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ZASADY GRY
PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy
zapoznac sie ze wszystkimi zasadami zawarty-
mi w instrukcji. Gra jest symulacjq fikcyjnego
konfliktu zbrojnego z Il wojny swiatowej.

Gracze wyktadajqg plansze tak, aby napisy byty
skierowane bokiem wzgledem obu graczy.

W kazdej grze odgrywa sie okreslony scena-

“ riusz. Wybdr scenariusza okresla poczgtkowe

ztoto, jednostki i budynki oraz cel gry
warunek zwyciestwa.

SCENARIUSZE

POTYCZKA (15-30MIN)

Scenariusz nie zwiera wgtku ekonomicznego
(nie zbieramy ztota na poczqgtkach tury).
Bardzo dobra rozgrywka dla zapoznania sie
zpodstawowq mechanikg gry.

Gracze wybierajg 9 jednostek (pionéw) piech-
oty, 6 jednostek pancernych, 3 artylerie,

1 sztab. Ustawiamy pokrywke pudetka

w poprzek, na srodku, planszy tak aby wzajem-
nie zastonic jej strony. Kazdy z graczy ustawia
swoje jednostki w dowolny sposdb ale tak aby
rozstawianie wojsk przed rozpoczeciem gry
byto niewidoczny dla przeciwnika sposob. Rzu-
camy kostka: gracz ktory wyrzuci najwieksza
liczbe na kostce wybiera kto zaczyna. Zdejmu-
jemy pudetko odstaniajgc strony, rozpoczyha
wyznaczony gracz.

Koniec gry nastepuje w momencie: zniszczenia
wszystkich oddziatow lub sztabu przeciwnika,
poddania sie przeciwnika.

AUTARCHIA (90-180MIN)

Obaj gracze otrzymujqg 100 ztota na start,
punkt sztabu generalnego oraz budynek
fabryki.

Nastepnie kupujq jednostki i rozstawiajg

Jje na mapie. Gracz, ktory ma wiekszq liczbe
Jednostek rozstawia je, az do momentu, kiedy
liczba jednostek u obu graczy jest taka sama.
W tym momencie gracze rozstawiajq jednostki
na przemian, az do rozstawienia wszystkich.

Gracze mogq rozstawiac swoje jednostki jedy-
nie do linii oznaczonej strzatkq (ponizej 07
u pierwszego i powyzej 14 u drugiego gracza)

Nastepnie stawiajq fabryke, pobierajq karty
obszarow za kontrolowane tereny i rzucajg
kostkq. Gracz, ktory wyrzuci wiekszq liczbe
na kostce, wybiera, kto zaczyna gre.

Gra koniczy sie w momencie zniszczenia sztabu
gtéwnego.

WOJNA DOMOWA (45-90MIN)

Scenariusz dla weteranow lubigcych nagte
zwroty akcji i nieobliczalng gre!

Obaj gracze otrzymujq 50 ztota

na start, punkt sztabu generalnego oraz bu-
dynek fabryki. Nastepnié przetasowjq wszyst-
kie karty obszarow i rozktadajq je miedzy
siebie. Kupujq jednostki i rozktadajq

je na obszarach, ktore sg ich wtasnoscig.
Gracz, ktory ma wiekszq liczbe jednostek rozst-
awia je, az do momentu, kiedy liczba jednostek
u obu graczy jest taka sama. W tym momencie
gracze rozstawiajq jednostki na przemian,

az do rozstawienia wszystkich jednostek.

Nastepnie stawiajq fabryke i rzucajq kostkg.
Gracz, ktory wyrzuci wiekszq liczbe na kostce,
wybiera, kto zaczyna gre.

Gra konczy sie w momencie zniszczenia sztabu
gtownego.

WOJNA TOTALNA (90-120MIN)

Btyskawiczny scenariusz zaréwno dla
weteranow, jak i dla nowych graczy!

Kazdy z graczy otrzymuje na start: 15
jednostek piechoty, 12 jednostek pancernych,
6 jednostek artylerii,-3 jednostki saperow, *
punkt sztabu generalnego, 2 fabryki i 200
ztota.Gracze na przemian rozktadajg swoje
jednostki po trzy na mapie (w dowolnej
konfiguracji).

Gracze moggq rozstawiac¢ swoje jednoStki
jedynie do linii oznaczonej strzatkqg (ponizej
07 u pierwszego i powyzej 14

u drugiego gracza)



Nastepnie stawiajqg fabryki, pobierajq karty
obszarow za kontrolowane tereny i rzucajq
kostkq. Gracz, ktory wyrzuci wiekszq liczbe

na kostce, wybiera, kto zaczyna gre.

