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PANZER GENERAL'RUSSIAN ASSAULT
A World War II Board Game
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A Panzer General® Russian Assault egy olyan térsasjéte’k ami a
UBISOFT altal kiadott, Panzer General® Allied Assault cimii, Microsoft
Xbox LIVE® Arcade for the Xbox 360°® konzolra késziilt VIdeOJatekon
alapul. A Panzer General® Russian Assault egy olyan gyors, taktikai /
stratégiai, 1. vildghabortus tdrsasjaték, amiben a tablds és kartyds
tarsasjatékok egyes elemei 6tvoz8dnek egymadssal. A kartyakkal a tobb
lapkabdl elkészitett csatatérképen térténd mozgasokat, mandvereket
lehet végrehajtani. Az akciékartydk pedig bénuszokat adnak a
mozgasra és a harcra. A jéték a keleti-front 1941 és 1945 kozotti
csatdinak forgatékdnyveit mutatja be. A Panzer General® Russian
Assault Xbox 360-as konzolos jatékrél, valamint a tablas tarsasjatékrol
a kévetkezd oldalon talalhatsz bévebb informacidkat:
www.petroglyphgames.com.
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1 pontozétabla
1 referenciakartya
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36 térképlapka
80 mtianyag tank, tiizérség és gyalogsag figura
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1.0 A csatatérkép

A Panzer General® Russian Assault Osszecsapdsai egy-egy csatatér-
képen jitszédnak, amelyen elhelyezitek és mozgatjitok az egysége-
iteket. Minden egyes jaték elétt a csatatérképet ssze kell allitanotok
az aktudlis forgatékényv &brdjanak megfeleléen, az ott megadott
térképlapkakbél. Minden egyes térképlapka valamilyen tipust terepet
abrézol (varos, erdd, mocsar, stb.). Mindegyiknek sajatos kihatasa van
a jaték menetére. Lasd a 9.0 fejezetet, a jatékban szerepld
forgatékonyvek térképeirdl.

lapka neve ——— sorszam

tédmadas médosité | —— tekintélypont

védelem médositéd

térképlapkdk jelolése

a nehéz tipust egységek nem léphetnek ide,
hacsak nem szerepel az egységkartydjukon

a nehéz tipust egységek nem léphetnek ide,
hacsak nem szerepel az egységkartydjukon

az eréditményben 1év8 egységek mindig
bedsottak, kivéve, ha ,Prep Fire” akcidkartyat
hasznalnak elleniik

minden forduléja végén az a jatékos, aki
birtokolja, kap egy 18szerpontot

© 2010 Ubisoft Entertainment. Minden jog fenntartva! A Panzer General, Ubisoft, Ubi.com, és Ubisoft logé az Ubisoft Entertainment USA-ban és/vagy mas orszdgokban

bejegyzett védjegye. A Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, és az Xbox logé a Microsoft cégesoport bejegyzett védjegye és a Microsoft licence alapjan hasznaljak.
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jelz8k és
dobott lapok

-e'_:‘.
szovjet jatékos
kezében 1évé lapok

2.0 Pontozdtdbla, 18szer és tekintély

Tedd a pontozdtablit az asztal koézepére tigy, hogy mindketten
elérjétek. Ezen a jaték kdzbeni informdacidkat tudjatok régziteni. Tedd
a forduldjelzét a pontozétabla ,TURN” rovatdnak l-es mezdjére, a
tdmads- és célpontegységjelzdket pedig a ,COMBAT” rovatidnak
kozelébe. Helyezz el 1-1 szovjet és német tekintélyjelzét, valamint 1-1
18szerjelz6t a két ,PRESTIGE” rovat, aktudlis forgatékényv altal jelzett
mezdire. A tekintély egy olyan mért pontszdm, amelyet mindketten
folyamatosan gytijtogettek, és amibdl koltstok a jaték soran, és amely
nagyban hozzajarulhat a gy8zelmetekhez. Mindketten a sajat
jelz8toket mozgatjatok a pontozétabla ,PRESTIGE” rovatdnak mezgin,
ha tekintélypontokat szereztek, vagy veszitetek. Tegyetek egy ellendr-
zésjelzét a tekintély tabla +50-es, vagy +100-as szimbélumdara, ha a
tekintélypontotok meghaladja az 50-es, vagy a 100-as értéket. A
pontozétablan ezen feliil a l8szerjelzékkel tudjatok jelolni, ha 18szert
kaptok, vagy hasznéltok el. Ldszerre a tiizérségeitek tavolsagi tdmoga-
tasdhoz lesz majd sziikségetek.

3.0 Jelz8k

Egyes jelz8ket mar a jaték kezdetén el kell helyeznetek a térképlap-
kdkon. A szovjet- és német alapbazisjelz8k a forgatékényv altal
megjelolt térképlapkara keriilnek, hasonléan a hid- és kiildetés-
jelz8khéz. Szovjet- és német irdnyitisjelz8k keriilnek még egyes
térképlapkékra, hogy jel6ljék a kezddmezdket (kezddsorokat); valamint
a pontozétablara, hogy jeldljék az aktudlis tekintélypontjaitokat. A
jaték sordn az irdnyitasjelzék térképlapkdkra valé helyezésével jelslhe-
titek az altalatok elfoglalt teriileteket. A tiizelt-, mozgott- és bedsott
jelz8k azon egységek mellé keriilnek, akik végrehajtottdk mar a jelolt
mtiveletet (pl. tiizeltek mar a koriikben). A tAmadé- és a célpontegy-
ségjelzbket a pontozétabla ,COMBAT” rovatdban fogjatok majd hasz-
nalni, az egyes &sszecsapasok lebonyolitdsa sordn, az dsszecsapasban
résztvevd egységek tdmads- és védelmi értékeinek nyomon kovetésére.

szovjet német
irdnyitasjelzd

,mozgott”
irdnyitasjelzd jelzd

tiizel8egység- célpontegység-
jelzd jelzd

18szerjelzd

német egységkartya pakli

pontozétabla

1 ¥

kiildetésjelzd

4.0 Figurdk

A jatékhoz adott miniatéir mtianyag tank, dgyt és gyalogos figurdk
segitenek az egyes egységek tipusinak konnyebb felismerésében. A
figurakra tekintve - a kartydk folyamatos bongészése helyett - egy
pillanat alatt atlathatod, hol van ellenfelednek példaul a csatatéren
tdmogatd tiizérsége, vagy hogy egy egység nehéz-, vagy konnyt
célpontnak mindsiil-e. Mivel a tamadéértékek a célpont tipusatdl
fiiggnek, nagyon fontos, hogy ranézésre tisztaban légy ezzel.

Minden jitékba keriil6 nehéz tipusu egység kdrtydjara egy miniatlir
tank figurat kell a szinedben (szovjet: barna, német: sziirke) tenni.
Hasonléképpen: minden jitékba kertl6 konnyti tipusu egység
kartydjara egy gyalogos figurdt kell tenni, és minden 2-es vagy
nagyobb tavolsagi tdmogatdsra képes tiizérségi egység kartydjira még
egy agytt is, a tipusat (nehéz vagy konnyti) jel6lé tank, vagy gyalogos
figura MELLE.

mtianyag figurak
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témadéérték konnyt célp. ellen

5.0 Kartyak

A jatékban 2 féle kartya taldlhaté: egységkartydk és akcidkartydk. Az
akcidkartydk tovabbi 3 csoportba sorolhaték: hadmtivelet-, harc- és
meglepetéskirtydk. Mind a 2 oldal rendelkezik még 1-1 bloffkartydval

is, amely mindig a kezetekben marad.

A jaték kozben kartydkat huztok a kezetekbe. Nincs korldtozva a
kezetekben tarthaté kartyak szdma, azonban csak akkor vasarolhattok
extra kartyakat, ha 10 lapndl kevesebb van ndlatok. A kartydkat a
kezetekbdl jatszhatjatok ki, aminek a legtobbszér tekintélypont
koltsége van.

5.1 Egységkartydk

Mindkét harcolé fél egységkartyai tankokat, tiizérséget és gyalogos
osztagokat abrazolnak. Az &sszes egységet két tipusba lehet sorolna a
tipusuk szerint: nehéz és konnyt. Az egységkartydk a jaték szerves
részét képezik, amiket egyenként telepitetek, majd mozgattok a
térképlapkdkon. Az egységkartydidon kiilonbozé képességeket taldl-
hatsz, melyek nagy részét az egység a sajat korében tudja haszndlni,
egy kisebb része pedig az ellenfeled kérében lesz fontos.

harcolé fél zaszlaja kdrtya sorszdma

egység neve

egység osztalya harci értéke
egység tipusa (konnyt / nehéz)
tamadéérték nehéz célp. ellen iR

védelmi értéke
tulajdonsag(ok) tamogatas értéke
tekintélypont

taktikai médosité koltsége

5.2 Akcidkartydk

Az akcidkartyakat kiilonféle elényok megszerzése érdekében jatsszatok
ki a jaték sordn, a tekintélypont-koltségitk megfizetése utan. A
hadmtveletkdrtydkat (amelyeket a kék sav, az ,Operations” felirat és a
foldgolyé szimbélum kiilénbézteti meg) csak a hadmtiveleti fazisban-;
a harckartydkat (amelyeket a piros sdv, a ,Combat” felirat és egy
robbanas szimbélum kiilonbozteti meg) csak egy Ssszecsapas kozben
lehet kijatszani. A harckartydk szovegében a ,célpont egység”, vagy a
Jtiizeld egység” kifejezésekkel segitjilk a dontéseteket, hogy melyiket
pontosan mikor is érdemes kijatszanotok.

A meglepetéskartydkat (amelyeket a zdld sav, a ,Surprise” felirat és
egy kérdgjel killonbozteti meg) a kartya szovegmezdjében jelzett
fazisban lehet kijatszani.

Sok akcidkartyan kulon utasitas szerepel a szovjet és kiilon a német
jatékosnak (értelemszertien mindenkinek csak a sajit utasitasat kell
kovetnie). Néhany akcidkartydt a ,Bad Weather” illetve ,Air Stike”
cimkékkel is megjelsltiink, mivel mas kartydk célpontjai lehetnek. Sok
akcidkartya lehetdséget biztosit a kijatszéjanak, hogy két hatas koziil
valaszthasson. Ez esetben valassza ki az egyiket koziilik, de nem
valaszthatja mindkét hatds.

kartya sorszdma
akcidkartya neve

akcidkartya

7 harci értéke
tipusa

akcidkartya
tipusanak

T szimbéluma

tekintélypont
taktikai médosité Koltsé
ltsége

5.3. Bloffkdrtyak

A bléffkartyadat egy osszecsapas kozben haszndlhatod fel, amikor fel
kellene aldoznod egy kartyat, de nem szeretnéd elvesziteni egyetlen
értékes lapodat sem, igy a bloffkartyat mutatod be helyette.

szovjet bloffkartya német bloffkartya

5.4 Egység- és akcidkértya képességek
Air Strike Cards (légicsapaskartydk): Azon akcidkartyak, amikkel

légicsapast mérhetsz egy ellenséges egységre: ,Bomber Run, Close
Support, és Strafing Run”.

Ammo (I8szer): Mindketten minden sajat kérotok elején l8szerutdn-
potlast kaptok. 1-1 18szert kapsz a térképen lév8 Gsszes tavolsagi
tdmogatd egységed és minden altalad elfoglalt gyar utadn. 1-1 18szert
kell elkoltened minden alkalommal, amikor egy tiizérségi egységed 2
vagy nagyobb tdvolsdgra nyujt tdmogatdst egy osszecsapasban.

Anti-Air Card (légvédelmi kartya): Ez a kirtya semmissé tesz egy
ellenfeled dltal kijatszott légicsapaskartyat.

Anti Tank Unit (tankelh4rité egység): Ezek az egységek kiilonosen
hatékonyak nehéz tipust egységek (tankok) ellen.

Armor Unit Class (nehéz tipusti egység): Ezek az egységek nehéz
tipustiak, képesek mozogni ES tiizelni, vagy tiizelni ES mozogni egy
aktivécidjuk alatt. Altaldban nem mozoghatnak be mocsarba, hacsak a
kartydjan ez képességként kiillon nem szerepel. Nem kapjdk meg a
térképlapkdjuk védelmi modositéjat. Kivételt képez a ,PZ VI King
Tiger” egység, mert 6 vagy mozog, vagy tiizel, de mindkett6t nem
teheti meg egy aktivécidja alatt.
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Artillery Unit Class (tiizérségi egység): Ezen egységek tamogatd tiiz
tartomdnya tobb, mint 1 térképlapka, viszont ugyantgy csak a szom-
szédos egység ellen kezdeményezhet harcot. A tdmogatds értékiiket az
add-vevd szimbdlum mellett taldlod meg.

Auto Dug-in (automatikusan bedssa magdt): Ezek az egységek
automatikusan visszanyerik a ,bedsott” statuszukat (ha elvesztették
volna egy tdmadas, egy oldalba tamadas, vagy egy akcidkartya hatdsa
kovetkeztében) mindkét jatékos kore legvégére anélkiil, hogy erre
kiilon akciét kellene elkélteniitk. Egy eréditményben tartézkodé
egység automatikusan megkapja ezt a képességet.

Bad Weather (rossz id8): Ezek az akcidkartydk korlatozzak az adott
kor végéig a jatékosok dltal végrehajthaté akcidkat (mem lehet
légicsapas akcidkartyakat kijatszani, és a tiizérségi egységek nem
tudnak tdvolsagi tdmogatdst biztositani). Egy masik ,Bad Weather”
vagy a ,Snafu” kéartyaval tehetd semmissé. A letiltott egységek
tovabbra is védekezhetnek, és viszonozhatnak egy tamadast.

Battle Value (harci érték): A harci érték a kartya jobb oldaldnak
kozepén 1évé piros korbe irt fehér szam. Ez az érték egy Osszecsapds
soran akkor hasznalandd, amikor a jatékos felaldoz egy lapot.

Cancels Target Terrain (célpont térképlapka védelmi bénuszénak
semlegesitése): A megtdmadott célpont egység nem kapja meg a
térképlapkdja védelmi bonuszit.

Defense Value (védelmi érték): Egy egység védelmi értéke a kartydjara
nyomtatott kék pajzsban 1évé fehér szdm. Ezt a szdmot nem
médositja a mordljelzé.

