W grze Aces & Armor dowodzisz swojg armig w wielkiej ofensywie |l wojny $wiatowej, aby zapewnic

zwyciestwo Niemcom lub aliantom (Stanom Zjednoczonym i Zwigzkowi Radzieckiemu). Dowodz swoimi

oddziatami w bitwie i przejmuj zaktady produkcyjne, aby zdominowac pole bitwy.

Gracze dwoch niemieckich frakgji % aja razem przeciwko graczom Stanow Zjednoczonych i Zwigzku

Radzieckiego. Przy tylko 2 graczach, jeden gracz gra jedng z dwoch niemieckich frakcji. a drugi Stanami

Zjednoczonymi lub Zwigzkiem Radzieckim. 1 uz¥wasz tylko potowy planszy (albo ?o’cow mapy pokazujacej
[

numery startowe 1-6, albo potowy pokazujacej 7-12). Twoja druzyna wygrywa, jesli 6 z 10 fabryk jest zajetych
przez twoja druzyne (lub 4 z 5 w grach dwuosobowych).

Jednostki: Kazdy gracz zaczyna z 6 réznymi typami jednostek. Frakcje sg asymetryczne, wiec kazda z nich ma
inne jednostki. Kiedy grasz po raz pierwszy, zalecamy rozpoczecie od umieszczenia swoich figurek na matach
jednostek, aby dowiedziec sie, ktdra figurka odpowiada ktoremu polu jednostki na macie.

Jednostki sg podzielone na 4 rodzaje broni: Piechota, Czotgi, Artyleria i Samoloty.

Mata jednostkowa

Piechota

g (6

e

Liczba graczy

4 graczy: Kazdy gracz uzywa 1zestawu jednostek swojej frakcji (6 jednostek na gracza) lub 2 zestawdw w
przypadku dtuzszejrozgrywki.

3 graczy: Jak wyzej, ale jeden gracz gra dwiema sprzymierzonymi frakcjami.

RYwalizacja 2 graczy: Kazdy gracz wybiera wroga frakci')e. Uzywaj tylko potowy mapy (planszy): rozdawaj
tylko zetony startowe z numerami1-6 (lub 7-12) itylko fabryki po tej stronie planszy moga by¢ podbijane. Kazdy
gracz zaczyna z 1 zestawem jednostek swojej frakcji (6 jednostek na graczas)lub 2 zestawami w przypadku
dtuzszejrozgrywki.

Kooperacja 2 graczy: Dwaj gracze wybierajg po jednej sojuszniczej frakcjii zaczynajg z 1 zestawem jednostek
swoej frakcji (6 jednostek na gracza). Wybierz losowa wroga frakcje dla Automy i kaz mu zaczac z 2
zestawami jednostek tej frakc)i. Mozesz uzyc potowy mapy. jak wskazano powyzej, lub catej mapy.

Solo (1gracz): Wybierz frakcje i rozpocznij z 1 zestawem jednostek (lub 2 w przypadku dtuzszej gry). Wybierz
losowa frakcje przeciwnika dla Automy z Tzestawem jednostek (lub 2 w przypadku dtuzsze;j gry?. Uzyjtylko
potowy mapy. jak wskazano powyzej.

Uwaga: Jeslijestes doswiadczonym graczem, wyprobuj rozne konfiguracje startowe, np. niech kazdy gracz
zaczyna z | petnym zestawem jednostek oraz 4 jednostkami (wybranymi w tajemnicy) z drugiego zestawu.

Na odwrocie tego podrecznika znajduje sie rowniez pomocny przeglad zasad ("Skrocona [=]:12s
mstrukqa"s, ana stronie "jak grac"na‘stronie aces-ana’-arma/:cam?bezposredm link do filmu w i
kodzie QR po prawej stronie). e

":::* Obstuga klienta: Czegos brakuje lub co$ jest uszkodzone? Skontaktuj sie z nami pod adresem
ata J_n_f_o_%p_lsb;gamg_s;g_m Liste komponentow gry, najczesciej zadawane pytania dotyczace zasad itp.
znajdziesz na stronie aces-and-armor.com. .
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Gracze powinni by¢ rozmieszczeni przy stole w taki
sposob, aby dwoch sojusznikow nie siedziato obok
siebie (kolejnos$¢ siedzenia np. frakcja Niemcy 1- Stany
Zjednoczone - frakcja Niemcy 2 - Zwigzek Radziecki).

azdy gracz bierze swojg mate jednostek i umieszcza
japrzed soba. Kazdy gracz umieszcza przed soba 1
zestaw jednostek swojej frakcji (6 jednostek na gracza)
- lub 2 zZestawy w przypadku dtuzszej rozgrywki (12
jednostek na gracza).

Potasuj 12 ponumerowanych szarych zetondw (6, jesli
rasz tylko z potowa mapy) i rozdaj je zakryte graczom
po 3nagracza). Gracze nie moga jeszcze patrzec na

swoje zetony. Nastepnie kazdy gracz rozdziela swoje

jednostki pomigdzy 3 zakryte zetony. Gracz moze
rozdzielic swoje jednostki w dowolny sposab, np.
rozdzieli¢ je rownomiernie lub umiesci¢ wszystkie
jednostki na jednym zetonie, a pozostate pozostawic
puste.

Stany Zjednoczone i Niemcy rozdzielity swoje
jednostki. Jednostki na kazdym Zetonie reprezentuja
armie.

Teraz kazdy gracz rzuca jedng koscig. Gracz z
najwyzsza liczbg zaczyna umieszczac swoje jednostki
na mapie. W tym celu odwraca jeden ze swoich szarych
zetonow i umieszcza jednostki przypisane do tego
zetonu (jedng armieg) na obszarze planszy
odpowiadajgcym numerowi na zetonie. Aby to zrobic,
najpierw umiesc jedna jednostke bezposrednio na
numerze na planszy, a pozostate jednostki w okregu
wokot niej. Jesli ktorykolwiek z heksdw wokét liczby
jest woda, gracz moze umiesécic na nim jednostki, ale
nie musi tego robic.

Jesli wszystkie sgsiadujgce heksy wokaét numeru éa
zapetnione (lub heksy z woda, na ktdrych nie chcesz
umieszczac jednostki), zacznij zapetniac heksy wokot

Teraz kolej na nastepnego gracza (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara). On réwniez odwraca 1ze swoich 3
zetondw i umieszcza jednostki na planszy. Postepu;j
tak. az kazdy gracz odwrdci swoje 3 zetony i umiesci
swoje jednostki na planszy. Teraz rozpoczyna sie
wtasciwa rozgrywka.

Sekwencjagry

Kosci sa teraz ponownie rzucane, aby sprawdzic, kto
bedzie pierwszy. Gracz z najwyzsza liczba rozpoczyna
swoja ture. Kazda tura jest podzielona na 4 fazy.
Pierwszy gracz wykonuje swoja ture we wszystkich 4
fazach, a nastepnie kolejni gracze wykonujg swoje tury
jeden po drugim (zgodnie z ruchem wskazowek
zegara).

