T SN R | TR PR
WW2\WOINATOTALNE

Quartermaster General WWR2. Wojna totalna wprowadza szereg nowych elementow, za
ktorymi ida nowe, ciekawsze rozwigzania strategiczne jednoczesnie bez znacznego
podniesienia czasu rozgrywki. W dodatku tym znajdziecie:

— Sity powietrzne otwierajace nowy teatr Wojna totalna jest rozszerzeniem. Do
dziatan. Eskadry lotnicze pomoga bronié rozegrania partii niezbedna jest podstawowa,
armii i flot Znaj dujacych sig na tym samym  wersja gry Quartermaster General WWR&. Polska
obszarze, a takze atakowagé eskadry wroga edycja.

na obszarach sgsiadujacych. Co nowego w drugiej edycji?

— Chinskie oraz francuskie wojska, ktére

Dodatek Woj l je nastepuj
maja, znaczacy wplyw na otwarcie. odatek Wojna totalnoa zastepuje nastepujace

dodatki do pierwszej edycji Quartermaster

— KartyWsparcie!, zagrywane prosto General: Air Marshal, Alternate Histories.
z reki, ktore wnoszg wiecej rozwazan Dodatki te nie ukazaly sie dotychczas
taktycznych. w jezyku polskim, jesli jednak mieliscie okazje

zagra¢ w nie w innym jezyku, prezentujemy,

Y Draedstamijace _Jjakie zaszly zmiany wzgledem nowej edycji.

historyczne strategie, ktore byty
rozwazane, lecz nigdy nie zostaty K Nowe karty: Wiele kart jest dodanych, jak
przeprowadzone, jak Operacja Lew Morski, réwniez zmienionych badz poprawionych.

; czyll inyvazja Ao, - Podniebna dominacja: Eskadry moga teraz

atakowag siebie nawzajem.



Twércy

Projekt gry
Ian Brody

'I{ozwéj gry
Karin Weston-Brody

Projekt graficzny i ilustracje
Nicholas Avallone i

Redakcja instrukcji druglej edyqu
John Velonis

Produkcja i kierown.ic'two
Roberto Di Meglio, Fabio Ma.iora.;la.

: Wsparcie redakcji
Fabrizio Rolla y

Testerzy drugiej edycji: Andy Daglish, Nyi Nyi
_ Htun, Heikki Laakkonen, Simon Macdonald, Marc
Nelson Jr., Jeff Owen, the Westchester Gaming
- Group. Podzigkowania takze dla spotecznosci
Board Game Geek.

Testerzy pierwszej edycji: Karin Weston-

Brody, Murat Aksoy, Charleston, IL Game Club
(Jonathan Jax Hunt), David J Czechowski,
Charles Elsden, Matthew Z. Graham, Tom

Kiehl, Sam LaSala, Caleb Martin, Mark Price,
Eddie Rodriguez, John Velonis, Schenectady =
Wargamers Association, 007Bistromath, Nicholas
Avallone, Marvin Birnbaum, Marc Nelson Jr.,
Hervé ,Graftodt” Sicre, Rolling bOnes,
Mid-Hudson Area Wargaming Society.

Wersja polska: Red Square Games
Wydaweca: Krzysztof Wolicki

Koordynacja projektu: Bartosz Chlebicki,
Lukasz Damigcki

Tlumaczenie i redakcja: Bartosz Chlebicki

Konsultacje: Sebastian Adamiak,
Aleksander Biela, Michat Gotab Golebiowski,
Lukasz Gralak, Rafat Wojda-Woitkowycki

DTP: Lukasz Kempinski

5 Gra stworzona przez
Griggling Games’ design studio.
Wyprodukowana, i dystrybuowana na catym
Swiecie przez Ares Games Srl.

Wydana i dystrybuowana w Polsce przez
Red Square Games S.A.

Ares Games Srl, Via dei Metalmeccanici 16,
55041, Capezzano Pianore (LU), Wiochy.
www.aresgames.eu
© 2014, 2025 Ian Brody.