Drawn Tactical Modifier (taktikai médosité felcsapdsa): Az egység
képességének hasznalatdhoz fel kell csapnod az akcidkartyapakli
legfelsd lapjat, és meg kell nézned a felcsapott lap taktikai médositéjat
(-2-t8l +3-ig terjedd szdm). Ezutan dobd el a felcsapott kartyat. Ha a
moédosité megfelel az egység képességénél megadott értéknek, akkor
az egység a leirtak szerint hasznélhatja ezen képességét.

Dug-in (beasas): Az egység felhaszndlhatja a teljes aktivacidjat arra,
hogy ,bedssa” magat. Egy bedsott egység megkapja az ,els6 tdmads”
képességet, ha tdmadds éri. Mindezen feliil +2 védelmi értéket is kap.
Ha egy beasott egységet tigy ér tdmadds, hogy egy masik ellenséges
egység is van egy fiiggélegesen, vagy vizszintesen szomszédos mezdn,
akkor az oldalba tamadasnak szdmit, és az adott harc végéig
figyelmen kiviil kell hagyni a ,bedsott” stituszit. Az eréditményben
tartézkodd egységek megkapjdk az ,automatikusan bedssa magat”
képességet.

First Fire (els8 tdmadd): A képesség hatdsira egy osszecsapasban a
célpont védekezd egység tamadhat els6ként. Példdul egy ,bedsott”
védekezd egység megkapja ezt a képességet.

Flanking Attack (oldalba tidmadas): Figyelmen kiviil hagyhatod egy
Jbedsott” ellenséges egység ,bedsott” stituszat, ha van mellette az
egyik vizszintesen vagy fiiggdlegesen szomszédos masik mezén is egy
barati egységed.

Free Fire (szabad 16vés): Az ilyen képességgel rendelkezd egységek egy
szabad tdmaddst kapnak, ha egy ellenséges egység mozog a
vizszintesen vagy fiiggélegesen szomszédos egyik mezére (és ha az a
térképlapka nem valamilyen véros, vagy erdd). A szabad lovést ugy
tudod végrehajtani, hogy 6sszehasonlitod az egységed tdmaddértékét a
mellé mozgott ellenséges egység védelmi értékével (amihez esetleg a
terepmoédosité hozza adédhat, ha van). Ertelemszertien a szabad lovés
esetén nincs tamogatas, és nincs visszatdmadas sem. Ha a tamadas
sikeres (nagyobb a tamadéérték, mint a védelmi érték), a kiilonbség
fele mordlveszteséget okozol az ellenséges egységnek. Nem lehet
akcidkartyakat kijatszani (kivéve ,Surprise”), kartydkat felaldozni, és
nem kell akcidkartydt sem felcsapni taktikai médositénak. A célpont
ellenséges egységnek nem kell visszavonulnia, és a szabad l6vést leadé
egységed sem torhet elére.

Full Activation (teljes aktivacié): A teljes aktivacié sordn egy egység
végrehajtja az Osszes lehetséges akcidjat (mozgds, tiizelés, stb.).
Kaphat extra akciét is, egy kijatszott akcidkdrtya hatasaként.

Infantry Unit Class (gyalogsag): Ezen egységtipus megkapja a térkép-
lapka védelmi bénuszat, hacsak a kértydja szovege mdst nem mond.
Be tud mozogni mocsarba. Vagy mozog egy hadmtiveleti fazisban,
vagy harcot kezdeményez, de a kettt egyszerre nem teheti, hacsak a
kartyajan a ,mozog ES tiizel” képesség nem szerepel.

Ignores Mines (figyelmen kiviil hagyja az akndkat): Ezek az egységek

automatikusan atmennek az aknara futdsi teszten.

Hard Target Class (nehéz tipust) & _'5: Ezek az egységek nem kapjak
meg a térképlapkdk védelmi médositéjat, hacsak a kartydjuk szovege
mast nem mond.

May Enter Swamps (bemozoghat mocsirba): Ezek az egységek be
tudnak mozogni a mocsar térképlapkdkra, nem gy, mint mas hasonlé
tipust egységek.

Mobile Artillery Unit Class (6njaré tiizérség): Ezek a tiizérségi
egységek képesek mozogni ES tiizelni, vagy tizelni ES mozogni, egy
aktivacidjuk alatt.

Morale (mordl): Minden egység kezdeti mordlja a kartydjara
nyomtatott zold keresztben 1év8 fehér szam. Ez mutatja meg, hogy az
adott egység meddig képes kitartani a csatatéren. Ha az egység
moralja nulldra csokken, a kartydjat el kell tavolitani a csatatérrdl, és
az iranyitdja dobott egységkartya paklijaba kertil (a moraljelzék
visszakeriilnek a kozos készletbe). Az egységkartydra kertiil8 pozitiv és
negativ mordljelz8k osszege hozzdadédik a kdrtydra nyomtatott
kezdeti mordl értékéhez. Egyetlen egység mordlja sem emelkedhet 9
folé. Minden pontnyi pozitiv moral megnoveli az egység tdmads-
értéket 1-el, illetve minden pontnyi negativ mordl lecsokkenti azt 1-el.

Az Osszecsapasok sordn begytijtott mordljelzék ideiglenesen az
egységkartydk mellé keriilnek, hogy kovetni lehessen, melyik egység
mennyi moralt vesztett. A kevesebb mordlveszteséget szenvedd egység
lesz az Osszecsapds gyGztese. Ezutdn a jelzék atkeriilnek a kdrtydra. A
kartyan 1év8 negativ és pozitiv moraljelzéket ezutan ossze kell ,vonni”,
hogy a lehetd legkevesebb jelz8 legyen rajta, és konnyebben at
lehessen latni az aktudlis moralallapotat.

Motorized Infantry Unit Class (gépesitett gyalogsag): Ezek a gyalogos
egységek képesek mozogni ES tiizelni, vagy tiizelni ES mozogni, egy
aktivacidjuk alatt.

Moves AND Fires (mozog ES tiizel): Ezek az egységek képesek
mozogni ES tiizelni, vagy tiizelni ES mozogni, egy aktivacidjuk alatt.

Moves OR Fires (mozog VAGY tiizel): Ezek az egységek vagy
mozognak, vagy harcot kezdeményeznek, de mindkét akciét nem
hajthatjak végre egy aktivaciéjuk alatt.

Moves Twice (kettdt mozog): Ezek az egységek két mozgdst
hajthatnak végre kozvetleniil egymds utdn, az aktivaciéjuk soran.

Paratrooper | Fallschirmjiger (ejt8erny8s): Ezek az egységek jatékba
keriilhetnek (ledobhaték) erdsitésként a hadmtiveleti fazisban egy
olyan térképlapkdra, amin épp nincs masik egység. Ezutan fel kell
csapnod egy akciokdrtyat. Ha a taktikai mddositdja 1, 2, vagy 3, akkor
az ejtéernyds egység a ledobas kozben megsériil: tegyél a kartydjukra
egy -2 mordljelz6t. Természetesen normal médon is telepithetdk,
ilyenkor nem szenvednek veszteséget. A jaték elékésziileti szakaszban
nem lehet ket ,ledobni”.

Prestige Cost (tekintélypont koltség): A kartydkon egy narancssarga
gyémant szimbdlumba irt szdm jelenti az a tekintélypont Gsszeget,
amit az Uj egységkartya jatékba hozatalaért, vagy egy akcidkdrtya
kijatszésdért ki kell fizetned. Ha nem tudod, vagy nem akarod
megfizetni ezt a kéltséget, a kartya nem jatszhatd ki.
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Ranged Support (tavoli tdmogaté tliz): Ezek a tiizérségi egységek 1-nél
messzebb 1évé térképlapkdkrol is tudnak tamogaté tiizet adni, de
tamadni ugyanugy csak egy szomszédos lapkat tudnak. A 3-as vagy
nagyobb tdmogatdsi tavolsaggal rendelke-
z8 tuzérségi egységek csak akkor tudnak
nem egyenes vonalban tdmogatni, ha a
célpont egységig maximum 2 lapkdt kell
atlésan atlénitik (lasd az &bran a 3-as
tamogatdsi tavolsdg lehetséges mezdit). Ha
egy tiizérségi egység 2-es vagy nagyobb
tavolsagba nyujt tamogatast, 1 l8szert kell
elkoltened ehhez.

Receives Defense Terrain Bonus (megkapja a célpont terep védelmi
bénuszdt): Ezek az egységek tdmadaskor megkapjék a célpontjuk
térképlapkdjanak védelmi bénuszat is, noha ezt mas egységek soha
nem kaphatjak meg.

Scout Car Unit Class (felderitd jarmt): Ezen egységeknek az a
specidlis képessége, hogy képesek ,atugrani” ellenséges egységeket,
azaz egy ures térképlapkdra mozoghatnak tugy, hogy kdzben egy
baréti, vagy ellenséges egység altal elfoglalt mezdn haladnak keresztiil.
Az ,ugras” egy teljes aktivaciot igényel, igy ezt koronként csak egyszer
képesek megtenni. A felderitd jarmtinek ugyantgy akndra futdsi
tesztet kell végeznie, ha egy ellenséges mezére mozog.

Soft Target Class (kénnyt tipust) ﬁ: Ezek az egységek megkapjdk a
térképlapkdk védelmi médositéjat, hacsak a kartyajuk szévege mast
nem mond.

Support Cannot be Cancelled (a tdmogaté tiize nem semlegesithetd):
Ennek az egységnek nem lehet akcidkdrtydval semlegesiteni a
tamogato tiizét.

Support Range (tdmogaté tliz hatésugara): Az egység a megadott
szamu térképlapka tavolsigbdl tud tamogaté tiizet biztositani.

Support Value (tdmogatas értéke) : Egy egységkdrtya tdmogatas
értéke az adé-vevé szimbélum melletti szam. Ez az szdm mutatja
meg, hogy ha az egység tamogat, mennyivel néveli meg a tiizel§
egység tamaddértékét. A legtobb egység tamogatdsi hatésugara 1-es.
Tactical Modifier (taktikai médosité): A kartydk bal alsé sarkdban lévé
2 és +3 kozotti szam. Ezek a csatatéren eléforduld kaotikus
eseményeket hivatottak reprezentdlni, melyek valamilyen mddon
befolyasoljak az 6sszecsapasok kimenetelét.

Target Class (célpont tipusa): Az egységkartyak tipusa nehéz, vagy
kénnyt, mely a rd tdmadé egység tamaddértékét befolyasolja néhany
masik jellemzén tul.

Transfer Activation (4dtadhatja az akcidjat): Ezek az egységek
atadhatnak egy akciét egy szomszédos barati egységnek, igy azok az &
akcidjukkal mozoghatnak, harcot kezdeményezhetnek, vagy bedshatjak
magukat. Ezt a szomszédos egység akkor is megteheti, ha a sajat
aktivaciéja sordn kordbban mar mozgott, vagy harcot kezdeményezett
ugyanebben a hadmtiveleti fazisban. Az ,akcié ataddsa” utdn az atadé
egység a sajat dtadott (mozgds vagy tizelés) akcidjgt mar nem
hajthatja végre.

Unit Class (egységosztalyok): Az egységkartydk besorolasa funkcidjuk
alapjan: Armor (harckocsi), Artillery (tiizérség), Mobile Artillery
(6njard tiizérség), Motorized Infantry (gépesitett gyalogsag), Infantry
(gyalogsag), Scout Car (felderitd jarmut), Anti-Air (légvédelmi), vagy
Anti-Tank (tankelharito).

Unit Number (kirtya szdma): A kdrtya jobb felsé sarkdban lévé
sorszam, amely megmutatja, hogy a 240 kdrtydbdl &ll6 csomagbdl
héanyadik az adott lap.

Unit Name (egység neve): A kartya torténelem-hi elnevezése. (Hmm...
csak tobbnyire... - a fordité megjegyzés.)

6.0 Jatékfazisok

A Panzer General® Russian Assault tarsasjatékban jatékkorok kovetik
egymast a jaték befejezéséig. Az elsd jatékos kore és a misodik jatékos
kore tesz ki egy komplett jitékfordulét. Egyes forgatékonyvekben a
szovjet fél az els§ jatékos, mds forgatdkonyvekben pedig a német.
Miutan az elsé jatékos végigment az Ssszes jatékfazisan és befejezte a
sajat korét, a masodik jatékos kore kovetkezik. Amint mindkét jatékos
befejezte a komplett korét, a forduld is véget ér, és a pontozétablin
1év6 forduldjelzét egy mezével elbre kell mozgatni.

Mindkét jatékos korében az alabbi fazisok kévetik egymast:

1. fazis: kértyahtizas és 18szerutanpétlas

2. fazis: hadmtiveletek

3. fazis: tekintélypontok begytijtése és tovabbi
akcidkartyak vasarlasa

4. fazis: gy(’ize]em ellenérzése

1. fazis: kdrtyahtizés és 18szerutanpétlis fazis

Az elsé jatékfordulé el6tt mindketten huizzatok 8-8 kartyat: 6-6 akcid-
kartyat a kozos paklibsl és 2-2 egységkdrtydt a sajat egységkdrtya
paklitokbdl. Mindenki megkapja a sajat bloffkartyajat is, igy Ssszesen
9-9 kértya lesz a kezetekben.

A tovabbi jatékfordulékban (tehat az elsé6ben még nem) kovessétek az
alabbi lépéseket minden kartyahtzasi fazisban:

1. 1épés: htizz 4 tetsz8leges kartyat a sajat egységkartya paklidbél
és/vagy a kozds akcidkartya paklibdl (ingyen)

2. lépés: tovabbi lapokat huzhatsz 4-4 tekintélypontért cserébe
(maximum 10 kértyaig)

3. lépés: kapsz 1-1 18szert minden tiizérségi egységed és minden
altalad elfoglalt gyar térképlapka utan

A soron 1év8 jatékos az 1. lépésben felhtizhat 4 kartyat tetszdleges
kombindciéban az akcidkartya paklibdl és/vagy a sajit egységkdrtya
paklijabdl. Ennek a 4 kdrtydnak nincs tekintélypont koltsége. A huzds
elétt azonban be kell jelentenie, hogy melyik paklibél mennyi lapot
akar felhtizni. llyenkor még nincs korldtozva, hogy 6sszesen hany lap
lehet a kezében a 4 lap felhtizdsa utan.