Fazy obrotu:

1. Przenie$oddziaty

2. Deklarujataki

3. Walka

4. Transakcje pieniezne: zbierajpienigdze, naprawiaj

jednostki, kupuj jednostki.
Funkcja specjalna w pierwszej rundzie:

» 4graczy: Aby gracz rozpoczynajacy nie miat zbyt
duzej przewagi, wykonuje swoja pierwsza ture tylko
1 (dowolnie wybrana) ze swoich 3 armii. Drugi gracz
réwniez wykonuje swojg pierwsza ture z tylko 1
armia, trzeci gracz z 2armiami, a czwarty gracz ze
wszystkimi 3 armiami. Poczawszy od drugiej tury,
kazdy gracz moze uzy¢ wszystkich swoich

ednostek w kazdej turze.
{1 -1-2-3]

« 2graczy: Jesligrasz na 2 graczy. pierwszy gracz
wykonuje swoja pierwsza ture tylko 1 (dowolnie
wybrana) ze swoich 3 armii, a nastepnie drugi gracz
wykonuje swojg pierwsza ture tylko 2 ze swoich
armii. W drugiej rundzie pierwszy gracz wykonuje
swoja ture pozostatymi 2 armiami, a nastepnie drugi
gracz wszystkimi 3 armiami. Poczawszy od trzeciej
rundy. kazdy gracz moze wykonac swoja ture
wszystkimi swoimi jednostkami.

N-2,2-3]

Fazatury1: Ruch

W fazie ruchu aktywny gracz moze przemieszczac
swoje jednostki (jedna po drugiej). Jesli chce, moze
zdecydowac sie nie ruszac niektorych jednostek.

Kazdy typ urzadzenia ma indywidualng predkos¢. Jest
ona wskazana na macie jednostki. Na przyktad
piechota mobilna (predkosc 5) jest szybsza od zwyktej
piechoty (predkosc 3).

nich (w drugim "okregu").



To. jak daleko jednostka moze sie poruszyc, zalezy nie
tylko od jej predkosci, ale takze od heksu terenu, na
ktory sie porusza. Na przyktad, przemieszczenie sig na
standardowy teren zuzywa 1punkt ruchu, ale
przemieszczenie sig na droge zuzywa tylko 0.5 punktu
ruchu. Mobilna piechota o predkosci 5 moze poruszy¢
sieko 5 heksow na standardowym terenie,aleo10
heksow na drodze. Liczy sie tylko heks docelowy, tj.
miejsce, do ktérego chcesz sie udac, a nie miejsce, w
ktorym sie znajdujesz.

Przejécie na standardowy heks terenu
@ 1 wymaga 1 punktu ruchu. Kratery,

pojedyncze drzewa, kamienie, domy,

okopy itp. na mapie sa tylko dekoracja.

aterennadal liczy sie jako teren
standardowy.

Poruszenie sie na heks lesny wymaga
1.5 punktu ruchu. Tylko gesty las
iglasty liczy sie jako teren lesny. a nie
heksy z np. pojedynczym drzewem
ozdobnym.

Poruszenie sie na heks z droga lub

@ 0,5 ™Mostemwymaga 0.5 punktu :
predkosci. Nie musisz poruszac sie
wzdtuz drogi, ale mozesz takze
poruszyc sie w poprzek drogi. Dopoki
na polu, na ktdre sie przemieszczasz,
znajduje sie droga, przemieszczenie
sie na to pole kosztuje tylko 0,5 punktu
(niezaleznie od tego, skad na nie
wjezdzasz).

petny Jednpstki piechoty (piechot{a, piechota
obrét Mobilna. piechota zmechanizowana)

moga przekraczac rzekii jeziora.
Przemieszczenie sie na heks z wodg
kosztuje petna ture ruchu, niezaleznie
od predkosci jednostki. Gdy jednostka
znajduje sie na wodzie, nie moze
atakowac ani bronic sie (strzela¢ do
tytu).

Przyktady ruchu piechoty (punkty ruchu: 3), liczac
zuzyte punkty ruchu za kazdy ruch

Droga i standardowy

sojuszniczg

teren. Jednostka
postanawia sie tam

Zalyz|

Do rzeki (tylko piechota)

Komentarze

Jednostki powietrzne, oczywiscie. nie podlegaja
wptywowi terenu podczas lotu. Kazdy heks kosztuje
1punkt ruchu.

Kazda jednostka musi wykona¢ swdj ruch
jednoczesnie. Nie mozesz przesuna¢ innej jednostki
w miedzyczasie, a nastepnie wznowic ruchu.

Jednostki nie muszg wyczerpac swoich punktéw
ruchu (tj. jesli jednostka moze poruszyc sie 0 3
heksy, moze poruszyc sie tylko o 2 heksy, jesli
chcesz).

» Mozesz poruszac sie przez/nad przyjaznymi lub
sojuszniczymi jednostkami, ale nie przez/nad
wrogimi jednostkami lub wrogimi/neutralnymi
fabrykami (dotyczy to rowniez jednostek
powietrznych).
Kazdy heks ma tylko jeden typ terenui jest to
najbardziej oczywisty z przedstawionych na
ilustraciji. Na przyktad, jesli na heksie znajduje sie
droga, ale takze kilka drzew, heks jest uwazany za
droge, anie zalas.

Przez droge nad jednostk

|
A




Fabryki

Fabryki s3 wazne w grze jako warunek zwyciestwa, poniewaz moga produkowac nowe JeanStkl i |
naprawiac istniejgce. Na poczatku gry wszystkie fabryki sa neutralne. Jeélimasz trudnosci z dostrzezenie m
fabryk na mapie, umiesc zetony fabryk na planszy, aby je wyrdznic.

Zajmowanie fabryki

Tylko piechota (plechota piechota mobilna. piechota
zmechanizowana) moze poruszyc siena neutralny lub
wrogi heks fabryki. Moga to zrobié nawetJesll na polu
fabryki znajduje sug wroga jednostka. Jesli jednostka
piechoty poruszy sig na neutralng lub wroga fabryke.
zajmie ja (i utworzy zaktady produkcyjne) Ruchna
neutralng/wroga fabryke w celu | Jej zajecia zajmie petna
ture ruchu plechoty Oznaczato, ze piechota musi
rozpoczat Swoja ture ruchu juz na heksie sgsiadujagcym z
fabryka aby mOCJa zajac. Kiedy piechota zajmuje fabryke,
nie moze atakowac w tej turze.

Kiedy zajmujesz fabryke. Jesll znajduje sig w niejwroga
jednostka, usun jg z gry. Jesliw fabryce znajduje sie zeton
flagi przeciwnika, usun go. Umiesé SWOJ zeton flagina
fabryce. Fabryka pozostaje twoja, dopdki nie zostanie
zajeta przez wrogg jednostke piechoty, ktdra zastgpi twoj
zeton flagi swoim.