WWR Quartermaster General jest znakiem
towarowym nalezacym do Ian Brody.

Wszelkie prawa zastrzezone.
© 2020, 2025 Ares Games Srl.

Spis tresci

Podmianka kart-zamiennikow

Zmiany w zasadach

Nowe typy kart

Francja i Chiny

Sily powietrzne

Faza lotnictwa

Obrona lotnicza

Atak lotniczy

Talie eksperymentalne
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Rozklad kart
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Rozklad jednostek
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Zawartos¢

instrukcja
165 kart

(Niemcy: 27, Japonia: 28, Wiochy: 24,
Wielka Brytania: 29, ZSRR: 24, USA: 33)

5 drewnianych pionkéw armii
(Francja: 3, Chiny: 2)

2 drewniane pionki flot
(Francja: )

13 drewnianych pionkéw eskadr
(Niemcy: 2, Japonia: &, Wiochy: 1,
Wielka Brytania: &, ZSRR: 1, USA: 3,
Francja: 1, Chiny: 1)

5 znacznikow:

— 1 znacznik stolicy Francji
— 1 znacznik stolicy Chin

— 1 znacznik stolicy ZSRR
— R znaczniki zaopatrzenia
— 1 przypominajka



Podmianka kart-iamiennikéw

W dodatku znajduje sie
5 kart, ktore nalezy
podmieni¢ za karty
podstawowe. Karty te maja dokiadnie ten
sam tytul, a takze oznagczenie ,zamiennik”.
Usuncie podstawowe karty z tym samym
tytutem, odkiadajac je do pudeika, i zamiast
nich uzyjcie nowych. Sg to nastepujace karty:
Holenderskie Indie Wschodnie, Wolna Francja,
Sity Wolnych Francugow*, Powiekszenie
Amerykarniskiej Grupy Ochotniczej, a takze
Droga, Birmarniska i Ledo*.

ZAMIENNIK l

*Zauwazcie, ze te dwie karty nalezg, teraz do
innych panstw.

Po wykonaniu powyzszego dodajcie pozostate
karty do odpowiednich talii i przetasujcie
kazdg, talie osobno.

' Porzadek tury Wojny totalnej

1. Faza dzialan
Musisz zagraé albo odrzucié¢.l karte
ze swojej reki.

2. Faza lotnictwa (opcjonalna)
Utworz 1 eskadre albo przebazuj
1 eskadre, albo zdominuj niebo.

- 3. Faza zaopatrzenia
Musisz usunaé z planszy wszystkie
swoje niezaopatrzone jednostki.

4. Faza dominacji
Zdobywasz okreslong, liczbe
punktow zwyciestwa (PZ).
Pomin te faze, jesli na obszarze
z twojg, stolicg znajduje sie wroga
jednostka.

§. Faza odrzucania
Mozesz odrzuci¢ dowolng, liczbe
kart z reki. Tracisz 1 PZ, jesli nie
odrzucisz przynajmniej 1 karty
z reki.

6. Faza dobierania
Dobieraj karty ze swojej talii, az
bedziesz ich mie¢ 7 na rece (Zagrane
karty Status! i Reakcja! nie znajduja,
sie na rece, a wiec nie liczg, sie jako
karty na rece).

Zmiany w zasadach wzgledem
podstawowej wersji gry

Grajac z dodatkiem Wojna totalna,
wprowadzcie nastepujace zmiany (wskazane
numery stron odwotujg sie do instrukcji gry
podstawowej).

Przygotowanie (str. 3)

Kazde panstwo rozpoczyna rozgrywke,
dobierajac na reke 12 kart ze swojej talii,

a nastepnie odrzuca 5 tak, aby mie¢ ich na,
rece 7. Dodatkowo umiesécie francusks armie
(niebiesks) w Europie Zachodniej i chinskg,
armie (brgzowg,) w Chinach.

