zotnierzy. Umies¢ 2 zotnierzy ze swojej rezerwy na wybranym
obszarze.

Rozstrzygnij starcie. Jezeli docelowy obszar lagdowy jest
kontrolowany przez twojego przeciwnika, dochodzi do starcia

©

lagdowego (zob. str. 18).
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OGIEN ZAPOROWY

WARUNKI ROZMIESZCZENIA
e Symbol &Y jest zgodny z kolorem twojej frakgji.

e Kontrolujesz i zaopatrujesz powigzany obszar.

Wykonujac akcje Ogien zaporowy, przeprowadz ponizsze kroki:

Wybierz docelowy obszar. Mozesz wybraé dowolny obszar
ladowy w maksymalnej odlegtosci do 3 obszaréw od powigzanego
obszaru.

Ostrzat celu. Rzu¢ 2 ko$émi. Usun tylu wrogich zotnierzy
z wybranego obszaru, ile symboli trafien wypadto tgcznie na
kosciach. Usunieci zofnierze zostajg umieszczeni w rezerwie
przeciwnika. Jezeli liczba trafierr przekracza liczbe zotnierzy na
obszarze, zignoruj nadmiarowe trafienia.

‘ Obszary w zasiegu akcji Ogieri zaporowy niebieskiej frakgji.
14



() BomBARDOWANIE

WARUNKI ROZMIESZCZENIA

e Kontrolujesz i zaopatrujesz powigzana strefe powietrzna.

Wykonujac akcje Bombardowanie, przeprowadz ponizsze kroki:

Wybierz docelowy obszar ladowy. \Wybrany obszar ladowy musi
znajdowac sie w obrebie powigzanej strefy powietrzne;.

Ustal skale bombardowania. Wez 1 lub wiecej samolotow @
z sektora reprezentujgcego powigzang strefe powietrzng i przenies
je do swojej rezerwy. Nigdy nie mozesz zabrac ostatniego
samolotu ze strefy powietrzne;.

Zbombarduij cel. Za kazdy przeniesiony do rezerwy samolot rzué¢
1 koscia. Usun tylu wrogich zofnierzy z wybranego obszaru, ile
symboli trafien wypadto facznie na kosciach. Usunieci zotnierze
zostajg umieszczeni w rezerwie przeciwnika. Jezeli liczba trafien
przekracza liczbe zotnierzy na obszarze, zignoruj nadmiarowe
trafienia.




AKCJE WSPARCIA

© UzUPEENIENIA

WARUNKI ROZMIESZCZENIA

* Na planszy wsparcia znajdujg sie 2 pola akcji Uzupefnienia.
W kazdejz rund mozesz umiesci¢ dowddce tylko na 1 ztych
pol.

Wykonujac akcje Uzupetnienia, przeprowadz ponizsze kroki:

Wez [x] zolnierzy ze swojej rezerwy. Rozmies¢ zotnierzy
w 1 lub wigkszej liczbie obszaréw ladowych, ktére kontrolujesz oraz
zaopatrujesz. W wyniku Uzupetnieri na zadnym obszarze nie moze
znalez¢ sie wiecej niz 5 zotnierzy.

Za mato zotnierzy?

Jezeli nie masz odpowiedniej liczby zotnierzy w rezerwie, aby
wykonac¢ te akcje z petng sita, mozesz (ale nie musisz) wpierw
przenie$¢ do rezerwy zotnierzy z kontrolowanych obszaréw,
pamietajac ze nie mozesz zabrac ostatniego zotnierza z zadnego
z obszardéw.

@ rLanowANIE
WARUNKI ROZMIESZCZENIA

* Na planszy wsparcia znajduja sie 2 pola akgji Planowanie.
W kazdej z rund mozesz umiesci¢ dowddce tylko na 1 z tych

pol.

Wykonujac akcje Planowania, przeprowadz ponizsze kroki:

Dobierz [x] kart z wierchu talii operacyjnej. Dobrane karty
trzymasz na rece i nie ujawniasz ich przeciwnikowi. Mozesz mie¢ na
rece dowolna liczbe kart.

16



Jezeli umiescites swojego dowddce na polu Planowanie
z symbolem @), a twdj przeciwnik posiada inicjatywe, odwrdé
zeton rund na strone w twoim kolorze frakgji.

Od teraz ty masz inicjatywe i bedziesz rozpoczynaé nastepna runde.

€ PODERWANIE

WARUNKI ROZMIESZCZENIA

e Na planszy wsparcia znajduja sie 2 pola akcji Poderwanie.
W kazdej z rund mozesz umiesci¢ dowddce tylko na 1 z tych
pol.

Wykonujac akcje Poderwanie, przeprowadz ponizsze kroki:

Wez [x] samolotéw ze swojej rezerwy. Rozmies$¢ samoloty

w 1 lub wiekszej liczbie sektorow powietrznych reprezentujacych
strefy powietrzne, ktére kontrolujesz oraz zaopatrujesz. W wyniku
Poderwania w zadnej strefie powietrznej nie moze znalez¢ sie
wiecej niz 5 samolotéw.