* Tylko piechota

* Petny obrét ruchu

» Umiesc zeton flagi w fabryce

» Usun wroga jednostke z fabryki

Poruszanie sie po zajetym heksie fabryki
Gdy zajmiesz fabryke, wszystkie twoje jednostki moga
sie do niej przemiescic (nie tylko piechota), np. w celu
naprawy. Przemieszczenie sie do jednej z zajetych
fabryk kosztuje 1 punkt ruchu, tak jak w przypadku
standardowego terenu.

Jednostki wewnatrz fabryk

Jednostki w fabryce sa traktowane jak jednostki na
kazdym innym heksie. Mogg atakowac, wspierac atakii
by¢ atakowane. W danym momencie w fabryce moze
znajdowac sie tylko 1jednostka.

¢, & .
Badz swiadomy
Fabryki nie moga by¢ bronione przed wroga
piechota z jej wnetrza. Piechota wroga moze
wkroczy¢ na pole fabryki i zajac ja. nawet jesliw
fabryce znajduje sie jedna z twoich jednostek
Twoja jednostka zostanie natychmiast zniszczona.
Aby obronic fabryke, musisz powstrzymac wroga
Npiechote przed dotarciem do fabryki.

Jednostki przechwytujace

Kiedy jednostka porusza sie na wolny heks sasiadujacy
z wroga jednostka, ktéra moze jg legalnie zaatakowac,
gracz kontrolujacy te wroga jednostke moze
zdecydowac sie na przechwycenie poruszajacej sie
jednostki. Gracz przechwytujgcy umieszcza znacznik
strzatki pomigdzy jednostkami, a przechwycona
jednostka musi zatrzymac ruch. W nastepnej turze
gracza przechwytujacego jego jednostka nie moze sig
poruszyci mu51 zaatakowac przechwycong jednostke.
Nastepnie usun znacznik.

* Kazda jednostka moze przechwycié tylko jedna wroga

- jednostke narunde.

Aby przechwycmjednostke jednostka przechwytujgca
musi by¢ w stanie zaatakowac jednostke w Zasiegu 1.
Aby przechwycic statek powietrzny. jednostka
przechwytujgca musi by¢ w stanie zaatakowac statek
powietrzny, zgodnie z symbolem chmury na mapie
jednostki:

d) Wb g

Kiedy jednostka porusza sig nad sojusznicza Jednostka
nie moze zostac przechwycona na polu na ktérym
znajduje sie juz jednostka. Moze zostac przechwycona
tylko na wolnym polu, na ktérym moze sie zatrzymac

S)nolot éd razu
przech Wyz‘uje piechote.

Zaa’na Z /ea’nasfek nie
moze przech wycic

Piechota ,z;rze ch wyfujé

samolot. Mogta N/em/eck/ czaig za’ecya’a Wal

zdecydowac 5/§' na sie nie przech wytywac

przechwycenie go heks amerykariskiej piechoty, ale

wczesnie. drugi niemiecki gracz
zdecydowat sie przechwycic
go artyleri.



Faza tury 2: Deklaruj ataki

Po zakonczeniu ruchéw (zajmowanie fabryk rowniez
wlicza sie do fazy ruchu), deklarowane sa wszystkie
ataki. Wszystk|e JeanStkI ktére chca zaatakowac, s3
wymieniane w kolejnosu atakow i deklarowane, ktdra
jednostke wroga powinny zaatakowac. W nastepnej
fazie ("Walka") wszystkie wymienione jednostki musza
zaatakowac okreslone cele doktadnie w tej kolejnosm
(Nie przejmuj sie tym zbytnio. Zazwyczaj kolejnosé ma
znaczenie tylko wtedy, gdy kilka jednostek atakuje te
sama jednostke wroga. Chodzi tylko o to. bys nie mog’c
spontanlcznle zmienic zdania, jesli walka potoczy sie
inaczej, niz sie spodziewate$).

Przyktad: Jesli atakujgca jednostka zostata juz
zniszczona, Kolejny atak spetznie na niczym. Cel nie
moze zostac zmieniony.

To. kto moze atakowac kogo, zalezy od zasiegu. Zasieg 1
oznacza, ze jednostka moze atakowac tylko wrogow w
sasiednim heksie (walka wrecz). Na przyktad haubica
ma zasieg 2-5. 0znacza to, ze moze atakowac wrogie
jednostki znaJdUche sie w odlegtosci od 2 do 5 heksow.
Nie moze atakowac w walce wrecz, poniewaz nie moze
atakowac w zasiegu 1.

Hownzer ©

@llﬂ.

Tylko jednostki z symbolem chmury na zasiegu

moga atakowac jednostki powietrzne (lub strzelac
do nich w walce wrecz). np. jednostki 8.8 Flak, )
piechotaiinne jednostki powietrzne.

Przyktad: Najpierw niemiecki czotg atakuje
amerykariska piechote, nastepnie w a’rug/e/ ka/e/nosc'/
niemiecki samolot atakuje amerykanska piechote, a w
trzeciej ka/e/nascv niemiecka artyleria atakuje
amerykariska artylerie.

Figurki maja dotaczone dwa przezroczyste patyczki do
Sledzenia obrazen (szare znaczniki) i doSwiadczenia
bojowego (biate, zétte i czerwone znaczniki). Bedziemy
ich potrzebowac w nastepnej fazie (.Walka"). Wszystkie
jednostki rozpoczynaja gre bez zadnych znacznikow. '




Fazatury 3: Walka

Po zadeklarowaniu wszystkich atakéw mozna rozpocza¢ walke. Walka zawsze odbywa sie jako walka1na 1w
ogtoszonej kolejnosci. Jesli kilka twoich jednostek atakuje wroga jednostke. robia to jedna po drugiej. a nie

jednoczesnie.

1. Ogtos atak.
Rozpocznijw kolejnosci atakow zadeklarowanych w
poprzedniejfazie.

Wprzyktadzie na poprzedniej stronie pierwsza bitwa
wygladataby nastepujaco: "Ten niemiecki czotg atakuje
te amerykariska piechote”.

2. Okresl, czy obrorica moze oddacé strzat. Odstrzat
jest mozliwy tylko w walce w zwarciu (tj. w zasiegu 1) i
tylko wtedy, gdy jednostka bronigca sie moze walczy¢ z
jednostka atakujgca w walce w zwarciu. Np. czotg nie
moze oddac strzatu w kierunku samolotu, poniewaz nie
moze atakowac jednostek powietrznych. Haubica nie
moze oddac strzatu, poniewaz ma zasieg 2-5. a wiec nie
moze atakowacd w zasiegu 1.

Uwaga:Jesli zostaniesz zaatakowany przez kilka
jednostek. obronca bedzie strzelat do kazdejz nich

W przyktadzie: W pierwszej bitwie amerykarska
piechota bedzie strzelac do niemieckiego czotgu. W
drugiej bitwie amerykanska piechota bedzie strzelac do
niemieckiego mysliwca. W trzeciej bitwie amerykarnska
haubica nie moze oddac strzatu w kierunku niemieckiej
8.8 Flak, poniewaz oddanie strzatu jest mozliwe tylko w
walce w zwarciu (zasigg 1), a 8.8 Flak atakuje na
wiekszym dystansie.