Porzadek tury (str. 8)
Do porzadku tury zostata dodana nowa faza —
lotnictwa.

Faza odrzucania (str. 8)

W fazie odrzucania nadal mozesz odrzucié
dowolng liczbe kart z reki, jednakze
nieodrzucenie zadnej karty skutkuje karsg,
utraty 1 PZ.

Realokacja zasobow (str. 11)

Tu nastgpity dwie zmiany. Po pierwsze
realokacja zasobow nie jest juz zasads,
opcjonalna, tylko standardowo obowigzujaca,.
Po drugie jej wykonanie kosztuje o 1 karte
mniej, czyli 3 karty.

Nowe znaczniki
Dodatek wprowadza nowe znaczniki, ktére
nalezy wykorzystaé jako efekt konkretnych

kart nalezacych do ZSRR.
— Znacznik stolicy ZSRR nalezy @

wykorzystaé, gdy zmieni sie
lokalizacja stolicy ZSRR.

— Dwustronne znaczniki
zaopatrzenia nalezy
wykorzystaé, gdy jakas karta
stworzy bagdz usunie symbol
gwiazdy znajdujacy sie na
planszy.



Nowe typy kart

Wsparcie!

Wojna'tétalan wprowadza nowe typy kart:
Wsparcie! oraz Sity powietrane!

Zarowno kart Wsparcie!, jak i Sity powietrgne!
nie mozna zagrywagé w fazie dziatan

(ale mozna odrzucat) jako tej giownej
obowigzkowej do zagrania karty w tej fazie.
"(Co prawda. rézne efekty moga, pozwoliéna,
zagrywanie tych kart w fazie dziatan, jednak
gtowng, zagrang kartg musi byé karta innego
typu, niz te dwie
wymienione).

=Sily
Sily powietrzne! 2 W
Karty Sity powietrane!
mozna wykorzystaé
w fazie lotnictwa,
aby utworzyé albo

przebazowaé eskadre,
albo zdominowag niebo
(patrz str. 6).

z reki badz talii.

Karty Wsparcie! dziatajg podobnie jak karty
Reakcja!, jednak najwiekszg rdznics, jest to,
ze mozna, dzigki nim reagowac na okreslone
sytuacje, zagrywajac je prosto z reki.

Zagranie karty Wsparcie! jest zawsze
opcjonalne, nawet jesli wystgpi opisana -
na karcie sytuacja, nie ma obowigzku jej
zagrania. Po zagraniu i rozpatrzeniu efektu
karte Wsparcie! nalezy odrzucié¢. Wiele kart
Wsparcie! wymaga odrzucania kart, aby
skorzystac z konkretnego efektu. W takich
sytuacjach zawsze mowa o dodatkowych
kartach (nie o zagranej karcie Wsparcie!)

Niektore karty Wsparcie! wymagaja,
odrzucenia konkretnego typu karty

z reki. W takiej sytuacji nalezy ujawnié typ
odrzucanej karty, ale nie nalezy ujawniaé
szczeg0otow tej karty.

g

Przyklad: USA zagrywajg Przebazowanie
floty do Pearl Harbor. Po sformowaniu floty
na Wschodnim Pacyfiku (A) zagrywaja, z reki
karte Wsparcie! Obudzenie $pigcego olbrayma.
USA odrzucajg wierzchnig, e ° -

karte swojej talii, aby

sformowag¢ armie

w Nowej Zelandii (B).

