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PRZYGOTOWANIE: Rozmie$¢ wszystkie jednostki
amerykanskie (kolor jasnozielony) - oprocz
jednostek CCA/B/R — gdziekolwiek ale nie na
wschodnich heksach. Jednostki CCA/B/R moga
zosta¢ wprowadzone do gry w drugiej kolejce albo
pbézniej, rozmieszczone wzdiuz zachodniego
brzegu mapy wtedy, gdy gracz po stronie
amerykanskiej zdecyduije sie je aktywowaé. Umiesé
wszystkie jednostki niemieckie (kolor czarny i
ciemnozielony) wzdluz wschodniego brzegu mapy.
Te jednostki wchodzg do gry w pierwszej turze albo
pozniej kiedy Niemcy zadecyduja, zeby je
aktywowaé. Maksymalnie dwie sojusznicze
jednostki naziemne moga zosta¢ potozone na
jednym heksie. Jednostka 102 Tiger moze
by¢/dziata¢ dowolnie z kazda inng niemieckg
jednostka. Niemieckie i amerykanskie jednostki
naziemne nie moga sta¢ razem.

POCZATEK TURY: Gracze tasujg talie kart
(zawierajaca jedng karte Joker). Gracz strony
niemieckiej ciggnie karte. Jezeli jest czarna moze
spasowa¢ lub aktywowaé jednostki (takze te
poprzednio aktywowane) réwne potowie liczby na
karcie (zaokraglonej w goére). Asy majg wartosc
rowng “1”. Czarne figury umozliwiajgq aktywacije
jednej jednostki albo jednego zbioru jednostek.
Jezeli zostaje wyciggnieta czerwona karta to gracz
strony amerykanskiej moze spasowa¢ lub
aktywowaé jednostki w ten sam sposéb.
Aktywowana jednostka naziemna moze:

a) Ruszy¢ sie o jeden heks ALBO

b) Nie rusza¢ sie ale zamiast tego
wystrzeli€.
Gra nie ma stref kontroli. Kolejka konczy sie, kiedy
zostanie wyjety Joker (w czasie aktywac;ji lub walki)
albo wtedy, gdy wszystkie karty zostang ciggniete
(niewaznym jest, co nastgpi najpierw, nie
zwracamy jednak uwagi na Jokera jesli zostat
wyjety zanim obaj gracze mieli szanse cho¢ raz
aktywowac jednostki).

WALKA: Walka nie jest obowigzkowa. Wszystkie
jednostki naziemne moga wystrzeli¢ na odlegtosc
do dwodch heksow albo — jesli sg na wzgoérzu —
trzech hekséw. Jednostki mogg strzela¢ do wioski,
miasta, wzgoérza i lasu ale nie moga strzela¢ przez
te pola. Uzyj liczbe anty-czotgowg danej jednostki
(Anti-Tank) (AT) kontra liczbe czotgéw (Tanks),
liczbe przeciwpiechotng danej jednostki (Anti-
Infantry) (Al) kontra liczbe dziat (Guns) i/lub
piechoty (Infantry). Wskaz dowolng liczbe
strzelajgcych jednostek i pojedynczg jednostke —
cel. Gracz atakujacy ciggnie karte (jakikolwiek

kolor/znak moze by¢ uzyty przez obu graczy do
rozwigzania starcia). Odejmij jeden od liczby na
karcie jesli wszystkie strzelajace jednostki i cel
sgsiadujg ze sobg. Odejmij réwniez jeden jezeli
jednostka 102 Tiger prowadzi atak AT. Dodaj
modyfikator zwigzany z terenem. Jesli wyciagnieta
karta plus catkowita liczba  wszystkich
modyfikatoréw jest mniejsza lub rowna sumie liczb
AT lub Al wszystkich strzelajacych jednostek wtedy
obré¢ na drugg strone jednostke atakowang. W
innym  przypadku  spudtowates.  Dotychczas
obrécone jednostki sg eliminowane. Wymien karty
z figurami albo przyjmij, ze spudiowates (wybor
nalezy do gracza strzelajgcego). Po rozwigzaniu
starcia powrd¢ do ciagniecia kart aby aktywowac
jednostki.

US AIR/OFF BOARD ARTILLERY (OBA)
MARKERS (Amerykanska artyleria powietrzna
spoza planszy OBA markery): Tylko jeden z
markerow (jednego typu) amerykanskich mozliwy
jest na ture. Wyciagniecie @ czerwonego,
nieparzystego numeru karty lub waleta oznacza, iz
marker powietrzny (Air) moze zosta¢ uzyty zamiast
aktywacji jednostek naziemnych. Kazda inna
czerwona karta, ze OBA marker moze by¢ uzyty
zamiast aktywacji jednostek naziemnych. Markery
Air oraz OBA moga namierza¢ kazda wrogg
jednostke lub zbiér jednostek. OBA marker moze
prowadzi¢ atak AT oraz Al z sitg trzech punktéw.
Marker Air moze albo:

a) prowadzi¢ atak AT lub Al z sitg rowng 4 ALBO
b) narzuci¢ dodatkowy modyfikator +1 do walki na
wszystkie wrogie jednostki na atakowanym heksie
oraz wszystkich przylegajacych heksach az do
konca kolejki.

DLUGOSC GRY: Gra trwa 6 tur (przetasowan talii
kart).

ZWYCIEZCA: Strona niemiecka wygrywa, gdy do
konca 6 tury pie¢ jednostek wydostanie sie z
zachodniego brzegu mapy albo, gdy zadna
amerykanska jednostka nie pozostanie w grze. W
przeciwnym wypadku wygrywa strona
amerykanska.
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