(l noze 'u::gc:'u e dtd:’\UVVdL).

3. Okresl liczbe kosci.

Atakujacy i obronca (jesli moga strzelac) okreslaja
liczbe kosci walki. Liczba kosci zalezy od aktualnych
obrazen zadawanych przez walczace jednostki.

CORCCE) < Znaczniki uszkodzen

- .

H & Odpowiadajgca liczba

-  kosci

4. Kosci bonusowe dla jednostek wspierajacych
Jesli atakujesz jednostke na sgsiednim heksie,
otrzymujesz dodatkowo nastepujgce kosci bonusowe:

Atakowanie jednostki naziemnej: Otrzymlgesz 2
czerwone kosci, jesli 2 ztwoich | (Piechota,
Czotg. Artyleria, Samolot) majg atakowana jednostke w
swoim zasiegu ataku. Otrzymujesz 3 czerwone kosci,
jesli 3 ztwoich jednostek majg atakowana jednostke w
zasiegu ataku.

Uwaga. Poniewaz piechota, czotgii samoloty majg
zasieg atakurowny I, oznacza to, Ze jednostki te musz3
sgsiadowac z atakowana jednostka, aby otrzymac
premie. Wprzypadku artylerii wystarczy, Ze cel
znajduje sie w zasiegu artyleri.

Tto historyczne
"Bron potgczona" to podejécie do dziatan
wojennych, ktdrego celem jest integracja réznych
rodzajow broni wojskowejw celu osiggnigcia

wzajemnie uzupetniajacych sie efektow. Np.
czotgi moga rozwingc swoj petny potencjat tylko
przy wsparciu piechoty, artylerii i lotnictwa.

Atakowanie samolotu: Jesli twdj samolot atakuje
wrogi samolot, otrzymujesz 2 dodatkowe czerwone
kosci, jesliinny twdj samolot sgsiaduje z atakowanym
celem. Jesli sasiaduja ze soba dwa lub wiecej twoich
samolotow, otrzymujesz 3 czerwone kosci.

Uwaga. Jednostki wspierajace ataki naziemne.j
powietrzne nie musz3 faktycznie atakowac wrogich
Jednostek. Wystarczy, Ze beda tam, aby im zagrozic.

Przyktady: Atak na a

merykariskg piechote
A7 W / '\

Samolot atakuje jednostke
naziemna. Otrzymuje
wsparcie od czotgow, wiec
+2 czerwone kosci. Nie ma
znaczenia, ile czotgow
zapewnia wsparcie. Liczg
sie tylko twoje wtasne
Jjednostki, wiec artyleria
(Pak 40) sojuszniczego
gracza niemieckiego nie
moZze zapewnic wsparcia.

Czotg otrzymuje wsparcie
piechoty i artylerii, wiec +3
czerwone kosci. Artyleria
(8.8 Flak) ma zasieg 2-3,
wiec amerykanska
piechota jest w jef zasiegu.

Przyktady: Niemiecki samolot atakuje samolot
amerykanski
s W

+3 czerwone kosci dzieki 2
samolotom pomocniczym.

g b

Brak czerwonych kosci.
fajuszniczysama/ats/e nie

Moga nie atakowac ub zaataKoWac NNG JednOs th Qe L)



5. Rzu¢ kos$émi i okresl trafienia
Teraz atakujacy i obronca (jesli moga strzelac) rzucaja okreslona liczba kosci w tym samym czasie.

Liczba trafier zadanych przez jednostke jest nastepnije
okreslana na podstawie maty jednostki. Liczba trafien
zalezy od do$wiadczenia bojowego posiadanego przez
jednostke. Na poczatku gry wszystkie jednostki
zaczynaja bez zadnego doswiadczenia. W trakcie gry
moga zdobywac punkty doéwiadczenia bojowego. Przy
0.1lub 2 punktach doswiadczenia jednostka jest

"z6ttodziobem" (bla{y) przy 3lub 4 punktach
doswiadczenia "weteranem" (zotty aod 5 punktéw
doswiadczenia "bohaterem wojennym" (czerwony). W
oparciu o do$wiadczenie bojowe, mata jednostki
pokazuje, ktéra kosc trafita.

Experience:
} g W naszymprz, yk{aa’ZIe czaig jest weteranem (Zotty
} Veteran znacznik) i atakuje poczatkujaca piechote (biaty
znacznik).
} Rookie

Piechota USA (Zottodziob) trafia z kazdg koscig
Niemiecki czotg (weteran) trafia z kaZda koscia pokazujaca 2 lub mn/e/ ( <2).

pakaZU/ch 8lub mn/e/ (< 8).

@ INEANTRY @

> 2trafienia
> 5trafien

Zauwaz, ze wnaszym przyktadzie niemiecki czotg
otrzymat 3 dodatkowe czerwone kosci dzieki wsparciu
artyleriii samolotow. : *

5. 0kresl obrazenia

Teraz okresl, ile punktéw obrazen otrzyma druga jednostka w wyniku otrzymanych trafien. Poniewaz rézne jednostki
majg rézne poziomy pancerza, wymagajg mniejszej lub wigkszej llczbytraflen aby otrzymac obrazenia. Odczytajz
tabeli na karcie jednostki, ile trafien 3 ) jest wymaganych, aby zadac okreslona ilos¢ obrazen (= ).

Poniewaz obrornca moze wykorzystac teren do okopania sie, jesli zostanie zaatakowany, obronca otrzymuje premie
terenowa, gdy stoi w lesie. W tym przypadku odczytaj z zielonej linii w tabeli (4 ). Ta premia nie dotyczy atakujacego,
niezaleznie od terenu, na ktérym stoi.

Sm
INFANTRY (7]

Czotg otrzymuje 2 trafienia od Piechoty. Wrezultacie Piechota otrzymuje 5 trafieri od Czotgu. Poniewaz stoi

otrzymuje 1 uszkodzenie (2 uszkodzenia wymagatyby 4 Jako obrorica w lesie, otrzymuje 2 obrazenia (na innym
trafier). terenie ofrzymataby 3 obrazenia). Potrzeba co najmniej
> 6 trafien, aby zadac 3 obrazenia bronigcej sie w lesie
- piechocie.

6




7. Dodaj znaczniki obrazen

Teraz punkty obrazen zostang rozdzielone. Za kazdy
otrzymany punkt uszkodzen Jednostka otrzymuje szary
znacznik. Jednostka zostaje zniszczona. gdy tylko
otrzyma 6 uszkodzen.

8. Dodaj znaczniki doswiadczenia bojowego
Nastepnie przyznawane sg punkty doswiadczenia. Jesli
jednostka uszkodzita wroga jednostke w tej walce,
otrzymuje 1 punkt doswiadczenia. Jesli jednostka
zniszczyta wroga jednostke, otrzymuje 2 punkty
doswiadczenia (tacznie).