Prze]

| Barper owanie floty doPear)

Wystaw armj
sformu | flog

¢ na Hawajach, Nagtepnie

Hawajami, Rz Sasiadujacym

Przebazowanie floty
do Pearl Harbor
Wystaw armie

na Hawajach.
Nastepnie sformuj

1 flote na obszarze
sgsiadujgcym

z Hawajami.

| et iacegoairma
R ystaj, gdy formujes, flote na ob:
: a:ira;qcym W nazwie , Pacyfik O s 20
g 1;a f)et ;wu;e{7 talii, aby sformuivac’ 1 :rcmi;
< ote na obszarze sysjqyj
£ haine sormongng oy P

Obudzenie Spiagcego
olbrzyma
Wykorzystaj, gdy
formujesz flote na
obszarze zawierajacym
w nazwie ,,Pacyfik”.
Odrzu¢ 1 karte ze
swojej talii, aby
sformowagé 1 armie
albo 1 flote na
obszarze sgsiadujgcym
z wiasnie sformowansg,
flota,.




Przyktad: Japonia
zagrywa karte
Wsparcie! Yamamoto
na poktadgie Yamato.
Aby zagragé te karte,
Japonia odrzuca
1 karte Reakcja!
Odrzucajac te
karte, Japonia ma ——
obowigzek pokazania, / {::;;;mo na pokiadzie
pozostatym O ot i oy i,
graczom nagtowka "ﬁ?‘gnﬁdgp"nﬂ";’ﬁl«“fxﬁ
karty (czyli napisu
,,Reasllccgja,ls’{), ni(f musi Yamam‘.’m =
g pokladzie Yamato

natomiast ujawniac :

; Wykorzystaj na
tekstu tej karty. poczatku swojej

Qi ° fazy dziatan. Odrzué
Francla 1 ch“‘v i kzrte Reakc?a!

: R ze swojej reki, aby
0Od teraz alianckie gity utworzyé 1 eskadre
Chin i Francji majg na obszarze, na
swoje wiasne jednostki. | ktorym znajduje sie
Chiny - brazowe, twoja zaopatrzona
a Frangcja - niebieskie. 20

Panstwa te nie sg jednak

dowodzone przez dodatkowych graczy i nie
majg dedykowanych talii. Wszelkie dziatania
wykonywane przez te jednostki sg zawsze
wynikiem efektow poszczegblnych kart. Aby
wykonag jakakolwiek czynnosé jednostka,
chinsks, badz francusks, trzeba zagraé karte,
ktora wprost wskazuje na jednostke tego
panstwa. Jesli natomiast na karcie nie ma,
Jjasnego wskazania panstwa danej jednostki,
to (tak, jak i w grze podstawowej) zawsze

chodzi o jednostke panstwa, do ktérego nalezy

zagrywana karta.
Przyktadowo, spojrzmy
na karte Gospodarka
wojenna z talii USA.
Sformowanie chinskiej
armii nie jest sytuacja,
w ktorej mozna te karte
wykorzystaé, poniewaz
fragment ,,gdy formujesz

armie” nie wskazuje ”mﬂ‘f k"?ec";frm,

konkretnego panstwa, SN dodato g D
a wigc odnosi si¢ do

armii amerykanskich. Gospodarka

Z tego samego wojenna

powodu efektem tej Wykorzystaj raz na
karty nie moze by¢ ture, gdy formujesz

armie. Odrzué

1 karte ze swojej
talii, aby sformowag
1 dodatkowg armie.

sformowanie chinskiej
armii - sformowana
armia musi by¢ armis,
amerykansks,

C

=g

Chiny i Francja majg swoje witasne stolice.
Oznacza to, ze ich faza dominacji jest pomijana
tylko wtedy, gdy w ich wiasnych stolicach
znajdujg, sie wrogie jednostki. Przyktadowo,
jesli wroga jednostka znajduje sie w Wielkiej
Brytanii, to Wielka Brytania pomija swojg, faze
dominagji, ale wciaz realizuje faze dominacji
Francji (o ile wrég nie zajat francuskiej stolicy).

Francja

Przygotowujac gre, umiesé

francusks, armie i znacznik stolicy 0
Francji w Europie Zachodniej.

Francuskie jednostki muszg

wyznaczaé swoje wiasne linie
zaopatrzenia. Nie mogg, positkowag sie
innymi alianckimi jednostkami.