Gra koniczy sie w momencie zniszczenia sztabu
gfownego.

ZERO ABSOLUTNE (120-240MIN)

Scenariusz dla graczy uwielbiajgcych
ekonomie i roznorodnosc taktyk! Rozpoczecie
gry od braku jakichkolwiek zapasow
uatrakcyjnia rozgrywke.

Kazdy z graczy otrzymuje punkt sztabu gener-
alnego i rezstawia go do skrzyzowania

oznaczonego strzatkq (ponizej 07 u pierwszego .

i powyZzej 14 u drugiego gracza)

Nastepnie rzucajqg kostkq. Gracz, ktory wyrzuci
wiekszq liczbe na kostce, wybiera, kto zaczyna
gre. Gra koriczy sie w momencie zniszczenia
sztabu gtéwnego.

wiecej scenariuszy na: www.autarcha.com

ZASADY GRY
AKTYWNY | BIERNY

Gracz, ktory wykonuje swojq ture ruchow jest
graczem aktywnym, a jego przeciwnik, ktory

. wtym czasie obserwuje jego posuniecia,
nazywa sie graczem biernym. Gracz bierny
moze zareagowac w trakcie swojej tury biernej
o ile nastagpi zdarzenie wynikajgcego z zasad
gry, ktore zezwoli na jego reakcje.

TURY RUCHOW

Gracze na przemian wykonujg swoje tury
ruchow. Gracz w kazdej turze moze wykonac
czynnosci: zbieranie ztota i pie¢ ruchow.
Gracz dzieli ruchy wg wtasnego uznania,

ale zgodnie z zasadami gry. '

Mozna wykonac mniej niz 5 ruchow.

W turze aktywnej, na samym poczqtku wyko-
nujemy zliczenie podatkow z podbitych
obszardw (zbieranie ztota).

Kazda z tych czynnosci stanowi jeden ruch:

« POSUNIECIA

* ATAK

* POSUNIECIA | ATAK

« ATAK | POSUNIECIA

* OPERACJA SPECJALNA.

Gracz bierny w trakcie tury ruchow gracza = .

- aktywnego obserwuje jego posuniecia. i ataki

na planszy.

Jesli wystqpi zdarzenie w ramach ruchow,
gracza aktywnego (np. wejscie na pole mi-
nowe), to gracz bierny moze zgtosic taki fakt

i wskaza¢ zniszczenia dla konkretnej jednostki.
Jezeli zostanie zaatakowany, to rzuca kostkg
w celu wyznaczenia skutecznosci obrony

w zaleznosci od rodzaju obszaru, na ktérym
znajduje sie atakowana jednostka. Ta czyn-
nosc jest opisana w dalszej czesci instrukcji.

OZNACZENIA W INSTUKCJI.

W ramach tej instrukcji bedziemy stosowac
nastepujqgce oznaczenia i skroty:

[G] - wartos¢, jednostka rozliczeniowa

w grze - ztoto (Gold) oznaczone symbolem

. [G] np. 12G oznacza wartosc obiektu o cenie

dwunastu szt. ztota. Ta waluta bedzie stuzyta
do kupowania kolejnych jednostek armii.
[BO] - Bliskie otoczenie obiektu - Okreslamy
zawsze wedtug skrzyzowania grubych linii
ciggtych do ktorego styczny jest obiekt

na matej kratce. Cztery duze kratki wokot

i Skrzyzowania nalezq do bliskiego otoczenia

obiektu

/ [BO] punktu sztabu generalnego
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ZBIERANIE ZtOIA

Plansza podzielona jest na obszary, ktdre,

po ich zajeciu w grze, dostarczajg zdobywcy
przychodow. Dla kazdego obszaru jest przygot-
owana karta z jego nazwq. Wejscie do wolnego
(bez jednostek wroga) obszaru upowaznia

do pobrania karty z puli kart i czerpania

z niej zysku w kolejnych turach ruchdw.

Jezeli w danym obszarze, gdzie obecne

sq jednostki gracza, znajdzie sie oddziat
przeciwnika (dowolna jednostka lgdowa)

to otrzymuje on status obszaru

_ zdziataniami wojennymi i zaden z graczy

nie otrzymuje ztota, a karta obszaru trafia

do puli kart. Catkowite zniszczenie oddziatow
wroga w danym obszarze umozliwia pobranie
karty obszaru z puli kart i czerpanie z niej
zyskow w nastepnych turach.