A soron lév8 jitékos a 2. lépésben 4-4 tekintélypontért cserébe
tovabbi kartyakat huzhat fel az akcidkartya paklibél és/vagy a sajat
egységkartya paklijabol, de csak addig, amig nem lesz a hdzds utan 10
kartya a kezében (a bloffkartyat is beleértve). Ha mar 10 lap van a
kezében, nem vésarolhat ujabb lapokat!

Nem dobhatod el a nem kell§ kirtydkat a kezedbdl. Az egyetlen
médja, hogy megszabadul;j télik, ha kijatszod 8ket valamilyen médon.
Ha egy paklibdl elfogynak a lapok, akkor &ssze kell keverni a pakli
dobott lapjait, és egy uj paklit kell képezni belSle. Ha az éppen aktiv
jatékos kijelenti, hogy végzett a huzasi fazisaval, akkor késébb mar
nem térhet vissza ehhez a fazishoz, azaz nem huzhat ismét kartyakat.
Mindig tartsitok titokban a kezetekben lév8 lapokat, és azoknak csak
a szdmdt mutassitok meg az ellenfeleteknek, jelezve, hogy még
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jogosultak vagytok 4-4 tekintélypontért vjabb kartyakat htizni, mert
még nincs 10 lap a kezetekben.

A soron 1év8 jatékos a 3. 1épésben minden jatékban 1év8, legalabb 2-es
tavolsagi tamogatdsra képes tiizérségi egysége utan kap 1-1 18szert.
Ugyancsak 1-1 18szert kap minden ellendrzése alatt 1évé gyar térkép-
lapka utdn is. Az aktudlis 18szer mennyiségét minden jitékos a
pontozétabla ,PRESTIGE” rovatidban tudja jeldlni, a sajat 18szerjelzje
mozgatdsaval.

2. fazis: hadmtveleti fazis

A hadmtiveleti fazis soran az éppen soron 1évé jitékos barmilyen
sorrendben végrehajthatja a kovetkezd akcidkat, és ezeket akarhany-
szor ismételheti. Példdul: a soron Iévd jatékos aktivdlja egy egységét és
mozog vele, majd aktivdlja egy ,mozog ES tiizel” képességti mdsik
egységét és mozog vele, majd kijdtszhat egy hadmiiveletkdrtydt, majd

harcot kezdeményez a mdsodjdra aktivalt egységével, stb.

egység aktivalisa

mozgas és akndra futasi teszt
bedsds

harc kezdeményezése

1] egység telepitése
hadmtveletkartya kijatszasa

Egység aktivildsa: Az éppen aktivalt egység mozoghat a tdbldn,
beashatja magat, vagy harcot kezdeményezhet, amit az erre szolgalé
jelz8kkel tudsz megjeldlni (,mozgott, tiizelt, vagy beasott” jelzék). A
nehéz tipust egységek mozoghatnak ES harcot kezdeményezhetnek
barmilyen sorrendben, ahogy az a kértyajukon képességként szerepel;
mig mas egységek mem mozoghatnak és nem kezdeményezhetnek
harcot ugyanabban a hadmtiveleti fazisban.

Mozgés és akndra futési teszt: Az éppen aktivalt egység altaldban egy
szomszédos térképlapkdra tud mozogni vizszintesen, vagy fiiggélege-
sen. Egyes egységek tudnak atlésan is mozogni, néhany pedig 2
térképlapkat is mozoghat egymas utén. Egy aktivélt egységed nem tud
egy olyan térképlapkdra mozogni, ahol egy masik egység van, de
helyet cserélhet egy szomszédos, még szintén nem mozgott sajat
egységeddel (4tlos cseréhez mindkét egység specidlis képessége
sziikséges). Az atlés mozgdsra képes egység sem mozoghat el két 4tlo-
san szomszédos térképlapkat elfoglalé ellenséges egység ,sarkai”
kozott.

Ha egy egységed egy olyan térképlapkdra mozog, amit még nem
iranyit senki, akkor oda le kell tenned egy ellenérzésjelz6det. Ha egy
olyan térképlapkara mozog, amelyiken ellenfeled ellendrzésjelzdje van,
akkor le kell cserélned azt a sajitodra, viszont tesztelned kell, nem
futott-e az egységed aknara. Csapd fel az akciékdrtya pakli legfelsd
lapjat, és ha a felcsapott lap taktikai médositéja -1, vagy -2, akkor az
egységed akndra futott, és veszit 1 moralt. Egy ellendrzésjelz8 akkor is
a térképlapkan marad, ha az addig ott 1év8 egység barmilyen okbdl
elhagyja a lapkdt. Nem kell az aknara futast ellendrizned, ha az
egységed egy sikeres tdmadds utan tor eldre.

Bedsas: Tegyél egy ,bedsott” jelz6t az éppen aktivélt egységkdrtyad
mellé, jelezve, hogy bedsta magat. A bedsast végz8 egységed mar nem
tud mozogni, vagy harcot kezdeményezni ebben a hadmiiveleti
fazisban.

A bedsott egységed védelmi értéke 2-vel megnd, és lehetsvé teszi
szamdra, hogy elséként tiizeljen egy Osszecsapas sordan. Az ilyen
elséként tiizel6 egységek nem veszitik el a ,bedsott” stituszukat.
Viszont ha egy bedsott egységedet mozgatod, vagy harcot
kezdeményezel vele, mér elvesziti bedsott bénuszat, és el kell melldle
tavolitanod a ,bedsott” jelzét. Az ,automatikusan bedssa magat”

sségli egységeid automatikusan beasotta vélnak mindkét jatékos

i i

kore legvégén. Egy tamadd egységed figyelmen kivill hagyhatja egy
ellenséges egység ,bedsott” stituszat, ha van mellette az egyik
vizszintesen vagy fiigg6legesen szomszédos masik mezén is egy barati
egységed. Ezt a miuveletet oldalba tdmadasnak nevezzik. Vannak
olyan akcidkdrtydk is, melyek megsziintetik egy egység ,bedsott”
statuszat.

Harc kezdeményezése: Az éppen aktivalt egységed harcot kezdemé-
nyezhet egy vizszintesen, vagy fiiggdlegesen szomszédos ellenséges
egységgel (de atlésan szomszédossal nem, még ha tud is atlésan
mozogni). Még a 2 vagy 3 l6tavolsagti egységek is csak a kozvetlentil
szomszédos mez8kon &ll6 ellenséggel tudnak harcot kezdeményezni
(bar ezen egységek nagyobb 18tavolsigra biztosithatnak tdmogatast).
Egy harc végrehajtdséhoz sorba végig kell menned a harc fazisain
(lasd a 7.0 fejezet). Ezutdn tegyél egy ,tiizelt” jelzét a harcot
kezdeményezd egységkartyad mellé.

Az adott Osszecsapas végeztével az elképzelésed szerint tovabb
folytathatod a hadmuiveleti fazisodat, mas egységeid aktivalasaval, 4j
egységek elhelyezésével, vagy hadmtiveletkartydk kijatszasaval. A nehéz
egységeid mozoghatnak a harc utdan, ha a harc elétt még nem
mozogtak, és ha nem korldtozza ket a ,mozog VAGY harcol”
képességiik, mint példaul a ,PZ VI King Tiger” egységet.

Uj egység telepitése: Ha éppen te vagy soron, akkor a hadmiiveleti
fazisodban vélaszthatod ezt az akciét is. llyenkor tegyél egy egység-
kartyadt a kezedbdl képpel felfele az egyik iires térképlapkara. Soha
nem kertilhet két egység egy térképlapkara. Egy egység telepitéséhez
ki kell fizetned az adott egység tekintélypont koltségét. Ha nincs
elegend§ tekintélypontod, nem telepitheted. Ulj egységet csak olyan
térképlapkdra telepithetsz, amelyik a te ellendrzésed alatt &llé
térképlapkdkon keresztiil, ldnc-szertien csatlakozik a sajit kezdd
sorodhoz (az ejternyésok kivételt képeznek ez aldl). Az egység
telepitése utdn tegyél a kartydjira egy megfelelé gyalogos vagy tank
figurat, illetve tiizérség esetén még egy agyu figurat is.

A frissiben telepitett egységeidet mem aktivdlhatod mar ebben a
hadmveleti fazisodban: épp ezért tegyél a kartydjukra 11 ,mozgott”
és tuzelt” jelzdt. Az ilyen tjonnan telepitett egységed be sem dshatja
magat, kivéve, ha rendelkezik az ,automatikusan bedssa magat”
képességgel.

Egyetlen 1j egységedet 8 tekintélyponttal olcsobban telepithetsz a
sajat alapbézis jelzvel megjelolt térképlapkddon, amig az a
térképlapka iires, és a te ellenérzésed alatt all.

Hadmtiveletkartya kijitszdsa: Ha éppen te vagy soron, akkor vélassz ki
egy hadmtiveletkartydt a kezedbdl, fizesd ki annak tekintélypont
koltségét, majd kovesd a kartya szovegmezdjének utasitdsait. Ne
felejtsd el, hogy az akcidkartydk egyes utasitdsai ellentmondhatnak
bizonyos alapszabalyoknak. Egyes akcidkdrtydk lehetévé teszik egy
egységednek, hogy kétszer mozogjon, vagy kétszer tiizeljen, vagy mds
olyan muveleteket hajtson végre, amit a szabdlyok normal esetben
nem engednének meg. Az akcidkartydk utasitisa MINDEN ESETBEN
felilirja az alapszabdlyban foglaltakat és NEM helyettesitik azt.
Viszont egy egységed semmiképpen nem hajthat végre egyetlen extra
akciéndl tobbet a korod alatt. Ha az egységed valamilyen extra akciét
hajtott végre, tegyél még egy ,mozgott vagy tuzelt” jelzét a kdrtydjara,
jelezve, hogy mar végrehajtott egy extra akciot.

Egyes akcidkartydk novelhetik vagy csokkenthetik egy egység moraljat.
Az egységek mordlja a kartydjukon feltiintetett értékrdl indul, és a
jaték soran fokozatosan csokkenhet, vagy néhet, hogy ezzel parhuza-
mosan ugyanennyivel csdkkenjen vagy néjén az egység tdmadéértéke
is. Egyetlen egység mordlja sem novekedhet 9 folé. Ha egy egység
moralja pedig nullara csokken, az megsemmisiil (a kartydja lekeril a
tablardl, és a dobott lapok kozé keriil).
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Amikor befejezted az Osszes eltervezett akciddat, a hadmfiveleti
fazisod véget ér, és kezdetét veszi a tekintélypontok begytijtése
fazisod. Kés6bb mar nem térhetsz vissza a hadmiiveleti fazisodba,
azaz a tekintélypontjaid begytjtése utdn mar nem telepithetsz vj
egységet, vagy nem aktivélhatod egy ujabb egységed.

3. fazis: tekintélypontok begytijtése s tovabbi akcibkartyak vésarlésa

Ha te vagy az aktiv jitékos, akkor ebben a fizisban minden egyes
ellendrzésed alatt all6 térképlapka utdn annyi tekintélypontot kapsz,
amennyi az adott lapkdkon szerepel (jobb alsé narancssarga gyémant
szimbélumban 1évé szam). Ez utan tavolitsd el az egységeid mellé] az
Osszes ,mozgott és tuzelt” jelzdt, majd az ,automatikus bedsott”
képességti egységeid mellé tegyél 1-1 ,bedsott” jelzét. Ez utdn vjabb
akcidkartydkat vasarolhatsz, az 1. fazis 2. lépésénél ismertetett
szabalyok betartasaval.

4. fazis: Gydzelem ellenbrzése

Ha te vagy az aktiv jatékos, akkor ellenérizned kell a korod végén,
hogy a forgatékonyvben lefrtaknak megfeleléen te, vagy ellenfeled
megnyerte-e a jatékot. Ha a felsorolt kritériumoknak valamelyikdtok
megfelel, azonnal nyert. Egy forgatékényv a megadott szamu jatékfor-
dulé elteltével is befejez8dhet, ha addig egyikétok sem nyeri meg a
jatékot. Ebben az esetben a forgatékonyvben meghatérozott feltételek
alapjan kell meghatdrozni a gySztes személyét.

Ha mindketten befejeztétek a kordtoket, akkor egy komplett
jatékfordulé is véget ért, és a pontozdtdbla forduldjelzdjét egy
mezdvel elbre kell 1éptetni, majd egy 6j fordulé kezdédik, a kezdd
jatékos korének els fazisaval.

7.0 Harc

Ha te vagy a soron lévé jitékos, akkor az éppen aktivdlt egységed
harcot kezdeményezhet egy vizszintesen, vagy fiigg6legesen
szomszédos ellenséges egységgel (de atlésan szomszédossal nem, még
ha tud is &tlésan mozogni). Még a 2 vagy 3 l8tavolsigt egységek is
csak a kozvetleniil szomszédos mezdkon 4ll6 ellenséggel tudnak
harcot kezdeményezni (bar ezen egységek nagyobb l8tavolsigra is
biztosithatnak tdmogatast). Egy harc végrehajtasdhoz sorba végig kell
menned a harc fazisain (lasd alabb).

Az Osszecsapas soran elviekben mindkét egység tiizelhet egymasra.
Elséként altaldban a tdmadé egység tiizel a védekezd egységre, majd
- ha az nem semmisiilt meg - a védekezd egység tiizelhet a tamadé
egységre. Ha egy ,bedsott” egységet ér tdmadas, és a tamadd jatékos
valamilyen médon nem képes megsziintetni a ,bedsott” stituszat, a
bedsott egység tiizel elséként.

Miutan az osszes tiizelés okozta kar kiértékelésre keriilt, az adott harc
véget ér.

Tlizharc 1épései:

El8szor ltaldban a soron 1évd jatékos egysége lesz a tiizeld, és a masik
jatékos egysége a célpont egység, majd forditva. Mozgasd a
tiizelSegység- és célpontegység jelz8ket a pontozétibla ,COMBAT”
rovatanak megfelel6 mezdin, igy kovetve a tdmado- és védelmi értékek
valtozasat (egyik jelz8 sem keriilhet azonban az I-es érték ala).

Fogalmak:

Timadd egység: Az éppen soron lév8 jitékos harcot kezdeményezd
egysége.