Obszarem ze stolicg Francji jest Europa
Zachodnia (mnoze to zmieni¢ karta Rzqd na
uchodégstwie).

Wielka Brytania podczas swojej fazy
zaopatrzenia wykonuje rowniez faze
zaopatrzenia Francji.

Wielka Brytania podczas swojej fazy
dominacji wykonuje réwniez faze
dominacji Franc;ji.

Wielka Brytania podczas swojej fazy
lotnictwa moze odrzucié¢ 1 karte z reki, aby
przebazowagé 1 francusks eskadre
(dodatkowo do utworzenia albo
przebazowania eskadry brytyjskiej).
Wielka Brytania wykonuje rowniez
przegrupowanie francuskich eskadr, jesli
zgjdzie taka potrzéba (patrz str. 6).
Chingkie jednostki muszg,

wyznaczaé swoje wiasne linie
zaopatrzenia. Nie mogs, positkowagé sie
innymi alianckimi jednostkami.

Obszarem ze stolicg Chin sg Chiny.

USA podczas swojej fazy zaopatrzenia,
wykonujg rowniez faze zaopatrzenia Chin.
USA podczas swojej fazy dominacji
wykonujg rowniez faze dominacji Chin.
USA podczas swojej fazy lotnictwa mogsg,
odrzuci¢ 1 karte z reki, aby przebazowaé
1 chinska, eskadre (dodatkowo do

utworzenia albo przebazowania eskadry
amerykanskiej). USA wykonujg réwniez

hiny

Przygotowujac gre, umiesé chinsks,
armie i znacznik stolicy Chin
w Chinach.

‘ W:, przegrupowanie chinskich eskadr, jesli

zajdzie taka, potrzeba, (patrz str. 6).



Sily powietrzne

Jednostki powietrzne - eskadry
Na jednym obszarze moze znajdowag sie
maksymalnie 1 eskadra tego samego panstwa.
Kazde panstwo posiadajace na danym obszarze
Jjednostke moze posiadaé na tym obszarze
Jeskadre. :

Eskadra jest zaopatrzona, jééli znajduje sie na
obszarze z zaopatrzong armig lub flotg tego
samego panstwa.

Przegrupowanie

Jesli w dowolnym momencie gry jakakolwiek
eskadra znajdzie si¢ na obszarze, na ktorym nie
ma, armii lub floty tego samego panstwa, to taka,
eskadre nalezy natychmiast przegrupowag.
Gracz dowodzgcy panstwem, do ktorego nalezy
ta eskadra, musi natychmiast przesunag ja,

na obszar sgsiadujgcy, na ktorym znajduje sie
armia lub flota tego samego panstwa. Jesli to
niemozliwe, nalezy usunggé te eskadre z gry.

W wyniku przegrupowania nie mogs, na jednym
obszarze znalez¢ sie  takie same eskadry.

Faza lotnictwa

Podczas fazy lotnictwa moZesz’wSzkonaé
1 z nastepujacych 3 akeji:

— Utworz eskadre: Odrzué ze swojej reki
1 karte Sity powietrane!, aby wzigé¢ 1 eskadre
ze swoich zapaséw i umieécié na obszarze,
na ktorym znajduje sie twoja zaopatrzona
armia lub flota.

ALBO

— Przebazuj eskadre: Odrzut ze swojej reki
1 dowolng, karte, aby wzigé 1 swojg eskadre
znajdujaca;sie na planszy i umiescié jg na
dowolnym obszarze, na ktorym znajduje
sie twoja zaopatrzona armia lub flota (moze
to nawet by¢ ten sam obszar, jesli robisz
to wytacznie dla wywotania efektu jakiejs
karty). Pamietaj, Ze na jednym obszarze
nigdy.nie mogs znalezé sie & takie same
eskadry.
ALBO

— Zdominuj niebo: Odrzué 1 karte Sity
powietrsne!, aby wyeliminowaé wrogs,
eskadre znajdujgcg sie na obszarze .
sasiadujacym z twojg, zaopatrzong eskadra,.
Dozwolone jest dominowanie nieba nad

obszarem, na ktorym nie ma wrogiej eskadry, -

tylko dla wywotania efektu jakiejs karty.