Zawsze mozesz umiesci¢ samoloty w strefie powietrznej, w sktad
ktérej wehodzi obszar ladowy z twojg kwaterg (HQ), takze wtedy,
gdy ta strefa jest kontrolowana przez przeciwnika. Jezeli strefa
kontrolowana jest przez przeciwnika, natychmiast rozstrzygnij
starcie powietrzne (zob. str. 19).

Za mato samolotéw?

Jezeli nie masz odpowiedniej liczby samolotéw w rezerwie,

aby wykonac te akcje z petng sita, mozesz (ale nie musisz)

wpierw przenie$é do rezerwy samoloty z kontrolowanych stref
powietrznych. Pamietaj, ze nie mozesz zabrad ostatniego samolotu
z zadnej ze stref.
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STARCIA
STARCIA LADOWE

Do starcia ladowego dochodzi w sytuacji, gdy jeden z graczy
(atakujgcy) umiesci zotnierzy w obszarze lagdowym kontrolowanym
przez przeciwnika (obronca).

Rozstrzygnijcie starcie wedtug ponizszej procedury:

Obrona. Obronca wykonuje rzut 1 koscig i usuwa tylu zotnierzy
atakujacego, ile trafiern uzyskat na kosci. Nalezy wykonaé ten
krok zawsze, takze w przypadku, gdy broniony obszar nie jest
zaopatrywany.

Jezeli starcie ma miejsce na obszarze ladowym znajdujacym sie
wewnatrz strefy powietrznej kontrolowanej oraz zaopatrywane;j @
przez obronce, obronca wykonuje rzut 2 kosémi (zamiast 1 jak
opisano wyzej) i zlicza trafienia, ktére wypadty na obu.

Straty. Jezeli po kroku obrona w starciu nadal uczestniczg zotnierze
atakujagcego, obaj gracze réwnoczesnie usuwajg z obszaru po
1 zotierzu i powtarzajg te czynno$é az do momentu, gdy ktérys
z graczy nie bedzie juz posiadat zadnego zotnierza na tym obszarze.
Nastepnie, jezeli atakujgcemu pozostato wiecej niz 5 zotnierzy
na obszarze, na ktérym toczyto sie starcie, usuwa tylu z nich, aby
pozostato mu ich dokfadnie 5.

Wszyscy usunieci w starciu zotnierze (takze ci, o ktérych mowa
w ostatnim zdaniu poprzedniego akapitu) umieszczani sg w rezer-
wach odpowiednich graczy.




STARCIA POWIETRZNE

Do starcia powietrznego dochodzi w sytuacji, gdy jeden z graczy
(atakujacy) umiesci samoloty w strefie powietrznej kontrolowanej
przez przeciwnika (obronca).

Rozstrzygnijcie starcie wedtug ponizszej procedury:

Obrona. Obrorica wykonuje rzut 1 koscig i usuwa tyle samolotéw
atakujacego, ile trafier uzyskat na kosci. Nalezy wykonac ten krok
zawsze, takze wtedy, gdy broniona strefa nie jest zaopatrywana. @

Straty. Jezeli po kroku obrona w starciu nadal uczestnicza
samoloty atakujgcego, obaj gracze réwnoczesnie usuwaja ze strefy
po 1 samolocie az do momentu, gdy ktérys z graczy nie bedzie
juz posiadat zadnego samolotu. Nastepnie, jezeli atakujagcemu
pozostato wigcej niz 5 samolotéw w strefie, w ktérej toczyto sie
starcie, usuwa tyle z nich, aby pozostato mu ich dokfadnie 5.

Wszystkie usuniete w starciu samoloty (takze te, o ktérych mowa
w ostatnim zdaniu poprzedniego akapitu) trafiaja do rezerw
odpowiednich graczy.

.
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KARTY OPERACYJNE

Gracze pozyskujg karty operacyjne w trakcie rozgrywki, uzywajac
akgji Planowanie.

Karty moga zosta¢ wykorzystane na dwa sposoby: przerzucenie
kosci albo rozpatrzenie efektu specjalnego karty.

Gracz moze rozpatrzy¢ kilka réznych efektéw specjalnych w tej
samej turze, ale nigdy dwdch takich samych.

Gracz moze wielokrotnie przerzucaé kosci (innymi stowy moze
przerzucic¢ kosci, ktdre juz wezesniej zostaty przerzucone, nie dajac
satysfakcjonujgcego wyniku), jednak kazdy taki przerzut wymaga
zuzycia karty operacyjnej.

Zawsze po uzyciu karty jest ona natychmiast odktadana na stos
kart odrzuconych (tworzony obok talii operacyjnej). Stos kart
odrzuconych jest jawny (przeciwnie do talii, ktdra zawsze pozostaje

zakryta).