Védekezd egység: A tdmadé egység célpontja, akinek - ha elvesziti az

Osszecsapast és nem semmisill meg - vissza kell vonulnia.

Tiizel8 egység: A sajat tamaddértékével és az esetleges tdmogatassal
egyiitt éppen sériilést okozni akaré egység.

Célpont egység: A sajat védelmi értékével és az esetleges térképlapka
védelmi médositdjaval a sériilést elkeriilni igyekvé egység.

Megjegyzés: a kovetkezdkben felsorolt l1épések kozben az egységek
aktivalhatjak a kdrtydjukon szereplé kiilonleges képességiiket.

1. lépés: hatdrozd meg, ki tiizel els8ként: Altaléiban a tdmadé egység
tiizel elsdként, kivéve, ha a célpont be van dsva, mert akkor a bedsott
egység tiizel elséként. Ha egy bedsott egység tdmad, el kell tavolitani a
Jbedsott” jelzét melldle.

2. lépés: hatdrozd meg az éppen tiizels egység tdmadédértékét a
célpont tipusa alapjén: Hatdrozd meg, hogy a célpont egység nehéz,
vagy kénnyti tipust-e. Tedd le a ,FIRE” feliratu tiizelSegységjelzét a
pontozétabla ,COMBAT” rovatanak megfelel6 tamadéértékkel meg-
egyez6 mezojére.

a tiizel8 egység
tamadéértékének
meghatirozasa

tamadoérték
nehéz tipust
célpont ellen

Példiul: a T-26 egy nehéz tipusu célpontra tiizel, a nehéz tipusu
célpont elleni tdmaddértéke pedig 5. E'pp ezért a tiizelSegységjelzd a
pontozdtdbla ,COMBAT” rovatdnak 5-6s mezdjére kertil.

3. lépés: add hozzi, vagy vedd el az éppen tiizeld egység aktudlis
moraljat: Ha a tiizeld egység kartyajan, vagy kartydja mellett taldlhaté
pozitiv, vagy negativ mordljelzd, akkor annak értékét add hozzd (vond
ki) a tdmadéértékéhez, és a ,COMBAT” rovatban ennyivel médositsd
a letett tiizelSegységjelzét.

4. 1épés: add hozz4 a tdmogaté tliz értékét: Add hozza a tiizeld egység
tamadéértékéhez a célpont egység kozelében 1év8 osszes bariti egység
tadmogaté értékét (az adé-vevd szimbdlumok melletti szam), amelyek
tdmogatasi hatétavolsigon beliil vannak a célponttdl (fiiggetleniil
attél, hogy cselekedtek-e mar a kérben, vagy nem) és ismét médositsd
a letett tiizel8egységjelz6t a ,COMBAT” rovatban.

Egy bardti egység dltaldban 1 mezé tavolsagbdl tud tamogatd tiizet
biztositani (vizszintesen, fiiggdlegesen, vagy atlésan), kivéve, ha a
kartydjan masképp nem szerepel. A 3-as vagy nagyobb tdmogatdsi
tavolsaggal rendelkezd tiizérségi egységek csak akkor tudnmak nem
egyenes vonalban tdmogatni, ha a célpont egységig maximum 2 lapkat
kell atlésan 4tléniiik (lasd a 6. oldal abrajat). 1-1 18szert kell elkéltened
minden alkalommal, amikor egy tiizérségi egységed 2 vagy nagyobb
tavolsdgra nyujt tdmogatdst egy Osszecsapasban. Ha nincs elegendd
18szered, nem tud tavolsdgi tadmogatast biztositani. Egy tiizérséged
16szer elkoltése nélkiil tud viszont a vele szomszédos mezdre
tamogatd tiizet biztositani.
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2-es
tamogatd
érték

1, célpont
]

egység

tiizeld

egység
2-es
tamogatd
érték

2-es
(tavolsagi)
tamogatd
érték

tavoli tdmogaté tiiz (2-es tavolsigra) képesség

5. lépés: add hozzd, vagy vond ki a tdmadé térképlapksjanak tdmadas
médositéjat: Mddositsd a letett tiizeldegységjelzd értékét azon
térképlapka tdmadds médositéjaval (térképlapka bal alsé sarkaban a
piros korben 1év8 szdm), ahonnan a tdmadé egység tiizel.

6. lépés: hatdrozd meg a célpont egység védelmi értékét: A célpont
egység védelmi értékével (kék pajzsban 1évé szam) megegyezé mezére
tedd le a ,TARGET” feliratti célpontegységjelzét a pontozétabla
,COMBAT” rovataba.

7. lépés: add hozzi, vagy vond ki a célpont térképlapka védelem
médositéjat: Konnyd tipusti célpont esetén médositsd a letett
célpontegységjelzdt a célpont térképlapkajanak védelem médositéjaval
(a térképlapka bal alsé sarkdban a kék pajzsban 1évé szam). Nehéz
tipust célpont nem kapja meg ezt a bdénuszt, hacsak nincs masként
feltiintetve a kartyajukon.

8. lépés: adj hozza 2-t a célpont védelmi értékéhez, ha az egy bedsott
egység: Ha a célpont egység be van dsva, akkor adj 2-t a letett
célpontegységjelzé értékéhez.

9. lépés: azonnali megsemmisiilés ellendrzése: Ha ennél a lépésnél a
tiizel6egységjelzd értéke haromszorosa, vagy még ennél is magasabb a
célpontegységjelzd értékénél, a célpont egységet irdnyité jatékos
kijatszhat egyetlen harci kartyat, hogy ezt a kiilonbséget a 3:1 arany
ald csokkentse. Ha ezt nem akarja, vagy nem tudja megtenni, a
célpont azonnal megsemmisiil, és a tiizeld egység lesz a harc gydztese.
Folytassitok a harcot a 18. Iépéssel.

Példiul: ha a tiizeldegységjelzé a 18-as, a célpontegységjelzé a 6-os
mezdén van, és a célpont egységet irdnyitd jitékos nem tud ezen az
_ardnyon véltoztatni, az azonnali megsemmistilés aktivaldik.

10. lépés: befulladt tdmadas ellendrzése: Ha ennél a lépésnél a
tiizel6egységjelz8 értéke fele akkora, vagy még ennél is kisebb a
célpontegységjelzd értékénél, a tiizeld egységet irdnyité jatékos
kijatszhat egyetlen harci kartyat, hogy ezt a kiilonbséget az 1:2 arany
folé novelje. Ha ezt nem akarja, vagy nem tudja megtenni, a tdmaddsa
mindenféle eredmény nélkiil befullad (sikertelen volt). Folytassatok a
harcot a 16. 1épéssel.

Példiul: ha a tiizel6egységjelz6 a 6-os, a célpontegységjelzé a 12-es
mezén van, és a tiizel6 egységet irdnyitd jitékos nem tud ezen az
ardnyon valtoztatni, a tdmaddsa befullad.

M. 1épés: harckdrtydk kijatszdsa (a tiizeld egységet irdnyitd jatékossal
kezdve): Mindketten felvaltva akcidkartyakat jatszhattok ki, a tiizeld
egységet irdnyité jatékossal kezdve. A kartydkat a kezetekbdl kell
kijatszani, és ki kell fizetnetek a tekintélypont kéltségiiket. A kijatszas
utdn azonnal alkalmazzatok a kartya hatdsit, majd médositsatok (ha
kell) a ,COMBAT” rovatba letett tiizel6egység- és célpontegység-
jelz8ket, ha sziikséges. Minden moralveszteséget, melyet a kijatszott
kartya okoz, a kirtya mellé tett piros moraljelzdkkel kell jelsInetek. Ez
a lépés akkor ér véget, ha kozvetlenil egymds utdn mindketten
passzoltok, mert nem akartok tovabbi kartydkat kijatszani. Ha
valamelyikétok passzol, attél még jatszhat ki utdna kartyat a kezébdl,
reagilva ellenfele kartydjara. Szintén véget ér a lépés, ha az egyik
egység moralja 0-ra csokken. Ez esetben folytassatok a 15. 1épéssel.

Ha a kartydk kijdtszdsa sordan barmikor a tiizel6egység- és a
célpontegységjelz8 aktudlis értéke kozotti arany 3i-re, vagy
magasabbra, illetve 1:2-re, vagy alacsonyabbra médosul, akkor azonnal
a 9. illetve a 10. 1épésnél leirtak szerint kell eljarnotok.

12. lépés: dldozzatok fel kartydkat az értékek noéveléséért: Mindketten
valasszatok ki egy egység-, vagy akciékartyat a kezetekbdl, majd
egyszerre fedjétek fel azokat. A felfedett kartya harci értékét (piros
korben 1év8 szdm) mindketten hozzdadhatjatok a tamadé-, vagy
védelmi értéketekhez (ismét modositani kell a letett jelzéket). Ez utdn
a kivalasztott kartydkat el kell dobnotok anélkiil, hogy a tekintélypont
koltségét ki kéne fizetnetek. Ha valaki nem akar kartyat erre aldozni,
az a bloffkartyat valasztja ki, és fedi fel. A bloffkartya nem ad semmit
a harchoz, viszont nem is kell eldobni.

13. 1épés: csapj fel taktikai médositét: Ha te vagy a tamadé jatékos,
akkor csapd fel az akciékartyapakli legfelsé lapjat, majd add hozza,
vagy vond ki a felcsapott kartya taktikai mddositéjat (bal alsé
négyzetben lévé szam) a tamaddértékhez (ismét médositva a letett
tiizel6egységjelzd helyét). Ez utan a felcsapott lapot el kell dobni.

14. 1épés: hatirozd meg a tdmadé- és védelmi érték kiilonbségét és a
csataveszteséget: Vond ki a tiizelbegységjelz8 végleges értékébdl a
célpontegységjelzd végleges értékét. Ha az eredmény nulla, vagy
negativ szam, a célpont egység nem szenved sériilést. Ha az eredmény
pozitiv szdm, akkor tegyél egy tetszdleges jelzét a ,COMBAT” rovat
megegyezd mezdjére. A mez8ben lévé kisebb piros szam mutatja meg,
hogy a célpont egység mekkora moralveszteséget szenvedett el (a
kiilsnbség felét felfele kerekitve). Tegyél annyi piros (negativ)
moraljelzét a célpont egységkdrtya mellé, amekkora moralveszteséget
elszenvedett, de kiilonitsd el jél a mar esetleg a kartyan lévé tobbi
moraljelz6td] (tartsd a korabbi korok sordn szerzett moraljelzdket a
kartydk szévegmezdjébe), hogy az esetleges visszavonulds megalla-
pithaté legyen.

15. 1épés: allapitsd meg, hogy a célpont megsemmisiilt-e: Ha a célpont
egységkartya morédlja a negatfv mordljelz8k kovetkeztében nullara,
vagy ez ald csokken, a célpont megsemmisiil. Ez esetben a
tulajdonosanak el kell tavolitania az egységkartyajat a térképlapkardl,
és a dobott lapjai kozé kell azt tennie.
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A tamadé jatékos ekkor megkapja a megsemmisiilt egység
tekintélypontjénak felét (felfelé kerekitve), amit a valasztdsa szerint
vagy hozzdad a sajat tekintélypontjaihoz, vagy az ellenfele tekintély-
pontjainak szamdt csokkenti ennyivel. A pontozétidbla ,COMBAT”
rovatdbél is leolvashaté a tekintélypont névekmény: tegyél egy
tetszdleges jelz6ét arra a mezdre, amekkora a megsemmisitett egység
tekintélypontja volt, és a kis piros szdm ennek a felfelé kerekitett felét
adja meg. Példdul: ha a jelzé az 5-6s mezdn dll, a kis piros szdm a
3-as felfele kerekitett felét mutatja.

A tiizel8 egység ezen feliil +1 mordlt is kap. Tegyél egy +l-es zdld
moraljelzét a tiizel§ egységkartya mellé. Egyetlen egységnek sem lehet
a mordlja 9-nél magasabb.

16. lépés: ismételd meg a 2-13. 1épést a valasztlizre: Ha a célpont
egység nem semmisiilt meg, akkor ismételd meg a 2-13. lépéseket a
valasztiizre (az eddigi célpont egység lesz a tiizel§, az eddigi tiizel8
egység lesz a célpont). Ha mar mindkét egység tiizelt egyszer,
folytassatok a 17. lépéssel.

17. 1épés: esetleges visszavonulas végrehajtisa: Nézd meg, hogy melyik
egység szenvedett el nagyobb mordlveszteséget ebben az Gsszecsa-
pasban. Ha a védekezd egység tobb mordlt veszitett, mint a tamadé
egység, akkor vissza kell vonulnia, kivéve, ha a vdlasztiz kovetkez-
tében a tdmadé egység megsemmisiilt.

A visszavonulé egységet a tadmadds iranyatdl atellenes irdnyba kell
elmozgatni egy iires térképlapkara (fiigg8leges, vagy vizszintes
irdanyba, de atlésan SOHA). Egy visszavonulé egység soha nem
vonulhat vissza olyan térképlapkdra, ahol van mar egy masik egység,
nem hagyhatja el a csatateret a szélsé lapkan, illetve nem vonulhat
vissza alapbdzis mezdre. Ha az egység valamilyen okbdl nem tud
visszavonulni, akkor -1 morélt kap, és ha nem semmisiil meg emiatt,
akkor a helyén marad. Ha a -1 mordl miatt a visszavonulni képtelen
egység megsemmisil, a tamadé jatékos ugyanugy megkapja érte a
tekintélypont és a +1 mordl jutalmakat, mint a megsemmisités esetén.
Ha egy egységnek egy iires, de az ellenfél ellenérzése alatt &llé
térképlapkéra kell visszavonulnia, akkor tesztelni kell, nem futott-e
aknéra (lasd a 7. oldalon a ,mozgéas és aknara futdsi” pontot). Ha az
egység egy tires, senki altal nem ellenérzott térképlapkira vonul
vissza, atveheti az ellendrzést felette.

Ez utdn mindkett6toknek ,be kell vltanotok” a kdrtyditok mellett- és
azon 1év8 kiillonbozd pozitiv és negativ mordljelzditeket ugy, hogy a
lehetd legkevesebb jelzé maradjon végiil az egységkartyaitokon.