Sily powietrzne w bitwach -
Obrona lotnicza

Kiedy twoja armia albo flota ma zostaé
usunieta jako rezultat bitwy, mozesz

zamiast tego usunaé z tego samego obszaru
swojg eskadre. Jesli nie zdecydujesz sie na
usuniecie eskadry, to natychmiast po bitwie
bedzie trzeba te eskadre przegrupowaé

(albo usungg). Obrona lotnicza dziata tylko

w przypadku bitwy, nie mozna, jej zastosowag,
kiedy wrog wykonuje eliminacje.

" UKRAINA

Niemcy posiadajg armie w Ukrainie,

a ZSRR armie i eskadre w Moskwie.
Niemcy zagrywaja karte Bitwa ladowa!,
aby usunaé znajdujaca, sie w Moskwie
armie. ZSRR wykorzystuje obrone
lotniczg, aby zamiast armii usungé

z Moskwy eskadre.

Les



Sily powietrzne w bitwach -

atak lotniczy

Kiedy przeciwnik wykorzystuje obrone
lotniczg, mozesz usunat swojg eskadre
znajdujacy sie na obszarze sgsiadujacym

z bitwa, aby wykonagé atak lotniczy. Usun
Jjednostke, ktora byta celem ’%ta.ku w tej bitwie.

| UKRAINA

Niemcy posiadajg armie i eskadre

w Moskwie. Niemcy zagrywaja
karte Bitwa lgdowa!, aby usunaé
znajdujacy, sie¢ w Moskwie armie.

eskadre. W odpowiedzi Niemcy

armie.

w Ukrainie, a ZSRR armig i eskadre

ZSRR wykorzystuje obrone lotniczg,
aby zamiast armii usunaé¢ z Moskwy

wykorzystujg, atak lotniczy i usuwaja,
zarowno swojg eskadre, jak i sowiecks,

Zasady konstruowania talii
eksperymentalnych

W tym miejscu prezeﬁtujemy zasady,
jakie pozwolg graczom skonstruowagé
wtasne talie, aby spréobowaé

réznych lub nietypowych strategii.
Zamiast wykorzystywac wszystkie
dostepne karty, kazdy z graczy

w sekrecie wybiera karty, jakimi chce
zagrat. Ponizej znajduje sie tabela
przedstawiajgca liczbe kart, jaka
powinna sie znalezé w talii kazdego
panstwa. Niewybrane karty ha.leZy
odtozy¢ do pudetka.

Pamietajcie, zeby nie uzywagé kart,
ktore majg swoje zamienniki. Karty
usuniete w wyniku podmianki mozna
wykorzysta¢ wytgcznie w grze
podstawowej. :

Grajac taliami eksperymentalnymi,
nie nalezy stosowac zasady utraty
1 PZ, jesli gracz w fazie odrzucania
nie odrzuci zadnej karty. W tym
trybie faza odrzucania wyglada tak
samo, jak w grze podstawowej.

Z kolei wykonanie realokacji zasoboéw
ponownie kosztuje (tak, jak w grze
podstawowej) 4 karty. e

Liczba kart
w talii

50 kart

38 kart

43 kart

42 kart

47 kart

50 kart




Zaawansowany przyklad
- zagrywania kart

Niemcy posiadajg armie w Niemczech
i Polsce, a takze 3 karty na stole: Wilcze stada,
Bombowce nurkujqgce oraz Blitzkrieg.

ZSRR posiada armie w Moskwie, Leningradzie
1 Ukrainie, eskadre w Leningradzie, a takze

1 karte na stole: Obrona Stalingradu.