Wez z rezerwy maksymalnie
2 dodatkowych zotnierzy i umies¢ ich
w zaopatrywanych obszarach lagdowych,

e ktére kontrolujesz.
(D Zagraj, gdy wykonujesz akcje Uzupetnienia.
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1. Efekt specjalny: Jest to opis rezultatu zagrania tej karty.

Wazne: Liczba kosci w grze nie jest limitowana. Jezeli masz
wykonac¢ rzut wieksza ich liczbg niz dostepna w grze, rzué
kos¢mi kilkukrotnie, sumujac wyniki wszystkich rzutéw.

2. Wymég: Informuje, kiedy mozesz zagraé karte, aby uzyskaé
jej specjalny efekt.

3. Symbol wymogu: Symbol na czarnym tle @ wskazuje, ze
mozesz zagra¢ karte w trakcie swojej tury. Czerwony symbol
@ wskazuje, ze mozesz zagra¢ karte w turze przeciwnika
(podczas obrony w starciu).

4. Przerzut kosci: llekroc¢ rzucisz kosémi, mozesz odrzucié¢ z reki
karte operacyjng, aby przerzuci¢ wszystkie kosci (nie mozesz
przerzuci¢ tylko czeséci z nich). Wynik nowego rzutu jest
obowiazujacy, chyba ze odrzucisz kolejna karte, aby wykonaé
nastepny przerzut.

PREMIE OBSZAROWE

Jezeli kontrolujesz oraz zaopatrujesz obszar lgdowy, na
ktérym znajduje sie premia obszarowa, otrzymujesz dodatkowa
umiejetnosé, z ktérej moze korzystaé zgodnie z ponizszymi opisami.

Skiad zaopatrzenia: Wykonujac akcje Uzupetnienia,
zwieksz jej site o 2 (mozesz rozmiesci¢ o 2 zotnierzy
wiecej niz wynika z sity tej akgji).

Wysunieta placéwka: Natychmiast po wykonaniu

M| akcji Naprzéd, a przed rozstrzygnieciem ewentualnego
starcia, umie$¢ 1 zotnierza z rezerwy na powigzanym
obszarze lgdowym.

Stanowisko obserwacyjne: Wykonujac akcje Ogien
zaporowy rzu¢ 1 dodatkowa koscig w kroku ostrzaf celu.

Stanowisko  zwiadowcze:  Wykonujagc  akcje
L ﬂ Planowanie, dobierz 1 dodatkowg karte operacyjna.
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PREMIE OBSZAROWE
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Jednostka facznosci: Wez dowddce ze swojej strefy
gotowosci i dodaj go do swojej rezerwy.

Jezeli stracisz kontrole albo zaopatrzenie na tym
obszarze, natychmiast zwréé dowddce ze swojej
rezerwy do strefy gotowosci. Jezeli nie masz w rezerwie
zadnego dowddcy, wybierz dowolnego swojego
dowddce znajdujacego sie na dowolnym polu akgji
i zwréé go do strefy gotowosci.

® &
Lar

Stanowisko kontroli lotéw: Wykonujgc akcje Desant
spadochronowy, umies¢ 1 zotnierza z rezerwy na
obszarze wybranym jako cel akgji.

Centrum miasta: Podczas starcia lgdowego na tym

9 I obszarze (i tylko na nim), obronca rzuca 1 dodatkowa

(€

o

koscig w kroku obrona.
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PRZYKEADOWA TURA

D] =

Ania umiescita swojego dowddce na polu akeji Naprzéd
w obszarze ladowym A. Nastepnie przemiescita 2 niebieskich
zoMnierzy z obszaru B i 2 niebieskich zotnierzy z obszaru C, do
obszaru A.

Ania zagrywa karte operacyjng Szturm, uzywa jej efektu
specjalnego i dodaje jeszcze 2 zotnierzy ze swojej rezerwy do
obszaru A. Poniewaz w obszarze A znajduja sie zéfci zotnierze,
rozpoczyna sie starcie ladowe.

Janek jest obronca, w kroku obrona rzuca 2 kostkami -
standardowo 1 koscig oraz dodatkowa 1 koscig, poniewaz
Janek kontroluje i zaopatruje strefe powietrzng w obszarze
lagdowym A. Uzyskuje 2 trafienia i usuwa 2 niebieskich zotnierzy.
Oboje réwnoczesnie usuwajg zotnierzy z obszaru A (po
jednym) do momentu az ktéres nie bedzie mogto juz usunagé
zotnierza. Janek nie ma juz zotnierzy, Ani pozostaje jeszcze
1 zotnierz. Wszyscy usunieci zohierze trafiaja do rezerw
odpowiednich graczy.

Ania kontroluje teraz obszar A wraz ze znajdujacym sie tam
zetonem premii (Jednostka tacznosci) i natychmiast przenosi
do rezerwy dowddce ze swojej strefy gotowosci. Janek stracit
kontrole nad obszarem A, a co za tym idzie nad zetonem
premii. Musi natychmiast zwréci¢ dodatkowego dowddce do
swojej strefy gotowosci.
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NOTKA HISTORYCZNA
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