18. lépés: esetleges elbretorés végrehajtisa: Ha a védekezd egység
megsemmisiilt, vagy visszavonult, a tdmadd egység elbretorhet, azaz
egy szabad mozgdssal bemozoghat (ha akar) a védekezd egység altal
elhagyott térképlapkdra. A tdmadé jitékos ilyenkor errél
térképlapkardl leveheti az ellenfele ellendrzésjelz8jét, és rateheti a
sajatjat. Az eldretorés kovetkeztében nem kell a tdmadé egység
mozgasa utan ellendrizni, hogy nem futott-e aknara.

8.0 Példaharc

A példaharc a német jatékos hadmiiveleti fazisdban kezdddik, igy az &
egysége lesz a tdmadd (harcot kezdeményezd) egység.

1. 1épés: hatdrozd meg, ki tiizel els6ként: A ,PZ VI Tiger” egység tiizel
els8ként, mivel ellenfele (a szovjet gyalogos gardista) nincs bedsva.

védekezd
egység
tamadé
egység
tamadoéérték
kénnyt tipust
célpont ellen
témadé terep-
lapkajanak
tamadas
médositéja korabban
nyert
+2 moral

2. lépés: hatirozd meg az éppen tiizel6 egység tdmaddértékét a
célpont tipusa alapjan: A szovjet gardista kdnnyd tipust célpont, igy a
Tigris konnyt tipusti célpont elleni tdmadéértékét kell figyelembe
venni, ami 7. Tedd a ,FIRE” feliratti tiizel8egységjelz6t a pontozétabla
,COMBAT” rovatanak 7-es mezdjére.

3. lépés: add hozzi, vagy vedd el az éppen tiizeld egység aktudlis
moraljat: A ,PZ VI Tiger” egység korabban mar szerzett +2 moralt, igy
ez hozzdaddédik a tdmadéértékéhez. Tedd 4t a tiizelSegységjelzdt a
»COMBAT” rovat 9-es mezdgjére.

4. 1épés: add hozz4 a tdmogaté tliz értékét: Két masik német egység is
taldlhaté a célpont egység mellett, amelyek tdmogaté tiizet tudnak
biztositani:

. +2 tdmogatast biztosit a Fallschirmjiger (a kovetkezd oldal
abrajan nem szerepel) és

U +3 tdmogatast biztosit a Stosstruppen

A célpont egység atlés szomszédsigaban taldlhaté még egy német

,Howitzer” tiizérség is, aki szintén tud tamogatni (hiszen tdmogatni

atlésan is tud minden egység):

(] +3 tamogatast biztosit a Howitzer

Mivel a Howitzer kozvetleniil a célpont egység koriili mez8k egyikén
van, nem kell 18szert kélteni a tdmogatadsa miatt.
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A német tdmogatds Osszértéke: 8. Tedd at a tiizel8egységjelz6t a
»COMBAT” rovat 17-es mez§jére.

4. 1épés: tdmogatasok:

célpont
egység

tamogatas
értéke

et L S . o e

£ oo 0

5. lépés: add hozzd, vagy vond ki a tdmadé térképlapkijanak tdmadas
médositéjat: A német Tigris egy ,domb” térképlapkardl tiizel,
amelynek tdmadas médositéja: +2. Tedd &t a tiizel8egységjelz6t a
»COMBAT” rovat 19-es mezdjére.

6. lépés: hatdrozd meg a célpont egység védelmi értékét: A célpont
szovjet gardista egység védelmi értéke (a kék pajzsban 1évé szam): 8.
Tedd tehat le a ,TARGET” feliratti célpontegységjelz6t a pontozétabla
,COMBAT” rovatidnak 8-as mezdjére.

7. lépés: add hozzi, vagy vond ki a célpont térképlapka védelem
médositéjat: Mivel a gardista egy konnyti tipust célpont, igy megkapja
a sajat térképlapkdja védelmi médositédjat, ami a vdros esetén: +5.
Tedd 3t a célpontegységjelz6t a pontozétabla ,COMBAT” rovatdnak
13-as mezdjére.

véros térképlapka

+5-0s védelmi m—

értéke

8. lépés: adj hozza 2-t a célpont védelmi értékéhez, ha az egy bedsott
egység: A célpont egység nincs bedsva, igy nem kapja meg a +2
védelmi mddositét. Ha be is lett volna dsva, akkor sem tiizelhettek
volna el8szér a szovjet gardistak, hiszen a mellette 1év8 német Stoss-
truppen egység kielégiti az oldalba tamadas kritériumat, igy a tdmadas
soran figyelmen kiviil kellett volna hagyni a ,bedsott” statuszat.

9. lépés: azonnali megsemmisiilés ellendrzése: Mivel a tiizelegység-

jelzé aktudlis értéke (19) nem haromszorosa a célpontegységjelzd
aktudlis értékének (13), igy ez a lépés kimarad.

10. 1épés: befulladt tdmadis ellendrzése: A fentiek miatt ez a lépés

szintén kimarad.

1. 1épés: harckartydk kijatszdsa (a tiizeld egységet irdnyitd jatékossal
kezdve): A német jatékos kijatssza az ,Accuracy” harckartyat, kifizeti a
2 tekintélypontos koltségét, majd 3-at ad a tiizeld6 egység tamads-
értékéhez. Tedd 4t a tiizelSegységjelzt a 22-es mezdre.

A célpont szovjet egységet iranyité jatékos passzol.

A német jitékos most egy ujabb harckdrtyat jatszhat ki, vagy
passzolhat, lezdrva ezzel ezt a lépést. Ugy dént, kijatssza a ,Morale
Boost” harckartyat, kifizeti a 4 tekintélypontos koltségét, majd egy +2
moraljelzét tesz a kdrtydja mellé, ami egyben a tdmadéértékét is
ugyanennyivel megnéveli. Tedd at a tiizel6egységjelzét a 24-es mezére.

A szovjet egységet irdnyité jatékos passzol. A német jatékos ekkor egy
3. kértyat is kijatszhatna, de inkdbb & is passzol, lezdrva ezzel a 1.
lépést.

tiizelegységjelzd
pontozétabla allasa
a 12. lépés utan:

célpontegységjelzd

12. lépés: dldozzatok fel kartydkat az értékek noveléséért: A német
jatékos tgy dént, nem akarja felaldozni egyetlen értékes kartydjat sem,
ezért a bléffkartyajat forditja le.

A szovjet jatékos ugy dont, feldldoz egy ,Conscripts” egységet,
amelynek a harci értéke 7-es, ezért ezt a kartyajat forditja le.

Egyszerre fedik fel a leforditott kartyaikat. A német bléffkirtya miatt
(amelynek 0 a harci értéke) a tiizelegységjelzé helyzete nem valtozik,
a feldldozott szovjet egységkartya miatt azonban a célpontegységjelzd
a 13-asrdl a 20-as mezédre keriil at.

A német jitékos visszaveszi a kezébe a bloffkartyajat, a ,Conscripts”

pedig a dobott szovjet egységkartyak kozé kertl.

témadé egység: harci érték +0 célpont egység: harci érték +7
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13. 1épés: csapj fel taktikai mddositét: A német jatékos felcsapja az
akcidkartya pakli legfelsd lapjat, aminek -2-es taktikai médositéja van.
Emiatt tedd &t a tiizel6egységjelzdt a 22-es mezére.

14. 1épés: hatirozd meg a tdmadé- és védelmi érték kiilonbségét és a
csataveszteséget: A tiizelSegységjelzd végleges értékének (22) és a
célpontegységjelzd végleges értékének (20) kiilonbsége 2 (és pozitiv
szam). A ,COMBAT” rovat 2-es mezdjének jobb alsé sarkaban egy kis
piros l-es all (a kiilonbség felének felfele kerekitett Ssszege), igy a
célpont szovjet gérdista -1 moralveszteséget szenved el. Tegyél egy
-l-es piros moraljelzdt a kartydja mellé.

CIOMBAT

N

mordlveszteség

15. 1épés: dllapitsd meg, hogy a célpont megsemmisiilt-e: A szovjet
gardista egységen kordbban még mnem volt mordljelz6. A most
rakeriild -1-es moral nem csokkenti a kezdeti 6-os moraljat 0-ra, igy a
célpont egység nem semmisiilt meg.

16. lépés: ismételd meg a 2-13. 1épést a vélasztlizre: Mivel nem
semmistilt meg, a szovjet gardista gyalogsag valaszul most a tamadé
Tigris tankra tiizel. Lapozz a 7.0 Harc fejezet elejére, és ismét kdvesd
az egyes lépéseket!

Mivel a ,PZ VI Tiger” egy nehéz tipust célpont, a szovjet gardista
nehéz tipust célpont elleni tamadéértékét kell haszndlni, ami 7-es. Ezt

1o

6-ra csokkenti a rajta 1év8 -1-es mordljelzé.

Egy messzebbrdl tamogaté (nincs egyik dbran sem) szovjet ,Mortar”
tlizérség +3-as tamogatdst-, a Tigris szomszédsagaban allé ,SU-100”
(szintén nem szerepel egyik dbran sem) pedig szintén +3 tamogatast
biztosit a gardistdknak, igy a tiizelSegységjelzd a 12-es mezére keriil.

A célpont ,PZ VI Tiger” védelmi értéke 10. Mivel nehéz tipusti egység,
nem kapja meg a terep védelmi bonuszat, és nincs bedsva sem.

A szovjet jatékos kijatszik egy ,Deadly Fire” harckartyat, kifizetve az 5
tekintélypont kéltségét, és 2-vel csokkenti a célpont egység mordljat
(azaz egy -2-es mordljelzd kertl a Tigris kartydja mellé).

A német fél egy ,Off Target” harckartyat jatszik ki, és kifizeti az 5
tekintélypont kéltségét, amivel semlegesiteni akarna az ellenfele 6sszes
tdmogatasat. A szovjet jatékos azonban erre vélaszul 7 tekintély-
pontért kijatszik egy ,SNAFU” meglepetéskartyat, semmissé téve ezzel
az ,Off Target” kartya hatdsat.

Ezutdn mindkét jatékos passzol.

A német jatékos egy ,PAK 88” egységkartya feldldozdsa mellett dont,
aminek 7-es harci értéke van, a szovjet jatékos pedig a bloffkartyajat
forditja le (aminek 0-ds a harci értéke). A tiizel8egységjelz8 helyzete
nem valtozik, a célpontegységjelzd viszont atkeriil a 17-es mezére.
Ezutdn a szovjet jatékos egy 0-as taktikai médositéji akcidkartyat
csap fel.

A vélaszcsapas végén a tiizelSegységjelz8 a 12-es mezdn-, a célpont-
egységjelzd a 17-es mezdn lesz, aminek kiilonbsége -5 (negativ szam),
tehdt a szovjet gardistdk nem okoznak tovabbi moralveszteséget a
Tigris tanknak.

17. 1épés: esetleges visszavonulas végrehajtdsa: Mivel a német tank volt
a tdmadé egység, semmiképp nem kell visszavonulnia, még akkor sem,
ha a teljes Gsszecsapds sordn nagyobb moralveszteséget szenvedett
volna el a szovjet védekezd egységnél.

A teljes Osszecsapas alatt a szovjet gardista kartydja mellé egy piros -1
moraljelzé kerilt (a német tank tdmaddsa kovetkeztében).

A német Tigris kartydja mellé egy +2-es zold mordljelzé keriilt (a
német jatékos altal kijatszott ,Morale Boost” harckartya miatt), és egy
-2-es piros mordljelzd (a vélaszcsapas sordn a szovjet jatékos altal
kijatszott ,Deadly Fire” harckdrtya miatt). Ez utébbi két jelzé
semlegesiti egymast: tedd vissza mindkettét a kozos készletbe.

Mivel a védekezd egység nagyobb moralveszteséget szenvedett el (-1),
mint a tdmadd egység (0), és a tamadd egység nem semmisilt meg,
vissza kell vonulnia egy mezdt, egyenes vonalban eltdvolodva a
tamadé egységtdl. Ha ezt valami miatt nem tudna megtenni, még egy
-1 moraljelzé keriilne a kartyajara.

18. lépés: esetleges eldretorés végrehajtasa: A német jatékos tgy dont,
hogy a sikeres tdmaddsa utdn a Tigris tankja el8retér, azaz belép a
szovjet gardista altal elhagyott mezdre (4tforditja a német oldalara az
itt 16v8 ellendrzésjelzét), rdadasul még az akndra futdst sem kell
tesztelnie.

Ezzel a két egység kozotti Gsszecsapas véget ért, és folytatédhat
tovabb a német jitékos hadmuiveleti fazisa.
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9.0 Forgatékonyvek

Dontsd el, hogy egymagadban prébalkozol meg egy szélé forgatd-
kényvvel, vagy inkdbb egy baratod tarsasdgaban valamelyik kétjatékos
forgatékonyvnek vagtok neki. Donthetsz tigy is, hogy készitesz
magadnak egy sajat forgatékonyvet.

Allitsd ssze a jatéktablat az adott forgatékényv abréja alapjan, az ott
megjelolt sorszamu térképlapkakbél. Minden térképlapka két oldalas:
kiilén jeléljiik, ha az ,A” oldalat kell hasznalnod, és kiilén, ha a ,B”
oldalat. Kénnyebben tudod a 36 térképlapkat kivalogatni, ha elétte a
sorszamuk szerint sorba rendezed 8ket.

Tedd a megjelolt térképlapkdkra az alapbazis-, hid-, kezdeti iranyitas-
(kezdésor) és killdetésjelzéket. Uljetek le az asztal mellé tgy, hogy
mindenki felé a sajit kezddsora nézzen. Egyes forgatékonyvekben
tobb kezd8sor is lehet, az abrajuknak megfelelden.

Valogasd ki és keverd ossze a szovjet és német egységkartydkat,
valamint az akciékartyakat, és tedd a jatéktabla mellé a 3 paklit ugy,
hogy elérjétek azokat.

Az ésszes forgatékonyvet az aldbbiakban részletezziik. Ahol sziikséges,
ott kitériink a pontozétablara keriil§ jelz8k kezdd pozicidira, valamint
a specialis gy8zelmi feltételekre is.