Na poczatku swojej fazy dziatan Niemcy
zagrywaja, karte Wsparcie! Innowacyjne
rozgwigania taktycgne z intencjg odrzucenia
karty Wilcze stada i zastapienia jej kartg
Bagd&cie twardgi i bexlitosSni. e i
Jednakze tuz przed
rozpatrzeniem efektu
karty Innowacyjne
rogwigania taktycane
Wielka Brytania,
zagrywa karte Wsparcie!
Bletchley Park i odrzuca
z reki 1 dodatkowsg,
karte, aby nakazaé
Niemcom odrzucenie

Inno i -
[ tal WACyjne rozwizzaniz
| Wykorzystaj ng
Y13 na poczath swyojej ;
] gadnuc 15woja Kart Staryl g ?Zy e
[ s!ole,ahyugm 4cg odkryty

1poloiyé odicyty ;Zs;iﬁ.l Karte Statys/

karty Innowacyjne Innowacyjne
rogwigonia taktycane rozwiazania
bez rozpatrzenia taktyczne

jej efektu. A zatem
karta Innowacyjne -

rogwiggania taktyczne

zostaje odrzucona,
a karta Wilcze stada
pozostaje w grze.

Niemcy przechodzs,

Wykorzystaj na
poczatku swojej fazy
dziatan. Odrzucé

1 swojg karte Status!
lezacy odkrytg na
stole, aby zagrac

z reki 1 karte Status!
i potozy¢ odkryta,

na stole.

zatem do wykonania,
swojej fazy dziatan

i zagrywaja karte Bitwa,
ladowa !, atakujac

armie ZSRR znajdujaca,
sie w Ukrainie. ZSRR
postanawia wykorzystaé
karte Reakcja.! Obrona
Stalingradu, aby
uchroni¢ swojg armie
przed usunieciem.
Niemcy mogtyby
wykorzystaé teraz karte
Bombowce nurkujace,

Niemieckie kart
Miec y Wojna ek i
;:K;;a’)qcfi termin .,ékrgtyiunoud”ngi’:g’
©22Ujg odrzucaé Aljanto,
| Witce), 2 jedl niemiecy qunre 2 <Y
2 Sandymavii (03 oty o e i

Wilcze stada
Niemieckie karty
Wojna ekonomicana!
zawierajace termin
»okrety podwodne”
nakazujg odrzucacé
Aliantom o 2 karty
wiecej, a jesli
niemiecka armia
znajduje sie

w Skandynawii,

to o 3 karty wiecej.

BAETYCKIE
R w V.

Bletchley pay)

Wy g
[ oporsrs@ 897 baistoo Ost sag o
] Oduuc"f" ale preed rozpatrzenjeny ot (e?k
b Karte 1y Karte ze syojej r?khabyodr; o
Lte Weparcie! Osi bey rogpatry oo ¢
Jjej efektu, ‘Patrywania

Bletchley Park
Wykorzystaj, gdy
panstwo Osi zagra
karte Wsparcie!, ale
przed rozpatrzeniem
Jjej efektu. Odrzuc

1 karte ze swaojej
reki, aby odrzucié
karte Wsparcie! Osi
bez rozpatrywania
Jjej efektu.

aby zaatakowaé
sowiecks armie

w Leningradzie, ale
majg lepszy plan,
ktoéry zamierzajg
zrealizowag jeszcze

w tej turze, wiec
postanawiajg w tym
momencie tego nie
robié.

Nadchodzi teraz faza
lotnictwa Niemiec.
Niemcy zagrywaja,

. karte Sity powietrane!,




aby utworzy¢ eskadre w Polsce, a nastepnie
zagrywajg karte Wsparcie! Junkers Ju 87
Stuka i odrzucajg, 1 karte ze swaojej talii, aby
wywotaé bitwe w Leningradzie.