Gracz kontroluje te obszary, w ktorych znaj-
dujg sie lub znajdowaty sie, tylko jego wtasne
oddziaty korpusow lgdowych. Jezeli gracz
opuscit obszar, nadal ma nad nim kontrole.
Utrzymuje on kontrole nad nim do chwili,
kiedy do danego obszaru wejdzie oddziat
przeciwnika.

Pierwszq operacjqg specjalng w ramach tury
ruchow, jakg wykonuje gracz aktywny jest
zebranie ztota z kontrolowanych obszarow.
Na poczgtku tury wpisuje do dziennika *
gryliczbe ztota rownej sumie wszystkich
kontrolowanych obszardw i sumujego

w catkowitym bilansie na otwarcie tury.

Z tego ztota mozna ztota korzystac juz

w tej samej turze. Nie mozna zbierac ztota
z obszardéw, ktére uzyskano w biezgcej turze
ruchow. Zliczanie ztota musi zosta¢ wykonane
w trakcie tury aktywnej, jezeli gracz tego nie
zrobi to traci zysk z tej tury,

TURA OPIS PRZYCHOD WYDATEK SALDO
start 300 300
0 armia 250 50
1 obszary 11 66
1 PCC70 6 60

PRZEMIESZCZANIE JEDNOSTEK

PRZEMIESZCZANIE SIE

W ramach ruchu mozemy przemiescic j
ednostke znajdujqcq sie na planszy zgodnie
z jej liczbg posuniec zapisanych w tabeli
wojsk. Nie trzeba wykonywac wszystkich
posunie¢ w ramach ruchu jednostkq. Gracz
decyduje jakie i ile posuniec w ramach maksy-
malnej liczby chce wykonac. Jezeli jednostka
wykonata ruch (przemieszczenie, atak

lub operacje specjalng), to nie moze ona by¢
uzyta w ramach jakiegokolwiek innego ruchu
w tej samej turze aktywne.

Dla kazdej jednostki jedno posuniecie,

to do wyboru:

* Przemieszczenie do kolejnej matej kratki

« Lub skret jednostki o0 45°

o Lub skret o 90°

Niezaleznie od rodzaju'srodowiska, wktorym
sie znajduje.

W terenie piechota [PIE] mozZe w trakcie
jednego ruchu wykonac nie wiecej niz trzy
posuniecia. To mogq byc:

- trzy kratki w przod

- skret 0 90° | skret 0 45° | jedna kratka

w przod.

- skret 0 45°| jedna kratka w przéd

- inna mozliwa kombinacja tych ruchow
do trzech posuniec tgcznie.

Piony sg tak wykonane, aby byto mozliwe
okreslenie kierunku ruchu kazdego z nich.
Bardzo wazne jest, aby nieustannie zwracac
uwage na ich kierunki ustawienia i posuniec.
Od nich zalezq bicia i dalsze posuniecia.

Piony nie mogq poruszac sie po matych krat-
kach, na ktorych stoi inna jednostka. Jezeli
gracz przesungt jednostke lub jqg skrecit,

to takie przemieszczenie zaliczamy do ruchu

i zgodnie z zasadgq fair play musi zosta¢
wykonane, o ile jest to prawidtowe posuniecie.
Jezeli nie, to jednostka wraca na poprzednig
pozycje, a aktywny gracz traci ruch z tury.

avIAZed
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WPEYW EL EMENTOW KRAJOBRAZU
NA MAKSYMALNA LICZBE ‘
POSUNIEC

Plansza zawierajgca rozne elementy krajo-
brazu. Obiekty znajdujgce sie na lgdzie

sq ustawione, przemieszczajq sie i wykonujg
ataki wewngtrz i pomiedzy matymi kratkami.
Piony poruszajq sie po planszy, na ktorej
naniesione sq rozne srodowiska. Stosujemy
zasade: jednostka, ktora wchodzi do nowego
srodowiska, uzyskuje taki zasieg jak maksy-
malna liczba posunie¢ w tym nowym srodow-
isku uwzglédniajgc liczbe wykonanych juz
posuniec.