 Uszkodzona jednostka wroga: +1 doswiadczenia
* Zniszczono wroga jednostke: +2 doswiadczenia

'llfa walka jest juz zakonczona, a nastepna walka jest na
inii.

Wnaszym przyktadzie wnasz‘epne/ walce niemiecki
samolot zaatakuje amerykanska piechote. Piechota ma
Jjuz 3 znaczniki uszkodzen. Mysliwce zaatakowatyby
przy wsparciu czotgow i artylerii (+3 czerwone kosci).
Piechota miataby lepszy pancerz do obrony, poniewaz
znajduje sie w lesie, tak jak w poprzedniej walce.

Czotg otrzymat obrazenia i ofrzymuje | dodatkowy
szary znacznik obrazen. Uszkodzit wroga jednostke w
tejwalce i w zwigzku z tym otrzymuje 1 dodatkowe
doswiadczenie bojowe (kolejny Zotty znacznik; pigty
znacznik bedzie czerwony).

Piechota otrzymuje 2 szare znaczniki uszkodzeri i 1
doswiadczenie bojowe. Po awdch biatych znacznikach
Jest to pierwszy Zotty znacznik dla piechoty.

Zauwaz, ze atakowanie i strzelanie do tytu odbywa si¢
Jjednoczesnie, wiec obie /ednasfk/ otrzymuja swoje
znaczniki w tym samym czasie.

Zalecenia dotyczace przyspieszenia gry:

» Atakujacyiobronca powinni zawsze rzucac kos¢miw tym samym czasie, a nie jeden po drugim.

+ Odpowiedni gracz sojuszniczy powinien zajac sie okresleniem punktow obrazen/dosmadczema i umiescic je na
jednostce gracza partnersklego W ten sposob partner gracza moze od razu przejs¢ do nastepnej bltwy
W tym celu walczacy gracz powinien po prostu pOW|ed2|ec partnerowi swojego przeciwnika, ile punktow obrazen
otrzymat np. "Czotg otrzyma’c 5 obrazen". Partner moze nastepnie odczytac tabele, aby okresli¢ obrazema [

przypisac znaczniki obrazen i doswiadczenia.




Fazatury 4: Transakcje pieniezne

Zbieraj pienigdze

Na koniec swojej tury aktywny gracz otrzymuje 1 ® za
kazda ze swoich zajetych fabryk.

Gracz moze w dowolnym momencie przekazac catoscé
lub czes$¢ swoich pieniedzy sojusznikowi, ale za kazda
transakcje 1 @ trafia do banku. Na przyktad, jesli chcesz
da¢ swojemu sojusznikowi 4 @, otrzymaon3 @, a1
trafi do banku (tj. 1 @ zostanie usuniety z gry).

Napraw uszkodzone jednostki

Mozesz naprawiac uszkodzone jednostki. jesli znajdujg
sie one w jednej z zajetych przez Ciebie fabryk. Aby
zainicjowac naprawe, zagraj zryczattowany koszt
naprawy 2 @i umie$¢ odpowiednie monety pod
jednostka na heksie fabryki. Na poczatku swojej
nastepne;j tury usun 2 @ (trafig one do banku) i usun do 3
znacznikdw uszkodzen z jednostki.

Przyktad: Gracz USA ma 2 zajete fabrykii o
na koniec swojej tury.

trzymuje 2 9

*

Zakup nowych jednostek

Wreszcie, nowe jednostki moga zostac zakupione po
kosztach wskazanych na macie jednostek.

Po zakupie umie$¢ kazdg wyprodukowang jednostke w
jednej ze swoich pustych zajetych fabryk.

Uwaga: W danym momencie na kazdym polu fabryki
moze znajdowac sie tylko 1jednostka. Tak wiec, aby
wyprodukowac jednostke. potrzebujesz zajetej fabryki
bez zadnej jednostki na heksie fabryki, aby mdc
umiescic tam wyprodukowang jednostke.

Zalecamy, aby na jednego gracza przypadaty nie wiecej
niz 4 jednostki tego samego typu (np. czotg Tiger). Jesli
nie masz wystarczajacej liczby figurek, uzy;j
kartonowego zetonu jako zastepstwa do czasu, az
figurka tego typu jednostki stanie sie dostepna
(poniewaz zostanie zniszczona).

Wskazowki

 Planujac swoje tury, upewnij sie, ze masz nie
tylko wystarczajaco duzo pieniedzy, ale takze
wystarczajgco duzo pustych fabryk, w ktdrych
mozesz umiesci¢ swoje jednostki.

* Nie umieszczaj nowo wyprodukowanych
jednostek w fabryce, w ktérej wroga piechota
znajduje sie na heksie sasiadujgcym z fabryka.
Piechota wroga moze zajac twoja fabryke i tym
samym zniszczy¢ twojg jednostke w fabryce.

Vo

Koniec tury: Tura dobiegta korca i nadeszta kolej nastepnego gracza.

Zwyciestwo

Druzyna wygrywa, gdy zajmie 6 fabryk (4, jesli gra tylko na potowie mapy) lub gdy przeciwnicy nie majg juz zadnych

jednostek.

Aby skrécic¢ czas gry. mozesz rowniez ustawi¢ warunek zwyciestwa na 5 zajetych fabryk (3. jesli grasz tylko na

potowie mapy).

Baw sie dobrze! W przypadku pytan dotyczacych zasad, wskazdwek i sztuczek itp. odwiedz strone http.//aces-and-

armor.com.




Stoper: Zalecamy korzystanie z klepsydry, aby
ograniczy¢ tury do 5 minut na ukonczenie "Fazy 1-
Ruch"i"Fazy 2 - Ataki imienne". Dzieki temu gra bedzie
szybszaibardziej ekscytujaca.

Gra bez kosci: Jesli wolisz gra¢ bez koéci, mozesz
skorzystac z systemu Automa, aby jednostki zadawaty
statg liczbe trafien, réwniez dla ludzkich graczy (patrz
zasady solo).

@3 Katiusza moze zaatakowac dowolny heks
(réwniez pusty) w za5|egu 2-4 heksdw i trafi ten
heks oraz 6 sgsiadujgcych z nim heksow. Rzu¢ kosémi
ataku tylko raz i zadaj trafienia wszystkim jednostkom
naziemnym (nie samolotom) natych 7 heksach.
Zauwaz, ze w ten sposob trafione zostang takze twoje
wtasne jednostkii jednostki twojego partnera natych
heksach. Jesli Katiusza zmszczyta jedna lub wiecej
jednostek, otrzymuje 2 doswiadczenia bojowe. W
przeciwnym razie, jesli uszkodzita jedng lub wiecej
jednostek, otrzyma tylko 1do$wiadczenie bojowe.