9.1 Kétjatékos forgatokonyvek

Minden forgatékényv térképe alatt megtalalod a hozz4 tartozé specidlis utasitdsokat. Minden forgatékényvben (ahol ezt kiilsn nem emlitjiik) az
osszes egységkartyat és Ssszes akcidkartyat hasznalni fogjatok. Minden egyes forgatékonyvnél leirjuk, hogy abban épp melyik fél lesz a kezdd
jatékos. A kezdd jatékos az elsd fordulé kezdetén +10 tekintélypontot kap, a masodik jatékos +20-at (hacsak a forgatékényv szovege mdast nem
mond). Mindkét jatékos az elsé kore kezdetén 8 kartyat hiz a kezébe (hacsak a forgatékényv szévege mast nem mond): 2 lapot hiz a sajat
egységkartya paklija tetejérdl, majd 6 lapot a kozds akciékdrtya pakli tetejérdl, valamint mindenki megkapja a sajat bloffkartyajat is (igy

mindenki 9 lappal kezd).

& szovjet alapbazis

| + német kezddsor fh! szovjet kezdésor

* német iranyitas ﬂ szovjet iranyitas

8 B¢ az egyes felek tovabbi kezddsorai

W - 4 Pt &
] egy ,folyé” térképlapka,
@ ot 2 hidjelzével

o I ,siksag” térképlapka,
q...h., egy ,siksag” térképlapka

: ; a 1 keriild kiildetésjelzdvel
Lasd az egyes térképlapkak jelolését

az 1.0 fejezet tablazataban.

Sztélingrad
(1. kétjatékos forgatokonyv)

A jaték elbtti el6késziiletek:

Mindketten 30 tekintélypontot kaptok, amibél legfeljebb 4, tetszés szerinti egységet vasarolhattok a sajit egységkartya

paklitokbdl (az el nem kéltétt tekintélypontok megmaradnak). Ezutan keverjétek meg a paklikat.

Véletlenszertien dontsétek el, hogy melyik fél kezd. Jatékos sorrendben tegyétek le a megvasarolt egységeitek kartydit a

kezdé sorotokban (ezek mar aktivalhaté egységek). Ezutdn kezdetét veszi az elsé fordulé.

Gy6zelmi feltételek:

Az a jatékos azonnal nyer, aki egy id8ben az 6sszes ,varos” tipusu térképlapkat irdnyitja. VAGY

Az 5. fordulé legvégén az a jatékos nyer, aki tobb térképlapkat irdnyit. Ha ez a szdm egyforma, az nyer, aki a legtébb

dssz-tekintélypontnyi térképlapkat iranyitja. Ha még ez is egyforma, a szovjet fél nyer.

INT) HAZNVd
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Kurszk
(2. kétjatékos forgatdksnyv)

A jaték elbtti el8késziiletek:

Mindketten 30 tekintélypontot kaptok, amibél legfeljebb 6, tetszés szerinti egységet vasarolhattok a sajat egységkartya pakli-
tokbdl (az el nem koltétt tekintélypontok megmaradnak). Valasszatok tjabb egységkartyakat maximum 30 tekintélypontért
és tegyétek félre 8ket. Ezutdn keverjétek meg a paklitokat, majd tegyétek a tetejére a masodjara vélasztott egységkartyakat.

Véletlenszertien dontsétek el, hogy melyik fél kezd. Jatékos sorrendben tegyétek le a megvasarolt egységeitek kartydit a kezdd
sorotokban (ezek mar aktivalhaté egységek). Ezutan kezdetét veszi az elsd forduls.

Gy6zelmi feltételek:

Az a jatékos azonnal nyer, aki egy id8ben legaldbb 3 térképlapkat iranyit az ellenfele kezddsorabél. VAGY

Az, hogy mikor ér véget a jaték, a 6. fordulé végétdl kell ellendrizni, minden fordulé legvégén. Csapj fel egy akcidkartyat. Ha
a taktikai médositéja -2 vagy -1, a jaték egy tovabbi forduléval folytatédik tovabb, ha barmi mds, a jaték véget ér. A jaték
végén az a jatékos nyer, aki tobb térképlapkat irdnyit. Ha ez a szdm egyforma, az nyer, aki a legtobb &ssz-tekintélypontnyi
térképlapkat iranyitja. Ha még ez is egyforma, akkor a masodik jatékos nyer.

Moszkva
(3. kétjatékos forgatéksnyv)

A jaték elbtti el6késziiletek:

Mindketten 30 tekintélypontot kaptok, amibdl legfeljebb 5, tetszés szerinti egységet vasarolhattok a sajit egységkartya pakli-
tokbdl (az el nem koltétt tekintélypontok megmaradnak). Valasszatok tjabb egységkartydkat maximum 30 tekintélypontért
és tegyétek félre 8ket. Ezutdn keverjétek meg a paklitokat, majd tegyétek a tetejére a masodjara vélasztott egységkartyakat.

Véletlenszertien dontsétek el, hogy melyik fél kezd. Jatékos sorrendben tegyétek le a megvasarolt egységeitek kartydit a kezdd
sorotokban (ezek mar aktivalhaté egységek). Ezutan kezdetét veszi az elsd forduls.

Gy6zelmi feltételek:
Az a jatékos azonnal nyer, aki elfoglalja ellenfele kezddsorabésl. VAGY

A 7. fordulé legvégén az a jatékos nyer, aki tobb ,varos” tipust térképlapkét iranyit. Ha ez a szdm egyforma, az nyer, aki
tobb térképlapkat irdnyit. Ha még ez is egyforma, a szovjet fél nyer.
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Leningrad
(4. kétjétékos forgatékonyv)

s SEim
T ‘; T
L 1= S
A jaték elétti el8késziiletek:

Mindketten 50 tekintélypontot kaptok, amibdl legfeljebb 10, tetszés szerinti egységet vasarolhattok a sajat
egységkartya paklitokbdl (az el nem kéltstt tekintélypontok megmaradnak). Vélasszatok tjabb egységkartya-
kat maximum 30 tekintélypontért és tegyétek félre 8ket. Ezutdn keverjétek meg a paklitokat, majd tegyétek a
tetejére a masodjara valasztott egységkartyakat.

Véletlenszertien déntsétek el, hogy melyik fél kezd. Jatékos sorrendben tegyétek le a megvasarolt egységeitek
kartyait a kezd8 sorotokban (ezek mar aktivalhatd egységek). Ezutan kezdetét veszi az elsd fordulé.

Gy6zelmi feltételek:

A 5. forduld legvégén az a jatékos nyer, aki tobb térképlapkat irdnyit az ellenfele kezddsordbél. Ha ez a szam
egyforma, az nyer, aki a legtobb &ssz-tekintélypontnyi térképlapkat irdnyitja. Ha még ez is egyforma, akkor a
masodik jatékos nyer.

Harkov
(5. ketjatekos forgatokonyv

A jaték elbtti el8késziiletek:

Szovjet fél: 50 tekintélypontot kapsz, amibdl legfeljebb 10, tetszés szerinti egységet véasdrolhatsz a sajit egységkdrtya
paklidbdl (az el nem kéltstt tekintélypontok megmaradnak). Valassz tjabb egységkartydkat maximum 30 tekintélypontért és
tedd félre 8ket. Ezutan keverd meg a paklidat, majd tedd a tetejére a mdsodjara valasztott egységkartydidat.

Német fél: 40 tekintélypontot kapsz, amibdl legfeljebb 5, tetszés szerinti egységet vasarolhatsz a sajat egységkartya paklidbél
(az el nem koltstt tekintélypontok megmaradnak). Vélassz tjabb egységkartydkat maximum 30 tekintélypontért és tedd félre
8ket. Ezutan keverd meg a paklidat, majd tedd a tetejére a masodjara vélasztott egységkartyaidat.

A német fél kezd. Elséként a szovjet jatékos, utdna a német helyezze el a megvasarolt egységei kartydit barmelyik altala
iranyitott térképlapkan (ezek mar aktivalhaté egységek). Ezutan kezdetét veszi az elsd forduls.

Az elsb forduld kezdetén kapott tekintélypont és 18szer:

Szovjet fél: 10 tekintélypont és 3 l8szer Német fél: 50 tekintélypont és 5 l8szer

Az elsb forduld kezdetén felhiizhaté lapok széma:

Szovjet fél: 2 sajat egységkartya és 6 akcidkartya.

Német fél: keress ki és vegyél a kezedbe az egységkartya paklidbdl 4 tetszdleges lapot, majd keress ki és vegyél a kezedbe az
akcidkartya paklibél 8 tetszéleges lapot.

Specislis szabalyok:

A német Fallschirmjiger egységet nem lehet ,ledobni”, csak normal médon hozhaté jatékba.

Gy6zelmi feltételek:

A német félnek az 5. fordulé végéig legalabb 3-at irdnyitania kell a kiildetésjelzékkel megjelslt térképlapkak koziil ugy, hogy
kozben elveszitené a sajat alapbazisat. Ha sikeriil, a német fél nyer, ha nem, a szovjet fél nyer.
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Minszk
(6. kétjatékos forgatékonyv)
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A jaték elbtti el8késziiletek:

Mindketten 30 tekintélypontot kaptok, amibdl legfeljebb 5, tetszés szerinti egységet vasdrolhattok a sajat
egységkartya paklitokbél (az el nem koltstt tekintélypontok megmaradnak). Valasszatok tjabb egységkartyakat
maximum 30 tekintélypontért és tegyétek félre Sket. Ezutdn keverjétek meg a paklitokat, majd tegyétek a tetejére a
masodjara vélasztott egységkartydkat.

Véletlenszertien déntsétek el, hogy melyik fél kezd. Jatékos sorrendben tegyétek le a megvasarolt egységeitek
kartyait a kezd8 sorotokban (ezek mar aktivalhatd egységek). Ezutan kezdetét veszi az elsd fordulé.
Gy6zelmi feltételek:

Az a jatékos nyer azonnal, aki egy id8ben irdnyitja a 2 eréd és a 2 véros térképlapkat. VAGY Az a jatékos is azonnal
nyer, aki egy idében legalabb 3 térképlapkat irdnyit az ellenfele kezd8sorabdl. VAGY

s—

- Az, hogy mikor ér véget a jaték, a 6. fordulé végétdl kell ellendrizni, minden fordulé legvégén. Csapj fel egy
% akcidkartyat. Ha a taktikai médositéja -2 vagy -1, a jaték egy tovabbi forduléval folytatédik tovabb, ha barmi mas, a
: jaték véget ér. A jaték végén az a jatékos nyer, aki tobb erdd és véaros térképlapkat irdnyit. Ha ez a szdm egyforma,
== az nyer, aki tobb térképlapkat irdnyit. Ha még ez is egyforma, akkor a masodik jatékos nyer.
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e 9.2 Sz6lé Forgatékiinyvek taktikai médosité miatt fogsz innen kartydkat felcsapni.

-

Egy sz616 forgatékdnyvben a normal (kétszemélyes) jatékot kiilonleges
eseményekkel lehet szimuldlni, illetve a nem-jatékos oldal egységei
specidlis médon hajthatjdk végre az akcidikat.

Elséként vélassz egy szolé forgatokonyvet az alabbi oldalakon
ismertetettek kozil. Allitsd ssze a jatéktdblat a megadott térképlap-
kak segitségével és helyezd el rajtuk a jelzdket, a forgatékényv dbréja
és leirdsa alapjan. Vélogasd 6ssze, majd keverd meg a sajit és a nem-
jatékos egységpaklikat a forgatdkonyv utasitasai alapjan. A forgatd-
konyvekben feltiintetjitk, hova helyezd el mindkét oldal kezds
egységeit.

A szélojatékban neked kell végrehajtanod a sajat, és a nem-jatékos
oldal kéreit is, a jatékot kezdd oldallal kezdve. A sajat 1épéseidet a
normal szabalyok szerint kell végrehajtanod, a nem-jatékos oldalét
viszont némileg eltér6 mddon. A forgatékonyv utasitdsait kell
kovetned, hogy melyik nem-jatékos egység adssa be magat, melyik
tamad, illetve mozog az adott korben. Alapvet8en a nem-jatékos
kordkben is az alapszabélyokat kell kévetned, de az aldbbi eltérésekkel.

Tekintély és 18szer: A nem-jatékos oldal soha nem kap, vagy veszit
tekintélypontot, illetve I8szert. A nem-jatékos oldal tavolsdgi
tamogatasra képes tiizérségi egységei ,korldtlan” 18szermennyiséggel
rendelkeznek.

Nem-jitékos paklik: A kiilonb6zé paklikat az adott forgatékonyv
utasitdsai alapjan kell osszedllitanod, igy az akcidkartyakat szét kell
valogatnod a jaték el6tt. A kozos akciékartya paklit leginkdbb csak
mint jatékos fogod haszndlni, a nem-jatékos oldalnak csak a

Kiilon el kell készitened a nem-jatékos oldalnak egy ,parancs” (ha
van), egy ,tiizel8” és egy ,célpont” akcidkdrtya paklit. Tegyél egy nem-
jatékos oldalnak megfeleld irdnyitasjelzét a ,parancs” paklija mellé, és
egy tizelt” jelzét a ,tiizel6” paklija mellé, hogy meg tudd 6Sket
killonboztetni egymastdl. Ha barmelyik paklibél elfogynak a lapok,
keverd Gssze az adott pakli dobott lapjait, igy képezve belslik egy
Gjat.

Nem-jatékos oldal (kék sivos) hadmiveletkartydinak kijatszasa: A
nem-jatékos oldal egységeinek aktivildsa el6tt huzz az adott
forgatokonyvben megadott szamu hadmtiveletkdrtydkat a ,parancs”
paklijabdl, és jatszd ki Sket. Ha olyan kéartyat htzol, amelynél
valasztani kell (szerepel benne egy ,VAGY” szé), a nem-jatékos oldal
minden esetben az elsé utasitast hajtja végre.

A nem-jitékos oldal (piros sivos) harckartydinak kijétszdsa: Ha egy
nem-jatékos egység harcba keveredik, akkor huzz az adott forgaté-
konyvben megadott szamu kdrtydt a nem-jatékos oldal ,tiizel8” vagy
,célpont” paklijabél, az adott szituaciétél fiiggen. Ezeket fogja a
harcban a nem-jitékos oldal egymads utdn kijatszani. Ha olyan kartyat
hazol, amelynél vélasztanod kell (szerepel benne a ,VAGY” szd), a
nem-jatékos oldal minden esetben az elsé utasitast hajtja végre.