Pancerna [PC] na drodze ma liczbe posuniec
w ruchu 4. Jezeli nie zejdzie z drogi to moze
wykonac 4 posuniecia o 4 mate kratki
(zaleznie od kierunku drogi). Inne mozliwosci
- 2 mate kratki wzdtuz drogi | skret 0 45°

do kierunku drogi - w tym momencie PC
zjechata z drogi i pozostato jej tyle posuniec
ile jest w srodowisku, w ktorym sie znajduje
droga. Jezeli to bedzie np. las to PC nie moze
wykonac juz zadnego posuniecia, bo ma wyko-
nane trzy, a w lesie moze wykonac tylko jedno.
Jezeli to bedzie teren gdzie zasieg PC jest 4

to ma jeszcze jedno przesuniecie. Jezeli
wejdzie w tym posunieciu np. na tory zgodnie
zich kierunkiem, to ma jeszcze dodatkowe

2 posuniecia ze wzgledu na ruch kolejqg, gdzie
jego zasieg wynosi 6 matych kratek.

FORMACJE | KOLUMNY.

Specjalnym sposobem poruszania sie w ra-
mach jednego ruchu jest formacja i konwd.

Formacja

Jednostki mogq poruszac sie i atakowac

w formacjach, jezeli spetnig ponizsze
warunki jednoczesnie:

» gracz aktywny musi zakomunikowac:
sPoruszam sie formacjq’, wskazac jednostki
przeznaczone do ruchu w formacji i wykonac
ruch wszystkimi tymi jednostkami.

« jezeli ktoras jednostka nie spetni warunkow
ruchu to wraca ona na miejsce wyjsciowe

i nie jest uwzgledniana w sktadzie formacji.
Nie mozna tg jednostkg wykonywac innych
ruchow w turze aktywnej.

« jednostka w formacji nie moze Eid
wczesniej lub pozniej wykonac ;
innego ruchu w tej samej turze.

« w formacji muszg byc nie mniej

niz.3 jednostki w ramach jednego

ruchu. Jezeli nie bedzie trzech jednostek,

a padt komunikat “ruch w formacji’, °

to jednostki wracajg na swoje pozycje
wyjsciowe, a gracz aktywny traci ruch.

« odlegtosc (odstep) pomiedzy kolejnymi
jednostkami nie moze byc wieksza, niz [BO]
pomiedzy nimi w chwili rozpoczecia ruchu.

« wszystkie jednostki muszq wykonac identy-
czne posuniecie i/lub identyczny atak

w ramach jednego ruchu.

» moggq to byc réznego rodzaju oddziaty

- jednostki poruszajq sie tak szybko

jak najwolniejsza z nich.

» mozna zmieniac sktad i zakres ruchu
formacji w kazdej turze.

" «jezeli atakujg, kazda jednostka musi oddac

strzat w to samo miejsce wzgledem siebie.

« jezeli typy jednostek sq rozne, mogq ostrze-
liwac jako formacja tylko te pola, ktére mogq
razi¢ w identyczny sposob.

_Kolumny jednostek

Specjalny rodzaj formacgji to kolumna
jednostek. . ]

« gracz aktywny musi zakomunikowac:
sporuszam sie kolumng jednostek’.

« W kolumnie wszystkie jednostki poruszajqg sie
jedna za drugq ,gesiego” po tym samym torze
ruchu. Gracz wykonuje ruch pierwszq

z nich, a nastepnie kolejnymi.

« Moze wystgpic problem z mozliwoscig wyko-
nania takiego samego posuniecia przy zmianie
kierunku ruchu (obrot o kgt/zakret), kolejna
jednostka wykonuje maksymalng mozliwg
liczbe posuniec po torze, i zatrzymuje sie,

aby nie wpasc na jednostke .

jg poprzedzajgca. Tylko w nastepnej turze,

dla identycznego sktadu kolumny, jednostka,
ktora ,zgubita posuniecie” moze je nadrobic.

« Pozostate ograniczenia kolumny jak powyzej
dla formacgji.

.
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ATAK BICIE PIONOW

=,

. ATAK GRACZ AKTYWNY ‘ ‘

Ataki wykonujemy w ramach tugyruchow
gracza aktywnego. Wramach ruchu,
w zaleznosci od zasiegu i sposobu bicia
jednostki, poszczegolne korpusy wojsk atakujg
sie wzajemnie.
~ Wojska lgdowe atakujg w ramach matych
kratek. W trakcie tury ruchéw gracz aktywny
ma mozliwos¢ wyboru rodzaju realizowanego -
ruchu: poruszenia sie jednostkq i/lub atak lub
odwrotnie atak i/lub przemieszczenie, moze
tylko przemiescic sie i tylko atakowac.
Jednostki przeprowadzajq atak na odlegtos¢
strzelajgc do wrogiej jednostki w ramach
swojego zasiegu ataku.
Gracz aktywny wykonuje ataki w swojej turze -
ruchu. W zaleznosci od rozwoju sytuacji gracz
bierny moze wskazac zdarzen/a
/zareagowac ‘
it \ i
BICI o Sl 1N Y
W ramach zasiegu poszczegolnych jednostek
gracz wskazuje atakujgcg, a nastepnie
‘atakowangq jednostke. Gracz bierny
- sprawdza czy atak byt skuteczny rzucajqc kost-
- kg. W zaleznosci od terenu na ktérym znajduje
sie atakowana jednostka uzysku;emy rozng
’ s:te obrony:

[TSO] Tabela Skutecznosci Obrony
LAD
Atakowany A
%
o)
35 g) @ '§ >
Atakujacy 2 k) L S 2 S
LAD 1 2 3 4 5

N

Aby zadac trafienie, na kostce musi wypasc
numer wyzszy niz wskazana w tabeli
utecznosc obrony.

i 4

- przymusowa.
- Gracz bierny niezwtocznie komunikuje sy-

WZAJEMNE BICIE POMIEDZY
ODDZIAAMINALADZIE

01 : 02 : 03 : 04
h ! . ! ) ! \

Obiekty na lgdzie razq w ramach ma{ych N

kratek. Na rysunku przedstawiony jest zasieg
bicia plechoty do obiektow na lqdzie.

REAKCJA GRAGZA BIERNEGO

W trakcie tury gracz aktywny wykonuje
posuniecia i ataki. Gracz bierny w tym samym

czasie kontroluje posuniecia gracza aktywne-

go,.i o ile chce i ma powdd, to moze reagowac

‘na ruchy przeciwnika:

« Reakcja gracza biernego nie jest - .

tuacje w trakcie wykonywania ruchu przez
gracza aktywnego.
. *Zdarzenia, na ktére moze zarea-
gowac gracz bierny: :
- Oddanie lub pozyskan/e karty

przychodow.

o Wyrzucenie kostkq punktow .
obrony dla zaatakowanego

" oddziatu.

» Wejscie oddziatu przec:wn/ka
- ‘na mine . :

%

i

05
'



OPERACJE SPECJALNE

W ramach ruchu mozemy wykonac operacje
specjalng. Poniewaz sq one specyficzne

to zostaty wymienione przy poszczegolnych
jednostkach, ktdre mogq je wykonywac. Gracz
musi zakomunikowac: ,Wykonuje <operacje
specjalng>" i dokonac odpowiednich czynnos-
ci znigzzwigzanych.

W ramach operacji specjalnych gracz aktywny,
traci ruch z puli na kazdg z nich.

Warunki:

» Miejsce wykonywania operacji specjalnych
nie moze znajdowac sie w [BO] jakiejkolwiek
jednostki wroga.

« Dla operacji specjalnych wykorzystujemy
ruch bez mozliwosci uzycia jednostek

do ataku lub przesuniecia.

MINOWANIE

W trakcie tury aktywnej, 0ddziat saperow
posiadajgcy mozliwos¢ minowania, moze

Jje wykonac. Warunki:

« gracz musi wskazac wtasciwego sapera,
oswiadczy¢ “MINUJE” i wprowadzi¢ na mape
podreczg wspotrzedne min. Mozna tez zapisac
pozycje min korzystajqc z zapisu pozycji
(patrz Plansza str. 10).

» moze zaminowac tylko jedng matq kratke
jednej turze jédnostkq (jest mozZliwe

. minowanie formacjq).

« Jezeli pole. minowe zadato trafienie,

to przestaje byc¢ polem minowym.

« Jezeli wojska przeciwnika wejdg na obszar
pola minowego, gracz bierny moze poinfor-
mowac przeciwnika i wskazac trafienie.

« Jezeli gracz bierny, po zakonczeniu ruchu
jednostki wroga, nie poinformuje gracza akty-
wnego o minach, to traktowane sq one jako
ominiete i istniejqg dalej, az do eksplozji lub
rozbrojenia.

» Nie mozna minowac matych kratek,

na ktorych stojqg inne oddziaty (wtasne

lub przeciwnika).

« Miny majg zawsze 100% skutecznosci- Nie
trzeba rzucac kostkg do wyznaczenia
wspotczynnika obrony, jednostka jest zawsze
trafiana z sitg 1.

« W.momencie wybuchu miny pod obiektem,
trafienie/otrzymuje zaréwno.obiekt jak

i jednostka. !

BUDOWANIE (REKRUTOWANIE).
NOWYCH ODDZIALOW

W zaleznosci od mozliwosci produkcyjnych
gracza oraz w ramach budzetu mamy moZzli-
wos¢ wprowadzenia do gry nowych jednostek.
Warunki rekrutowania lub budowania

sq opisanej dla kazdej jednostki indywidual-
nie.