Gra solo: Katiusza uderzy z najwyzszym prlorytetem
ataku. Bedzie przy tym celowac w pole, w ktérym moze
dodatkowo uszkodzi¢ najwiecejwrogich jednostek.

= a B-17 Latajgca Forteca nie moze atakowac

—— samolotow, ale moze strzelacd, gdy zostanie
zaatakowana przez samolot. Poniewaz nie moze
atakowac jednostek powietrznych, nie zapewni
réwniez wsparcia bOJOWGgO dla atakéw pOW|etrznych

- (ale moze zapewnic¢ wsparcie bojowe dla atakdw na
jednostki naziemne).

Wskazdowki

Poszczegdlne frakcje sg asymetryczne. Ponizej
znajdziesz przeglad ich mocnych stron:

+ Stany Zjednoczone: Bombowiec B-17 jest
szczegdlnie silny przeciwko jednostkom
naziemnym, a haubica taczy duzy zasieg z duzg
sitg ognia.

» Zwigzek Radziecki: Katiuszajest szybkaimoze
trafic W|eleJednostekjednoczesme Zwtaszcza
w p|erwszej turze moze by¢ w stanie zniszczy¢
catg armig wroga naraz. Sowieci przodujg w
poznejfazie gry ze wzgledu na nizszy koszt
jednostkowy czotgow.

* Niemcy 1: Tygrys jest czotgiem najwyzszej
klasy. ale jego wymiana jest kosztowna. Me 262,
pierwszy operacyjny mysliwiec odrzutowy,
dominuje w walce powietrzne;j.

* Niemcy 2: Flak 8.8 jest wszechstronny imoze
atakowac zaréwno z powietrza, jak i z ziemi.
Piechota zmechanizowanataczy pancerz
czotgu ze zdolnosua piechoty do zdobywania
fabryk - ale nie ma obrony przeciwlotnicze;.

Zastrzezenie historyczne: Tagra planszowa jest fikcja przeznaczong wytacznie do celdw rozrywkowych.
Przedstawione wydarzenia, jednostki i scenariusze nie maja na celu gloryfikacji ani trywializacji prawdziwych
wydarzen Il wojny $wiatowe], a zwtaszcza okrucienstw pope’cmonych w tym czasie. Zdajemy sobie sprawe, ze |
wojna swiatowa byta okresem ogromnego cierpienia istrat. i gtgboko szanujemy wspomnienia wszystkich
dotkmetych nig 0sob. Podobnie jak w przypadku filmow, ksigzek i innych medidw, ufamy, ze gracze potraflq
odréznic fikcyjne elementy tejgry od surowych realiow historycznych. Zachecamy graczy do podejsma do tematu z

wrazliwoscig | Swiadomoscia.



Opcjonalnie: Misje

Zamiast grac¢ w potyczke, mozesz zagra¢ w jedna z ponizszych misji, ktére proponuja rézne wyzwania.

Atak rakietowy V2

Niemcy opracowali tajng bron! Te erroryzujg nasze
miasta rakietami a’alek/ego zaS/egu Musisz znalezc
wyrzutnig [ zniszczyc'jg, zanim zniszczy nasze fabryki.
Masz do dyspozycji cate nasze lotnictwo.

Grajz 2 zestawami jednostek na gracza, ale gracze
niemieccy zaczynajg bez bombowcdéw (bez Ju87iJu
88), agracze alianccy tylko z 1czotgiem i 1artylerig na
gracza. Wybierz jednego gracza niemieckiego, ktory
kontroluje wyrzutnie rakiet V2.

Podczas przygotowania do gry. po tym jak wszyscy
gracze umieszcza swoje jednostki, niemiecki gracz
kontrolujacy wyrzutnie rakiet V2 wypetnia wszystkie
puste heksy, na ktérych mog’cby legalnie umiescic
kolejne jednostki, 12 szarymi zetonami startowym| il
szarym zetonem V2 (zakrytym). tj. wypetnia ' ‘okregi"
zetonami startowymi. Zeton z V2 to tajna pozycja
wyrzutm rakiet V2, ktdrg znaja tylko gracze niemieccy.
Dopdki wyrzutnia rakiet V2 nie zostanie odkryta,
jednostki nie moga zakonczy¢ swojej tury na heksie z
szarym zetonem (ale jednostki niemieckie moga
poruszac sie przez te heksy). Jesli Jednostka aliancka
(amerykariska/sowiecka) poruszy sig na heks
sasiadujacy z szarym zetonem, odwroc znacznik. Jesli
wskazuje on wyrzutnie rakiet V2, usun wszystkie
pozostate szare zetony.

Wyrzutnia rakiet V2 (odkryta lub ukryta) moze
zaatakowac jedna fabryke raz na runde w swojej turze.
Rzuc¢ 1koscig ataku. Fabryka zostaje zniszczona, jesli
na kosci wypadnie liczba wugksza niz 3. Jednostki
wewnatrz fabryki zostaja zniszczone. Oznacz
zniszczone fabryki czerwonymi kulkami. V2 nie moze
sie poruszac. Po wykryciumoze otrzymac obrazenia
zgodnle z pomzszq tabela. SledZ uszkodzenia,
umieszczajac znaczniki uszkodzen na zetonie V2.

Misja niemiecka: Zniszcz 5 fabryk z rakietami V2 zanim
wyrzutnia zostanie odnaleziona i zniszczona lub zajmij
5 fabryk.

Misja Aliantow: Znajdz i zniszcz wyrzutnie V2, zanim
zniszczy ona 5 fabryk lub zajmij 5 fabryk.

Nieprzewidywalna pogoda

Dobry generat potrafi wa/czyc w kazdych warunkach
pogoa’o wych. Wykorzystaj nieprzewidywalnosc na
swoja korzysc.

Pogoda bedzie sig zmieniac co 3 tury (me rundy!). Rzué
koscig i ustaw pogode zgodnie z ponizsza listg. Umiesé
znacznik poczqtkowy na tym arkuszu, aby zapam|etac
rzut koscia (np. 9). Umiesc znaczniki uszkodzen na
tym arkuszu, aby liczy¢ tury.

1-2: Normalnapogoda
3-4: Mréz: Wodne heksy licza sie jako standardowy teren

5-6: Btoto: Wolniejszy ruch
(droga: 1; standard: 1.5; las: 2)

7-8: (Suc)hoéé: Szybszy ruch na standardowym terenie
05

9-10: Szturm: Zasieg artylerii jest zmniejszony o1
11-12: Mgta: Jednostki nie moga zostac przechwycone.

*

Bitwa o wybrzuszenie

Bitwa o wybrzuszenie byta smiatym niemieckim
atakiem w kierunku wybrzeza, majacym na celu
odciecie aliantow od belgijskiego portu w Antwerpii i
podzielenie linii alianckich. Posuniecie to mogto
potencjalnie okraZyc i zniszczyc gtowne sity alianckie.