A nem-jatékos oldallal kézos akcidkdrtya pakli hasznalata: Amikor egy
Osszecsapas soran a nem-jatékos oldalnak kellene egy kartyat
feldldoznod a nem-jatékos egység tdmado-, vagy védelmi értékének
novelése érdekében, csapj fel egy kartyat a kozos akcidkartya paklibél,
és annak a harci értékét vedd figyelembe. Ugyaninnen csapd fel a
taktikai médosité miatt felcsapandé akciékartyat is.



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

Specidlis akciékirtydk: Néhany akcidkartya masként mtikodik, ha azt a
nem-jatékos oldalnak jatszod ki. Ezek az alabbiak.

Légicsapasok: A nem-jatékos légicsapas célpontja minden esetben a
legmagasabb mordllal rendelkez8 egységed lesz. Ha tdbb azonos
moralt egységed van a csatatéren, akkor a téled leginkdbb jobbra,
illetve legtavolabbi sorban 1év8 egységed lesz a célpont.

Jmproved Defenses” és ,Replacements” kartydk: A kértya célpontja a
nem-jatékos egységek kozill a legalacsonyabb mordllal rendelkezd
egység lesz. Ha tobb azonos mordlu nem-jitékos egység is van a
csatatéren, akkor a téled leginkabb balra, illetve hozzdd legkozelebbi
sorban 1évé egység lesz a célpont.

Nem-jitékos egységkartydk: A nem-jatékos oldal a sajat egységkartya
paklijabdl szerzi az erésitését. Oda és akkor kell az erdsitésként érkezd
nem-jatékos egységet a jatéktablan elhelyezned, amely térképlapkdkra
az adott forgatékonyv utasit. Ezen erdsitésként érkezd nem-jatékos
egységek mellé tegyél le 11 ,bedsott” jelz8t is. Amikor ezen egységek
elveszitik a bedsott statuszukat, akkor tobbet mar nem lesznek
beasottak (beleértve az ,automatikusan bedssa magat” képességt

egységeket is). A mnem-jatékos egységek soha nem haszndljdk a
,taktikai mddosité felcsapasa” tipust képességeiket.

Altalanos szabaly: Minden olyan szituicidban, amelyikre a fentiekben
kilon nem tértink ki, vagy amelyek kérdésesek, haszndld azt a
legigazsdgosabb megolddst, ami az éppen soron lévé oldalt részesiti
elényben.

Moszkva (1. sz616 forgatékonyv)

Nem-jitékos egységkdrtya pakli: az 6sszes német egység
Nem-jitékos ,parancs” pakli: nincs

Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: htizz 2-2 lapot harconként
® Accuracy (2 db)
® Increased Support (1 db)
e Surprise Attack (1 db)

Nem-jitékos ,célpont” pakli: htizz 1-1 lapot harconként
® Take Cover (2 db)
e Off Target (1db)
e Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek:
® PZ VI King Tiger (20a)
e Fallschirmjiger (34b)

A nem-jitékos egységek mozgisa: A nem-jatékos egységek
egyenes vonalban mozognak a jitékos kezddsor irdnyaba,
hacsak nem iitkéznek egy masik egységbe.

Nem-jitékos erdsités: A nem-jitékos 1. korének kezdetén a
szovjet egységkartya paklibdl kell kirtyakat hiiznod mindaddig,
amig 1-1 kértydt nem tettél az Ssszes nem-jatékos kezddsori
mezdre. A nem-jatékos 2. korének kezdetén tegyél 1-1 egységet
a kovetkez8 3 iires és nem szovjet irdnyitds alatt allé
térképlapkéra: 21a falu, 3a siksag és 4a siksag.

Kezdéjatékos: szovjet (jatékos) oldal
Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes szovjet egység
Ko6z6s akcidkartya pakli: minden megmaradt akcidkartya
Jatékos kezdeti egységek: 1 tiizérség, 1 gyalogsag és 1 tetszdleges
egység barmelyik szovjet kezd8sori mezén
Tovébbi jatékos kezdeti egységek:
® Paratroopers (1b)
® Guards (17a)
® 122 mm Howitzer (10a, 11a)
Jatékos kezd8 kéz: htizz 12 akcidkartyat
Jatékos maximalis kézméret: 15 kartya
Jatékos kezdeti tekintély és 18szer: 60 és 0

GyOBzelmi feltételek: A jitékos nyer, ha megsemmisit 9
ellenséges egységet. A jatékos azonnal veszit, ha a nem-jatékos
iranyit:

® 4 tetszdleges véros tipusu térképlapkat, VAGY

® a 2 falu térképlapkat (21a és 22a)

Nem-jitékos tdmadasok: Ha egy nem-jatékos egység mozgasit
blokkolja egy jatékos egység, akkor elsdként harcot kezdemé-
nyeznek, majd utdna mozognak (ha tudnak). Ha valasztani kell,
hogy melyik jitékos egységet tamadja meg, neked kell
déntened.
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Nem-jitékos egységkdrtya pakli: az 6sszes szovjet egység

Nem-jitékos ,parancs” pakli: htizz 111 lapot minden nem-jatékos
hadmtiveleti fazis legelején

e Air Attack: Bomber Run (2 db)

e Attack! (2 db)

Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: htizz 4-4 lapot harconként
® Accuracy (2 db)
® Increased Support (1 db)
e Surprise Attack (1 db)
® Last Man Standing (1 db)

Nem-jitékos ,célpont” pakli: hizz 3-3 lapot harconként
® Take Cover (2 db)
e Off Target (1 db)
® Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek: nincsenek
A nem-jatékos egységek mozgasa: Az 1. és 2. forduléban, ha egy

nem-jatékos egység tobb jitékos egység mellé is tud mozogni,
neked kell eldéntened, melyik mellé mozogjon. Ha a nem-
jatékos egység egy jatékos egység mellett van, te dontsd el,
melyik lapkdra mozogjon mindaddig, amig jatékos egység mellé
tud mozogni.

A 3. fordulétél az ,a"-rél érkezd nem-jatékos egységeket a
jatékos kezdésor felé-, a ,b”-r8] érkezéket a ,c” oldal felé-, a
,c"-18] érkezbket pedig a ,b” oldal felé kell mozgatni.

Nem-jitékos erdsités: A nem-jitékos 1. korének kezdetén a
szovjet egységkartya paklibdl kell kirtydkat hiznod mindaddig,
amig 1-1 kértydt nem tettél az Gsszes ,a” ,b” és ,c” kezds-
mezore.

Nem-jitékos tdmadasok: Ha egy nem-jitékos egység mozgasat
blokkolja egy jatékos egység, akkor elséként harcot kezdemé-
nyeznek, majd utdna mozognak (ha tudnak). Ha valasztani kell,
hogy melyik jatékos egységet tdmadja meg, neked kell dénte-
ned. Azonban a nem-jitékos egységek mindig megtamadjik a
falvakat, varosokat, vérosi gyarakat, vdrosi dombokat és
eréditményeket, amint csak lehet. A nem-jatékos egységek egy
sikeres tdmadds utdn mindig eléretdrnek, ha tudnak.

Kezdd8jatékos: német (jatékos) oldal
Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes német egység

Ko6z6s akcidkartya pakli: minden megmaradt akcidkartya

+ 7 {bﬁ

2 SR N
S Eg ,’&c-

Jatékos kezdeti egységek: 1 tiizérség, 2 gyalogsig és 2
tetsz8leges egység barmelyik német irdnyitds alatt 1évé
teriileten

Jatékos kezd8 kéz: htizz 12 akcidkartyat és 5 egységkartyat
Jatékos maximalis kézméret: 15 kartya

Jatékos kezdeti tekintély és 18szer: 85 és 0

Specidlis szabalyok: A jitékos és nem-jatékos oldal gydzelmi
pontokért verseng egymdssal. Ezek a gydzelmi pontok folya-
matosan gytilnek az egyik oldal azonnali gyézelméig (ahogy
dsszegytijt legalabb 50 Gyp-ot). A jitékosnak (de csak neki)
lehetdsége van 14, hogy a mar megszerzett gySzelmi pontjait
elkdltse. Ha az egyik oldal &sszes egysége megsemmisiil, a
legtobb gydzelmi pontot birtoklé oldal nyer.
Gy6zelmi pontok elksltése:

® 3 GyP - egy harc sordn egy egység tamadéértékéhez +4
3 GyP - egy harc sordn egy egység tdmadéértékéhez -4
3 GyP - egy szabad mozgis akcié
5 GyP - egy tetszdleges szabad akcié
5 GyP - egy tetszdleges ellenséges egység -3 moralt kap

5 GyP - barmelyik harcban a moralveszteség 3-al csokken

Jatékos gyBzelmi feltételek (a gybzelmi pontok &lldsa a ponto-
z6tablan kovethetd): A jatékosnak 6ssze kell gytijtenie legalabb
50 GyP-ot. A térképlapkak ellendrzéséért csak egyszer lehet
GyP-ot szerezni.

az &sszes varosi domb ellendrzése: +10 GyP
az osszes folyé és t6 ellendrzése: +5 GyP
az sszes eréditmény ellendrzése: +15 GyP
az dsszes varosi gyar ellenérzése: +10 GyP

egy varos lapka ellenérzése: +5 GyP

egy nem-jatékos egység megsemmisitése: +5 GyP

A jaték elvesztésének feltételei (a gyBzelmi pontok allisa a
pontozétablan kévethetd): A jatékos veszit, ha a nem-jatékos
oldalnak sikeriil 50 GyP-ot &sszegytijtenie, miel6tt 8 nyerni
tudna. A térképlapkak ellendrzéséért a nem-jatékos is csak
egyszer kaphat GyP-ot.

® az Ssszes siksag ellendrzése: +25 GyP

® az Ssszes erdd ellendrzése: +25 GyP

® az sszes folyd és té ellendrzése: +25 GyP

.

egy jatékos egység megsemmisitése: +5 GyP



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

THT s

’k
L

Nem-jitékos egységkartya pakli: az 6sszes szovjet egység
Nem-jitékos ,parancs” pakli: htzz 1-1 lapot minden nem-
jatékos hadmtiveleti fazis legelején

e Air Attack: Bomber Run (2 db)
Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: hizz 3-3 lapot harconként

® Accuracy (2 db)

® Increased Support (1 db)

e Surprise Attack (1 db)

Nem-jitékos ,célpont” pakli: hizz 1-1 lapot harconként
® Take Cover (2 db)
e Off Target (1db)
® Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek:
® Paratroopers (10a, 12a, 29b)
® Guards (19b, 20b, 2b)
e Stalin-2 (26a)
¢ 152mm Howitzer (34b, 133, 28b)
® Engineers (11a)
A nem-jitékos egységek mozgasa: nincs

Jatékos kezdeti egységek: Valassz ki 2 tetszdleges német
egységet, és helyezd el barmelyik német ellendrzés alatt allé
mezon.

Nem-jitékos erésités: Az 1-3. nem-jitékos kor kezdetén a
szovjet egységkartya paklibdl kell kértyakat htiznod mindaddig,
amig 1-1 kartydt nem tettél az Osszes iires, mem német
ellendrzés alatt 4116, koves, siksag, vagy domb térképlapkara.

Nem-jitékos tdmadasok: A nem-jitékos egységek mindig
megtamadjak a szomszédos jatékos egységeket. Ha vélasztani
kell, hogy melyik jitékos egységet tamadja meg, neked kell
dontened. A nem-jatékos egységek egy sikeres tdmadas utan
mindig eléretornek, ha tudnak.

Jatékos gyBzelmi feltételek: A jitékosnak &ssze kell gytijtenie
legaldbb 80 GyP-ot. A térképlapkék ellendrzéséért csak egyszer
lehet GyP-ot szerezni.

® az Jsszes varosi domb ellendrzése: +25 GyP

® az osszes folyé és té ellendrzése: +15 GyP

® egy er8ditmény ellenérzése: +5 GyP

® az dsszes varosi gyar ellendrzése: +30 GyP

® egy varos lapka ellenérzése: +5 GyP

® egy nem-jatékos egység megsemmisitése: +5 GyP

Kezdd8jatékos: német (jatékos) oldal

Volkhov (3. sz6l6 forgatékﬁnyv)
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Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes német egység
Ko6z6s akcidkdrtya pakli: minden megmaradt akcidkartya

Specislis jatékos szabalyok: A forgatékonyv elején valassz egy
kezddsort (a-d). A sorra vonatkozé specialis szabalyok:
,a" kezdBsor vilasztisa esetén:

® az Ssszes kartya koltsége fele annyi (lefelé kerekitve)

o vilassz 6 akcié- és/vagy egységkartyat a jaték elején

e 50 tekintélyponttal és 0 I8szerrel kezdesz

® a maximalis kézméreted: 13

,b” kezd8sor valasztisa esetén: a—
e minden jitékos egység kezdeti moralja megduplazédik ;
® 50 tekintélypontta] és 0 lészerrel kezdesz :"-3

——

® a maximalis kézméreted: 6 R
—

¢ kezdésor vilasztisa esetén: -
7 r I r r o I I .7 r .y —

® hizz 2 egységkartyat és 8 akcidkartyat a jaték elején E;';

® 100 tekintélyponttal és 0 l8szerrel kezdesz —
—

® a maximalis kézméreted: 21 :

,d” kezd8sor vilasztisa esetén: —

e 25 GyP-tal, 50 tekintélyponttal és 0 18szerrel kezdesz

® a maximalis kézméreted: 16
Specidlis szabalyok: A jatékos és nem-jatékos oldal gydzelmi
pontokért verseng egymdssal. Ezek a gydzelmi pontok folya-
matosan gytilnek az egyik oldal azonnali gydzelméig (ahogy
Ssszegylijti a megfeleld Gyp-ot). A jatékosnak (de csak neki)
lehetsége van 14, hogy a mar megszerzett gy8zelmi pontjait
elkdltse. Ha az egyik oldal Ssszes egysége megsemmisiil, a
legtobb gydzelmi pontot birtoklé oldal nyer.
Gy6zelmi pontok elksltése:

® 3 GyP - egy harc sordn egy egység tamadéértékéhez +4
3 GyP - egy harc sordn egy egység tdmadéértékéhez -4
3 GyP - egy szabad mozgds akcié
5 GyP - egy tetszdleges szabad akcié
5 GyP - egy tetszdleges ellenséges egység -3 moralt kap

5 GyP - barmelyik harcban a moralveszteség 3-al csokken

A jaték elvesztésének feltételei: A jitékos veszit, ha a nem-
jatékos oldalnak sikeriil 35 GyP-ot &sszegytijtenie, mielétt &
nyerni tudna. A térképlapkak ellendrzéséért a nem-jatékos is
csak egyszer kaphat GyP-ot.