Ogdlne warunki budowania oddziatow:

.« Ptacimy kwote [G] rowng wartosci budowanej

jednostki, zdejmujemy wartosc ztota

w naszym bilansie w dzienniku podrecznym.
» Stawiamy oddziat w [BO] obiektu lub
budynku produkcyjnym/rekrutacyjnym

« Nie mozna budowac i'rekrutowac

w obszarze pod dziataniami wojennymi.

.» Nowa jednostka nie moze poruszac

sie lub atakowac do konca tury gracza aktyw-
nego.

» Kazda budowa i rekrutacja kosztuje jeden
ruch z puli ruchow.

Budowanie, nqgprawa i rozminowywanie
Procedura i warunki budowania:

* Ptacimy i ustawiamy obiekt na planszy

w [BO] saperow.

» Budynku nie mozna wybudowac, jesli obszar
ma status obszaru z dziataniami wojennymi.

« Budynek ma charakter neutralny, moze

w nim rekrutowac jedynie gracz, ktory
kontroluje obszar. '

« Budynki mozna stawiac w kazdym typie kra-
jobrazu poza wodg.

« Jednostki mogg poruszac sie po budynkach
tak samo jak po miescie i zapewnia takqg samg
ostone.

-

L



Naprawa drog, linii kolejowych
Napraw dokonujq saperzy. W [BO] [SAP] musi
znalez¢ sie naprawiany obiekt, nastepnie
tracimy jeden ruch i zdejmujemy znacznik
zniszczenia z lasu, drogi lub linii-kolejowej.

Rozminowywanie

Gracz ustawia saperow w danym obszarze.
W kolejnej turze (w ramach operacji specjal-
nej), moze zakomunikowac” wskazuje 4 mate
kratki, w ramach [BO] [SAP], ktory podlegajg
rozminowaniu. Gracz bierny zgtasza, ktore
pola byty zaminowane (jezeli byty).

PLANSZA

SIATKA, POZYCJA.NA MAPIE
- KIERUNKI PIONOW

Jak wczesniej opisano siatka stuzy

do wyznaczania ruchéw poszczegdlnych jed-
nostek. Na mapie strona skierowania nazw ws-
kazuje kierunek potnocny. Wg nich okreslamy
pozycje na mapie.

[mk] \

****** \

mata kratka

W O~ O

Wskazane na rysunku pole matej kratki opisu-

Jemy:
03.02.NW

Pierwszy czton 03 stanowi ,szerokosc
geograficzng” dla skrzyzowania kratek,
przy ktorym stoi obiekt. 02 oznacza ,dtugosc
geograficzng” skrzyzowania kratek, przy
ktorym stoi obiekt. NW to kierunek
geograficzny mapy od skrzyzowania kratek,
przy ktorym stoi obiekt.

ELEMENTY KRAJOBRAZU /
SRODOWISKO WALKI

Na mapie sq naniesione rozne elementy
krajobrazu. Jest to zrobione tak, aby jed-
noznacznie okreslic na jakim rodzaju pola
planszy znajduje sie oddziat /obiekt.

Za rodzaj pola na planszy w danej matej kratce
przyjmuje sie ten rodzaj krajobrazu ktorego
powierzchnia zajmuje co najmniej 2/3 tej
kratki.

Teren

Teren i woda stanowiq baze mapy. Na terenie
nanoszone sq pozostate elementy krajobrazu:
las itp. W trackie gry mozna zniszczyc droge,
linie kolei, las i miasto. W momencie kiedy
gracz chce zniszezyc obiekt ostrzatem,

to na obiekcie nie moze znajdowac sie zadna
jednostka przeciwnika. Zniszczony obiekt
otrzymuje znacznik zniszczenia.

Las ’

Lasy ograniczajg swobode ruchu jednostek,
przy okazji zapewniajgc ostone. Moze zostac
zniszczony tak jak droga lub kolej jednym
trafieniem. Moze zostac¢ odbudowany przez
saperow.

Gory
Gory znacznie ograniczajg swobode ruchu
jednostek.

Drogi w gorach - przez gory prowadzone

sq drogi i koleje, jednostka ktora nie moze
przebywac w gorach nie moze zejs¢ z drogi pod
grozbg zniszczenia. Jednostka z 0 predkosci

w gorach moze zejs¢ z kierunku drogi,

ale pozostanie tam bez mozliwosci ruchu
(blokujgc droge). Jednostka taka moze
wykonywac ostrzat.