W tej misji uzyj mapy zimowej. Gracze niemieccy
rozpoczynajq z 3fabrykami na dole mapy. podzielonymi
miedzy dwdch graczy niemieckich wedtug ich uznania.
Gracze alianccy rozpoczynaja z4 fabrykam| w gornej
czesci mapy na zasniezonym terenie wokat wybrzeza
(niena wyspie u géry) Alianci otrzymuja zetony
startowe z gérnej potowy mapy (zetony1,2,3,7.8.9). a
Niemcy z dolnej potowy Elzetonya 5.6,10,11,12). Zetony
sg rozdawane jak zwykle rewersami do dotu.

Misja: Niemcy wygrywaja. jesli uda im sie dotrzec¢ do
brzegu morza jednym ze swoich czotgow. W
przeciwnym razie wygrywaja Alianci.

Gory
Uzyj gor jako dodatkowego typu terenu. Gorskie heksy

kosztuja 1.5 punktu ruchu i nie moga na nie WJezdzac
czotgi. Artyleria na gérach dodaje +2 do zasiegu ataku.




ZASADY SOLO/KOOPERACJI

Konfiguracja

Gra solo jest skonfigurowana jak gra dla 2 graczy.,
Wybierz, ktora frakcje bedziesz kontrolowac, a ktora
bedzie kontrolowana przez Automa. Dodaj oddziaty
Automa w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci:

* Proste: bez dodatkdw.
» Standard:1dodatkowa artyleria

» Twardy: 1dodatkowa artyleria + 1dodatkowa
regularna piechota

» Overkill: 1dodatkowy czotg + 1 dodatkowa piechota
specjalna (piechota mobilna/techniczna)

Rozmies¢ 6 zetondw lokacji startowych, tak jak w
standardowej grze 2-osobowej, i naprzemiennie
rozmieszczaj jednostki miedzy soba a Automa. Aby
okresli¢. ile i jakiego typu jednostek nalezy rozmiescic
na kazdym z 3 zakrytych zetonow lokacji utomﬁ,
najpierw wtoz wszystkie zetony jednostek wojskowych
ted' frakcji do nieprzezroczystego kubka lub torby. Kiedy
odwracisz pierwszy zeton lokacji startowej Automy,
wyciagnij 2 (lub 4, jesli grasz z dwoma zestawami
figurek) zetony z kubka. Umies¢ figurke odpowiadajaca
pierwszemu zetonowi na numerze startowym, a kolejne
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. zaczynajac od
ory. W ten sam sposéb postepuj z drugim zetonem

- lokalizacji startowej. Dla trzeciego zetonu lokacji

- startowe] wyciagnijz kubka wszystkie pozostate zetony
jednostek wojskowych. Rozpocznij gre zgodnie z zasada

h -2.2-3] opisanaha stronie 1.

- Priorytety akeji (ruch/atak)

Kazda z jednostek Automy porusza sig/atakuje. Zacznij
od piechoty, nastepnie artylerii, samolotow i wreszcie
czotgow. Postepuj zgodnie z tabela "Priorytet akcji".
Staraj sie dziata¢ zgodnie z kolejnoscig najwyzszych
priorytetow: Postaraj sie najpierw wykonac priorytet "1".
Jeslinie jest to mozliwe, przejdz do priorytetu "2",
nastepnie "3" itd. az bedziesz w stanie wykonac rozkaz.

Zazwyczaj istnieje wiele opcji wykonania tego rozkazu.
Wybierz heks, na ktory chcesz sie przemiescic, w
oparciu o priorytety ruchui jednostke, ktora chcesz
zaatakowac, w oparciu o priorytety ataku. Ponownie,
sprobuj spetni¢ najwyzszy priorytet (a). Jeslinie jest to
mozliwe, dodajlub przejdz do (b). (c) itd., az bedziesz w
stanie spetnic¢ priorgtet. Jeslirozkaz jest nadal
niejednoznaczny lub niejasny, dokonaj losowego
wyboru.

" Zakup jednostek

Na koniec tury Automa otrzyma monety ze swoich
fabryki w%/da je na nowe jednostki. Jesli Automa ma
mniej niz 2 piechoty. kupi piechote specjalng. W
przeciwnym razie kupi czotg (jesli ma juz 4 czotgi i
zdecydowates$ sie ograniczyc liczbe jednostek do 4
kazdego typu, kupi artylerie, a nastepnie losowa
jednostke\{.

Umieszczajac zakupiona jednostke, wybierz (a) fabryke,
do ktdrej wroga piechota moze dotrzec w swojej - -
nastepnej turze lub (b) fabryke. ktdéra znajdujesie -
najblizej wrogiej jednostki. Jesli kilka fabryk znajduje sie
w tej samej odlegtosci od wrogiej jednostki, wybierz te,
ktora znajduje sie najblizej. a nastepnie te. ktora -
znajduje sie najblizejdrugiej. trzeciejitd. wrogiej
jednostki.

& RN > 2
Przyktad: Priorytet akcji dla niemieckiego czotgu

Przyktad: Pr/aryiet aulf}.'j/ dla niemieckiej artylerii (8.8 /—'Iak)

Priorytet 1 moze zostac spetniony. Jest wystarczajaco
duzo wrogow, do ktorych czotg moze dotrzec.

Priorytet ataku a nie moze zostac osiggniety:
Jednostka ® nie moze zostac osiggnigta. Jednostka
nie moze zostac zniszczona, poniewaz wymagatoby to
7 trafien, a czotg zada tylko 6 trafien.

Priorytet ataku b nie moze zostac osiggniety. W zasiegu
czotgu nie ma fabryki z sgsiadujaca piechota.

Priorytet ataku c moze zostac spetniony. Zaréwno ©,
jak i © nie moga strzelaé (poniewaz haubice nie moga
walczyc w zasiegu 1).

Pomiedzy tymi dwoma opcjami wybierz © jako cel (na
godzing), poniewaz ta haubica ma wigksze
doswiadczenie.

Ruch: Czotg moze zaatakowac ten cel zhekséw ® i ®.
Zaden z nich nie jest lasem (zgodnie z priorytetem
ruchu c), ale ® jest najblizejtwojej nastepnej jednostki
@ (zgodnie z f), wiec czotg porusza sie tam. :

Priorytet 1 moze zostac spetniony. Jest wystarczajaco
duzo wrogow, ktorych moze dosiegnac artyleria.

Priorytet ataku a moze zostac spetniony. Artyleria zada 4
trafienia, co wystarczy do zniszczenia jednostek ® lub ®.
Aby wybraé migdzy @ya ®, sprawdzamy hiwybieramy ®
jako cel, poniewaz ma on wieksze doswiadczenie.

Ruch: Ten cel moze by¢ osiagniety zheksow @ i ®.
Artyleria przemiesci sie na heks © zgodnie z Prio?/tetem
ruchud, poniewaz ten heks znajduje sie najdalej o
nastepnejwrogiej jednostki.