® az osszes domb ellendrzése: +15 GyP

o egy koves lapka térképlapka ellendrzése: +3 GyP / lapka
® egy siksag lapka ellenérzése: +3 GyP / lapka
°

egy jatékos egység megsemmisitése: +3 GyP
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Nem-jitékos egységkartya pakli: az Ssszes német
egység
Nem-jitékos ,parancs” pakli: huzz 11 lapot
minden nem-jatékos hadmtiveleti fazis legelején

o Air Attack: Bomber Run (2 db)

e Attack! (1db)
Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: htzz 3-3 lapot
harconként

® Accuracy (2 db)

® Increased Support (1 db)

o Surprise Attack (1 db)

e Last Man Standing (1 db)
Nem-jitékos ,célpont” pakli: htzz 22 lapot
harconként

® Take Cover (3 db)

® Off Target (1 db)

o Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek: nincsenek

A nem-jatékos egységek mozgisa: A 2. fordulétsl
kezdve azok a nem-jatékos egységek, akik a
jatékot az ,a” vagy ,b” sorokban kezdték, a tabla
atellenes oldala felé mozognak. A nem-jatékos
egységek azonban nem mozoghatnak dombokra,
kivéve, ha csak ide tudnak visszavonulni. A nem-
jatékos erdsitésként érkezd egységek Snmaguktél
nem mozoghatnak.

Kezdéjatékos: szovjet (jatékos) oldal
Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes szovjet egység

Ko6zds akcibkartya pakli: minden megmaradt
akcidkartya

Jatékos kezdeti egységek: 2 tiizérség, 4 gyalogsag
és 1 tetszdleges egység barmelyik szovjet irdnyitas
alatt 1év teriileten

Jatékos kezd8 kéz: huzz 13 akcidkartyst és 13
egységkartyat

Jatékos maximalis kézméret: 15 kartya
Jatékos kezdeti tekintély és l18szer: 50 és 0

Gy6zelmi feltételek: A jatékos nyer, ha a 6. kér
végén ellendérzi az &sszes dombot és koves
térképlapkét. Ha ez nmem sikeriil, akkor veszitesz.
A jatékos azonnal veszit, ha a nem-jatékos
ellendriz 3 eréditmény lapkat.

Nem-jitékos erdsités: Az 1. nem-jatékos kor kezde-
tén a német egységkartya paklibdl kell kartydkat
htznod mindaddig, amig 1-1 kirtyat nem tettél az
Ssszes dombra, vérosi tizemre és varosi dombra.

A nem-jitékos egységek tdmadisa: Ha egy nem-
jatékos egység mozgasit blokkolja egy jatékos
egység, akkor elséként harcot kezdeményeznek,
majd utdna mozognak (ha tudnak). Ha valasztani
kell, hogy melyik jatékos egységet tdmadja meg,
neked kell déntened. A nem-jatékos egységek egy
sikeres tamadas utdn mindig eléretornek, ha
tudnak.
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Nem-jitékos egységkdrtya pakli: az Gsszes szovjet
egység
Nem-jitékos ,parancs” pakli: htizz 1-1 lapot minden
nem-jatékos hadmtiveleti fazis legelején

o Air Attack: Bomber Run (2 db)

e Attack! (1 db)

Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: hizz 1-1 lapot harcon-
ként

® Accuracy (2 db)

® Increased Support (1 db)

e Surprise Attack (1 db)

® Last Man Standing (1 db)

Nem-jitékos ,célpont” pakli: htizz 1-1 lapot harcon-
ként

® Take Cover (3 db)

e Off Target (1 db)

e Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek:
e Stalin 2 (25a)

A nem-jatékos egységek mozgisa: A nem-jatékos
kérben minden nem-jatékos egység a varosi
dombok felé mozog.

A nem-jitékos er8sités: Minden péros nem-jatékos
kor kezdetén a szovjet egységkartya paklibél kell
kartydkat huznod mindaddig, amig 111 kartydt nem
tettél az Osszes tires, nem német iranyitas alatt allé
,2" és ,b” kezdémezdre. Minden pératlan nem-
jatékos kor kezdetén is a szovjet egységkartya
paklibdl kell kartyakat htznod mindaddig, amig 1-1
kértyét nem tettél az Osszes iires, nem német
iranyitas alatt 3116 ,c” és ,d” kezdémezdre.

Kezddjatékos: német (jatékos) oldal
Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes német egység

Ko6zds akcibkartya pakli: minden megmaradt
akcidkartya

Jatékos kezdeti egységek: 1 tiizérség, 2 gyalogsag
és 1 tetszdleges egység barmelyik német kezds-
mezon

Jatékos kezd8 kéz: huzz 13 akcidkartyit és 13
egységkartyat

Jatékos maximalis kézméret: 10 kartya
J4tékos kezdeti tekintély és 18szer: 60 és 0

Specidlis jitékos szabalyok: az erdsitésedet csak
valamelyik koves térképlapkara telepitheted

Gy6zelmi feltételek: A jatékos nyer, ellendrzi az
alabbi térképlapkakat:

® az Ssszes erdditmény

® az dsszes falu

® az Osszes varosi gyar
A jatékos azonnal veszit, ha a nem-jatékos oldal
ellendrzi az 6sszes ,véros” tipust lapkat.

Nem-jitékos tdmadasok: Ha egy nem-jatékos
egység mozgasit blokkolja egy jitékos egység,
akkor els8ként harcot kezdeményeznek, majd
utdna mozognak (ha tudnak). Ha egy nem-jatékos
egység mozgasit egy masik nmem-jitékos egység
blokkolja, akkor nem mozog. Ha egy nem-jatékos
egység egy varosi dombon van, és egy szomszédos
varosi dombon a jitékos egyik egysége &ll, meg
fogja azt tdmadni, és a sikeres tdmadas utdn oda
elére fog torni. A nem-jatékos egységek egy
sikeres tamadas utan mindig eléretornek, ha
tudnak.
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Nem-jitékos egységkartya pakli: az 6sszes szovjet egység

Nem-jitékos ,parancs” pakli: htizz 111 lapot minden nem-jatékos
hadmtiveleti fazis legelején

e Air Attack: Bomber Run (2 db)

e Attack! (2 db)

Nem-jitékos ,tiizel8” pakli: hiizz 2-2 lapot harconként
® Accuracy (2 db)
® Increased Support (1 db)
e Surprise Attack (1 db)
® Last Man Standing (1 db)

Nem-jitékos ,célpont” pakli: hizz 2-2 lapot harconként
® Take Cover (2 db)
e Off Target (1db)
® Air Attack: Strafing Run (1 db)

Nem-jitékos kezdeti egységek:
Paratroopers (12a, 11a, 27b)
Guards (28b, 1b)

Stalin-2 (25a, 26a)

152mm Howitzer (34b, 13a, 28b)

A nem-jitékos egységek mozgdsa: A 2. fordulétdl kezdve
minden nem-jatékos egység a kozelebbi ,a” vagy ,b” jatékos
kezddsor felé mozog. Ha egy jitékos egység blokkolja a
mozgasukat, eldszor megtdmadjék Oket, és csak utdna
prébalnak meg mozogni. A 2. fordulé kezdete el6tt a nmem-
jatékos egységek nem mozoghatnak (kivéve az eldretorést és a
visszavonuldst).

Nem-jitékos er8sités: Az 1. nem-jatékos kor kezdetén a szovjet
egységkartya paklibdl kell kirtydkat hiznod mindaddig, amig
1-1 kértyét nem tettél az Gsszes iires, nem német ellendrzés
alatt allé té térképlapkara.

Nem-jitékos tamaddsok: A nem-jatékos egységek mindig
megtamadjak a szomszédos jitékos egységeket. Ha egy nem-
jatékos egység mozgasit blokkolja egy jitékos egység, akkor
elséként harcot kezdeményeznek, majd utdna mozognak (ha
tudnak). Ha vélasztani kell, hogy melyik jatékos egységet
tdmadja meg, neked kell dontened. Azonban a nem-jatékos
egységek mindig megtamadjdk a falvakat, és telepiiléseket,
amint csak lehet. A nem-jatékos egységek egy sikeres tamadas
utan mindig eléretornek, ha tudnak.

Kezdé8jatékos: német (jatékos) oldal

Jatékos egységkdrtya pakli: 6sszes német egység
Ko6z6s akcidkartya pakli: minden megmaradt akcidkartya
Jatékos kezdeti egységek: 1 tiizérség, 2 gyalogsig és 2
tetszSleges egység barmelyik német irdnyitas alatt 1évé
teriileten
Jatékos kezd8 kéz: hiizz 10 akcidkartyat és 5 egységkartyat
J4tékos maximalis kézméret: 15 kartya
Jatékos kezdeti tekintély és l8szer: 50 és 0
Specidlis szabalyok: A jatékos és nem-jatékos oldal gydzelmi
pontokért verseng egymdssal. Ezek a gySzelmi pontok folya-
matosan gytilnek az egyik oldal azonnali gydzelméig (amint
Ssszegytijti a megfeleld Gyp-ot). A jatékosnak (de csak neki)
lehetsége van 14, hogy a mar megszerzett gybzelmi pontjait
elkdltse. Ha az egyik oldal Gsszes egysége megsemmisiil, a
legtobb gydzelmi pontot birtokls oldal nyer.
Gy®6zelmi pontok elksltése:
® 3 GyP - egy harc sordn egy egység tamadéértékéhez +4
3 GyP - egy harc sordn egy egység tdmadéértékéhez -4
3 GyP - egy szabad mozgas akcié

°

°

® 5 GyP - egy tetszdleges szabad akcié

® 5 GyP - egy tetszdleges ellenséges egység -3 moralt kap
°

5 GyP - barmelyik harcban a morélveszteség 3-al csokken

Jatékos gydzelmi feltételek (a gyS8zelmi pontok &lldsa a ponto-
z6tablan kovethet8): A jatékosnak éssze kell gytjtenie legalabb
50 GyP-ot. A térképlapkék ellendrzéséért csak egyszer lehet
GyP-ot szerezni.

az sszes varosi domb ellenérzése: +10 GyP
az osszes folyé és té ellendrzése: +5 GyP
az sszes eréditmény ellendrzése: +15 GyP
az dsszes varosi gyar ellenérzése: +10 GyP

egy varos lapka ellenérzése: +5 GyP

egy nem-jatékos egység megsemmisitése: +5 GyP

A jaték elvesztésének feltételei (a gybzelmi pontok &lldsa a
pontozétablan kovethetd): A jatékos veszit, ha a nem-jatékos
oldalnak sikeriil 35 GyP-ot &sszegytijtenie, mielétt 8 nyerni
tudna. A térképlapkak ellendrzéséért a nem-jatékos is csak
egyszer kaphat GyP-ot.

® egy varos lapka ellenérzése: +10 GyP

® egy falu ellendrzése: +15 GyP

® egy jatékos egység megsemmisitése: +5 GyP

-
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10.0 Fejlesztdi jegyzetek

2010 januarjaban adtuk ki a Panzer General® Allied Assault tarsasjaté-
kunkat, szdmtalan jitéknapon és kidllitison bemutatva azt. Ezt
kévetden rengeteg e-mail-t és férumbejegyzést véltottunk a jaték
rajongdival. Innen jétt az elhatdrozas, hogy fejlessziink még rajta.

A Panzer General® Russian Assault jitékot a 2010-es GEN CON-ra
jelentettiik meg. Ezen termékiinkbe mar beleépitettiik azt a szamtalan
javaslatot és Stletet, amit a jatékrendszer rajongéitél kaptunk.

A termékiinkh6z nem csak esztétikai megfontolasok miatt csoma-
goltunk mini figurdkat, hanem azért is, hogy a jitékosok kénnyebben
atldthassdk a konnyli és nehéz célpontokat, a veszélyes tiizérségi
egységekkel egyetemben. Mindezeken til, a visszajelzéseitek alapjan
bevezettiik a l8szerszabalyt is, hogy ne lehessen végtelen szdmban
tdmogatasra haszndlni a messze hordé l6vegeket. A kartyak rejtett
telepitését pedig elvetettiik, hiszen a képpel lefelé forditott egység-
kartydknak nem volt semmi kiilonésebb jatékhatasa azon kiviil, hogy
egy ellenséges egység kozelében fel kellett 8ket forditani.

Amellett, hogy a szovjet egységeket, és a hiborti késdbbi iddszakabdl
valé német egységeket is behoztuk a jatékba, bevezettik az
iddjaraskartyakat is, hogy érzékeltessiik a keleti front zord iddjarasat
valamennyire a jatékszabalyokban.

Az akcidkartydk nagy részének két valaszthaté akcidlehetdséget
adtunk. Ez azon szabéllyal kombindlva, mely lehetévé teszi a
jatékosnak, hogy a forduléja végén is vasirolhasson tjabb kartydkat,
igencsak megfiiszerezi a jatékmenetet.

A koveteléseiteknek megfeleléen, ebben a jatékban a 6 kétjatékos
térkép mellé 6 sz6l6 térképet adunk. Térekedtiink arra is, hogy a
jatéktabldk osszedllitdsa gyorsabb lehessen. Az tj forgatékonyvekben a
jatékosok az Osszes egységkartydjuk koziil valogathatnak, nem pedig
csak valamilyen korltozott szdmu rész-paklibél. Ezzel arra
6sztondzzitk jatékosainkat, hogy a kedvenc egységeikhez és azok
képességeihez igazitsak sajat egyéni stratégidjukat, mely utébbiakat

"o

ebben a vdltozatban szintén kibévitettiink és megerdsitettiink.

Mindent egybevéve, nagyon elégedett vagyok a végeredménnyel, és
ugy érzem, a Russian Assault egy igen j6 onalléan is jatszhaté jaték
lett, amely kiegészit8ként is remekiil megéllja a helyét, hiszen mindkét
jaték tetszélegesen kombinalhaté egymassal.

Chuck Kroegel
2010. 4prilis
Las Vegas, Nevada
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