Woda

Zgodnie z tabelg ruchow czesc¢ oddziatow
lgdowych moze przemieszczac sie w wodzie.
Wykonujqg one ruch tak jakby znajdowaty

sie na lgdzie, czyli w kratkach matych.
Wiekszos¢ jednostek w wodzie ma ograniczong
liczbe posuniec.



Droga/Linie kolejowe

Droga umozliwia specjalne przemieszczanie
sie jednostek. Jednostka znajdujgca

sie na kratce z drogqg moze sie przemieszczac
zgodnie z kierunkiem drogi tracgc posunie-
cie na zakretach i zmianach kierunku drogi.
Wazne jest, aby utrzymac zwrot wzdtuz dro-
gi. Zawrdcenie-na drodze wymaga dwdch
posunie¢ w ramach ruchu na drodze (dwéch
skretow o 90°), niezaleznie od krajobrazu,

w ktdrym sie znajduje.

Droga zapewnia predkosc ruchu, zgodng
Z tabelq ,droga” tylko wtedy, kiedy zwrot
jednostki gracza jest zgodny z kierunkiem

drogi; kazde zejscie z kierunku drogi powoduje

zmiane dostepnych liczby posuniec¢
tak jak element krajobrazu, w ktorym
przebiega droga.

Linie kolejowe reprezentujg szybki transport.
Sq to tgczniki do szybkiego przemieszczania
sie. Trakcja kolejowa zapewnia predkosc ru-
chu tylko i tylko wtedy, kiedy kierunek jednost-
ki gracza jest zgodny z kierunkiem trakcji.

Kolej lub droga mogq byc¢ zaminowane

lub zniszczone ostrzatem. Droge i kolej mogq
odbudowac saperzy tracqc jeden ruch na
kazdgq kratke.,

* Miasta

Elementem krajobrazu sq rowniez miasta.

W miastach mozna budowac niektdre jednost-
ki. Aby to zrobic trzeba miec¢ wtadze

nad obszarem.

Miasto moze zostac zniszczone. Kazda mata
kratka musi otrzymac 4 trafienia. Na zniszc-
zonych polach stawiamy znacznik zniszczenia.
Miasta nie mozna odbudowac.

Znaczniki zniszczenia
Kiedy droga, kolej, miasto
lub las zostang zniszczone,
na mape zostaje potozony
znacznik zniszczenia.
Oznacza on, Ze obiekty na tym polu zostaty
zniszczone, a jednostki poruszajq sie po nim
tak, jakby poruszaty sie po terenie.

MAPA PODRECZNA -

Pomniejszona kopia mapy na ktorej
prowadzona jest gra (mapa podreczna)

jest pomniejszonym odzwierciedleniem mapy/
planszy do gry. W trakcie gry gracz nanosi

na tg-mape pozycje pol minowych/min
lgdowych na lgdzie.

Przyktadowa mapa jest zamieszczona

na koncu instrukgji. Jezeli gracz chce,

moze jg skserowac lub wydrukowac

ze strony: www.autarcha.com

DZIENNIK PODRECZNY
Zapisujemy w nim:

» Fundusze. Na poczqtku zapisujemy kwote
przezngczong na armie.

« Uwzgledniamy kazdy wydatek na minus
 Kazdy wptyw na plus

* Przyktadowy dziennik jest zamieszczony

« ha koncu instrukcji

« Trafienia w nasze budynki, miasta.

Przyktadowy dziennik podreczny na zliczanie
przychodow jest zamieszczony na koricu
instrukcji. Gracz moze go skserowac lub
wydrukowac ze strony: www.autarcha.com

- ‘
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, il / . PCCi7 Jednostk/ pancernesqueWnoscrq ! ;
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~ jednymi z najpotezniejszych Jednostekw grze. ;

PUNKT SZTABU GE/\/ERAL/\/EGO . Dos¢ wysoka cena jest tatwo rownowazona

- przez duzq site ognia oraz Wysokq predkosc
[/PSZ] ‘ w terenie.
(o Najwazniejsza jednostka wgrze. , : \
‘ Stanowi ona o dowodzeniu catq ; ; ;
PSZX0L armiq. Jej zniszczenie w przypad | | |

ku czesci scenariuszy koriczy

rozgrywke. Wystepuje na planszy jako jedna
jednostka w armii, wiec nie mozna jej -

“ powielac. Dla catejplanszy: -

« Daje 5 ruchow dla wszelkich wojsk innych -
dziatar i obiektéw bez ograniczenia obszaru
dowodzenia.