PRIORYTETY AUTOMATYCZNEGO DZIAEANIA

Uwaga: Wpomzszych akcjach" y ' odnosi sig do Automy. a "wrég" do ludzkiego gracza. Jesli nie zaznaczono inaczej,
odleg’cosm 'najblizej"/"najdalej" sa mlerzonewzuzytych punktach ruchu, a nie w heksach (np lasliczy sig jako 1. 5).
Jesli masz kilka jednostek tego samego typu (np. 2 haubice), przesun najpierw te. ktora moze wykonac akcje o

wyzszym priorytecie.

|. Piechota (najpierw piechota regularna, potem

piechota specjalna)

1. Podbijfabryke (jeéli zadna wroga piechota nie
sasiaduje zfabryka)

2. Przemiesc sie na heks sasmdwgcy z
neutralnq/wrogafabrykq (jesli o tej fabrykinie
Przylega juzinnatwoja piechota, chyba ze do tej

abryki przylega réwniez wroga piechota).

3. Przesun sie w kierunku neutralnej/wrogiej fabryki.
aby w swojej nastepnej turze ruchu dotrzec¢ do
sasmdu@cego znig heksu.

. Zbliz sie do wroga i zaatakuj go zgodnie z
priorytetem ataku a, a nastepnieb.

5. Przesun sie w kierunku najblizszej

neutralneJ? wrogiej fabryki. Jesli to mozliwe, wybierz
heks i zaatakuj zgodnie z priorytetem ataku a, a
nastepnie b. W przeciwnym razie nie atakuj.

6. Postepuj zgodnie z priorytetami akcji Tank.

II. Artyleria, samoloty i czotgi (w tej kolejnoéci)

1. Przesun siew zasigg i zaatakujwroga (wybierz
wroga wedtug priorytetow ataku).

2. Podejdz jak najblizej celu o najwyzszym priorytecie.

Priorytety ruchu

Jesliistnieje kilka hekséw, z ktérych mozeszw réwnym

stopniu wypetnic priorytet rozkazu, przenies sie na

heks...

a. [Tylko piechota] najdalej od nastepnej wrogiej
jednostki.

b. [Tylko artyleria] na drodze lub obok nigj

c. [Tylko piechotai czotgi] w lesie

d. [Tylko artyleria] najdalej (liczba heksdw) od
nastepnego wroga

e. [Tylko artyleria] zbliz sie (liczba heksow) do
nastepnej jednostki.

f. najblizej (w punktach ruchu) twojej nastepnej
jednostki

g. najblizejtwojej pierwotnej pozycji (tj. miejsca, z
ktérego jednostka przybyta) w punktach ruchu. a
nastepnie w heksach

Priorytety ataku

Wybierz cel, ktdry mozesz uszkodzi¢ w nastepujacy sposob:

a. Jednostka wroga. ktdrg mozesz zniszczy¢ tym atakiem

b. Piechota wroga sasiadujgca z neutralng/twoja fabryka

c. Jednostka wroga. ktdra nie moze oddac strzatu

d. [Tylko mysliwce] Bombowiec wroga

e. Piechota wroga, ktéramoze dotrze¢ do neutralnej/twojej
fabryki w swojejnastepnejturze.

f. Piechota wroga nawrogiejfabryce, do ktdrej twoja piechota
moze dotrze¢ w nastepnej turze.

g. Jednostka, ktdra zostata juz zaatakowana przezinng
jednostke w tej turze (wsparcie ogniowe).

h. [Jesli wrdg nie moze strzelac] najbardziej doswiadczona
jednostka wroga

i. Jednostkawroga o najnizszejwartosci ataku
j. Najdrozsza jednostka wroga
k. Najmniej doswiadczona jednostka wroga

Walka

W przeC|W|enstW|e do ludzkiego gracza, Automa nie ma
fazy "Deklarowania atakéw". Kazda jednostka atakuje
zaraz po ruchu. Jednostki Automa nigdy nie otrzymuja
czerwonych kosci bonusowych. Zamiast rzucac
ko$¢mi. jednostki Automa zadaja stata liczbe trafien,
zaleznq odich obrazenidoswiadczenia:

Trafienia zgodne z wartoscig ataku
jednostki (np. 2 dla zwyktej piechoty).

+ +2trafienia za kazdy poziom
doswiadczenia (weteran/zotty i
bohater WOJenny/czerwony)

0-2 obrazenia:*

3-5obrazen: ° '{raflenla zgodnie z potow
zaoquglon w&;lore wartosci ataku

jednostki (np. 3 dla haubicy).

» “+ltrafienie za kazdy poziom
“doswiadczenia

12

Granie w trybie wspotpracy

Tryb kooperacji dziata tak samo jak tryb solo. PodZ|el
swoje jeanStkI miedzy dwdch graczy. Uzyj figurek
sojusznikéw dla jednego gracza (np. jeden gracz USA,
drugi Sowieci). aby mozna byto ich odréznic. Podczas
przygotowania kazdy gracz otrzymuje 1 zakryty zeton
startowy tylko dla swoich jednostek Trzeci zakryty
zeton startowy moze byc wspotdzielony i obajgracze
moga umieszczac na nim jednostki. Fabrykii monety sa
wspolne.




Declare

PrzenleSJednostkl Combat ) Transakcje pieniezne
* Zakoncz naprawe: Jesli pod jednostka

« Zbierz1 & za kazda zajeta fabryke.
znajduja sie monety, usun je oraz
SZYBKA
ODNIESIENIE
Walka

PETTIIR
maksymalnie 3 znaczniki uszkodzen z S\l,\J,%iJgh Bflztyl:lhuf?tl)?;ﬁj e
jednostki. :

Atakujacy i obronca rzucajg koscmi jednoczesnie.

* Rozpocznijnaprawe: Umie$é 2 4
* Przemies¢ swoje jednostki (pamietaj. ze pod urzadzeniem w fabryce, aby
wrog moze je przechwycic).

rozpoczac naprawe.

Przenies jednostki
Liczy sie tylko heks docelowy

Standardowy 1.0brazenia = Liczba kosci

teren o om amm SN GEN -go

oo

+—— ega

2. Kosci bonusowe? (tylko atakujacy)
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Rzeka
Tylko piechota

3. Doswiadczenie > Prawdopodobienstwo trafienia

} War hero
}Veteran

PaNtuER ©

RO¥5) (I8( |

Rookie

Occupy Factory

* Tylko piechota

« Petny obrot ruchu

« Umiesc swoj zeton flagi w
fabryce

 Usunwrogg jednostke z

fabryki 5. Trafienia - Obrazenia (premia terenowa tylko dla

obroncy)

* Wroga jednostka moze
przechwycic sasiednia
{ednostke ktdrag moze
egalnie zaatakowac podczas
swojego ruchu.

* Urzadzenie musi sie

zatrzymac

* Przechwytujgca jednostka
wroga nie moze sie poruszyc
w nastepnej turze | musi
zaatakowac przechwycong
Jednostke

Doswiadczenie bojowe:

* Uszkodzona jednostka wroga:
+]doswiadczenia

* Zniszczono wroga jednostke:
+2 doswiadczenia