« Jest wymagana do nallczanla przychodow 7
W ramach [BOJ:

« Jezeli w bliskim otoczeniu sztabu znadeJe sie
obiekt produkcyjny (fabryka lub miasto), to

w tym obiekcie gracz moze, w ramach jednego
ruchu z puli ruchéw, zbudowac dowolng I/OSC ; : %
jednostek. jy T

‘ i ARTYLER/A [ART] - Folal
 WOJSKA LADOWE ~_ -rekrutowana Wfabryce :
j} Na rysunkach zaznaczono przy pomocyznaku A“‘RT‘BJO S t i g 1) .
 bicie do jednostek naziemnych. Informacjeo rtyleria to jednostka o bardzo

liczbie posuniec i koszcie jednostek dalekim, jednak o.niezwykle kierunkowym X

scj‘ zamieszczone w tabeli wojsk (strona 13) . zasiegu. Mata mobilnosc czyni z niej jednostke Lk R
) . . pozycyjnq, doskonale ostonietq W g A
w lasach czy gorach g ‘
P/ECHOTA [RIE] L RINL R gt )
g X - rekrutowana Wm/esae i g g ‘ ‘ -
uplEAU. Piechota to podstawowa jednostka' |

‘walczqgca na lgdzie. Jej niski koszt oraz'wysoka
mobilnosc¢ we wszystkich srodowiskach czyni
Z niej oddziat doceniany przez kazdego

dowodce i
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SAPERZY [SAP]

- rekrutowani w miescie.

\M‘ Nie posiadajqg zdolnosci ataku.

POSIGdeC] zdolnosc budowania fabryk i min.
Operacje specjalne wykonujg
w ich [BO]. :

Operacje specjalne saperow:

- Budowanie -

-Minowanie (opisane na stronie 9)

- Rozminowywanie (opisane na stronie 10)

- Przenoszenie zablokowanych jednostek -
Saperzy majg mozliwos¢ przeniesienia jednos-.
tki z ich [BO] zablokowanego srodowiska (np.
artyleria w gdrach) w inne miejsce

w swoim [BO]

% 2 ¢
NS !
| ) i
.

TABELA WOJSK

W tabeli wojsk stosowany jest nastepujgey. A
zapis liczby posuniec w ramach ruchu
dla poszczegdlnych oddziatow: 1g s -
« Liczby wigksze od zera 1,.. ;9 itd. opisujq el S U
liczbe mozliwych posun/ec w ramach ruchu. i

+ 0 oznacza, ze dana jednostka moze v
przebywac w danym terenie bez mozl:wosc: Ao
posumec:a (moze strzelad, razic). Rl e
. -~ 0znacza ze jednostka nie moze tam | i et
przebywac, a wejscie na ten teren jest rowne

z utratq tego oddziatu ,

FABRYKA ‘ 3
Budynek fabryki .
budujq saperzy.
' |
Fabryka posiada 4 punkty wytrzymatosci - jesli [TSO] Tabela Skutecznosci Obrony
otrzyma trafienie, nalezy to odnotowac w dzi- ,
enniku podrecznym. Atakowany LAD iy
Pozwala rekrutowac: - e
"-Pancerna . C ot 1y
: 4 I3} ty‘ © > FE
| -Artyleria Atakujacy § ks s %@ é i
" -~ LAD 1 2 3 4 5
N
KORPUS Ozn Poruszanie Budowanie Transport |
©
S S oo BF
Tabela Wojsk S T E= e 9| N N N
e A R EE IR
L l=|E|S ®|la = R|=s&|2|=|E | 322
DOWODZTWO LAD [K] G (L] [t]
Punktsztabugen. |PSZ| 2 P2 3 | 3 . 1 - 311 -l - - - 5
 WOJSKA LADOWE LAD [K] G] it [t
Piechota PIE | 3 2 3 3 1 - 3] 1 31 -1BO| -1 20 -
Pancerna PC | 4 1 2 4 I 1 6 |BO| - - | 50
Artyleria ART| 2 1 2 2 - - - 1 4 IBO| - - | 30
LAD [K] [G] [t]
Saperzy SAP| 3 3 3 3 I 11] 3 1 41 -1BO| - 110
Fabryka F Olo0fo0]O - - - 4 16| - - |BO| -
Miny ladowe x | ofoOo]o0]|oO - | - | - 1 11-1-1BO| -
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Odwiedz nas na www.autarcha.com,
aby rozszerzy¢ swojq rozgrywke!