REAKCJA}

P4

Obrona Stalingradu
Wykorzystaj, gdy twoja
armia w Ukrainie ma
zostaé usunieta. Nie
usuwaj tej armii. Do
konca biezacej tury nie

mozna jej usunag. Obrona Stalingragy

W i

g ayl;g;zys’tap &dy twoja armig v Ukrainig

i ;c b:;:l_xnl§!a. Nie usuwaj tej armiie
usunge ™ A ry e mogna

Bombowce nurkujace
Wykorzystaj raz na ture,
gdy wywotujesz bitwe
ladowsg,. Odrzué 1 karte ze
swojej talii, aby wywotac
kolejng bitwe lgdows,

na tym samym albo
sagsiadujacym obszarze.

hce jesz
‘Wykorzystaj raz i ture, gdy wywoluje:

¢ 1 Karte ze SWOj€]
Tadowa. Odrzuc 1inq b;zw ¢ ladowg na

ii otaé kolejna
| ‘t‘{a‘:‘xl; :abz\m\bo sgsiadujacym obszarze.

Junkers Ju 87 Stuka
Wykorzystaj, gdy
utworzysz lub
przebazujesz eskadre.
Odrzu¢ 1 karte ze swojej
talii, aby wywotaé bitwe

lgdowg, na, obszarze

i i Jm"‘“&’n87s¢
sgsiadujacym z tg, Mo, iy utwo?z;:l%pnehaz
eskadra,. by T L art e swoi) g

- twe ladow;
Sasiadujgeym 7.1y eszad,; naobszarze

A\

N""—-—_

e
>

MOSKWA

ZSRR mogtby teraz skorzystaé z obrony
lotniczej i usunag eskadre, aby uchronic¢
armie, jednak decydﬁje sie na zachowanie
eskadry, a wiec musi usungé armie. Po
usunieciu armii w Leningradzie pozostala
eskadra bez zaopatrzonej jednostki, a wiec
trzeba te eskadre natychmiast przegrupowag.
ZSRR przemieszcza eskadre do Moskwy.

Blitzkrieg
Wykorzystaj raz na

ture, gdy wywotujesz
bitwe ladows,. Odrzué

1 karte ze swojej talii,
aby sformowagé armie na
zaatakowanym obszarze.

Blitzkrieg
ikorzystaj rag na
bitwe ladow, 0, ,Zu‘cf?ﬁ‘:ﬁ’ Wywolujesz

e 008 i
VO Gl aby ooyt 5,
wanym obszaryze, -

Niemecy wykorzystujg teraz karte Status!
Blitzkrieg i odrzucajg 1 karte ze swojej talii,
aby sformowagé armie w Leningradzie. Jednak
tuz przed rozpatrzeniem tego efektu Wielka,
Brytania zagrywa karte Wsparcie! Keep Calm

and Carry On, co po pierwsze nie pozwala,
s L

Keep Calm and
Carry On
Wykorzystaj, gdy
panstwo Osi wykorzysta
karte Status!, ale przed
rozpatrzeniem jej efektu.
Odrzué 1 karte ze swojej
reki, aby uniemozliwié
panstwu Osi wykorzystanief «
“] tej karty Status! do konca
biezacej tury.

Carryon
Wykorzysta
eniem jej
reki, aby

-9-




' Niemcom na rozpatrzenie efektu Blitzkrieg

. w tym momencie, a po drugie uniemozliwia
- wykorzystanie karty Blitzkrieg do konca,
biezacej tury Niemiec. Zwrdcécie uwage, ze
zniwelowanie efektu dotyczy calej karty
Blitzkrieg, zaréwno fragmentu ,odrzué
1-karte”, jak i ,aby sformowagé armie”,

a wiec Niemcy nie formujg armii, ale tez nie

‘odrzucajg 1 karty.

Nawet gdyby Niemcy chciaty teraz
wykorzystaé karte Status! Bombowce
nurkujgce, aby wywotagé bitwe na tym samym
albo sgsiednim obszarze, to jest to niemozliwe,
poniewaz sowiecka armia w Ukrainie nadal
jest chroniona przez wykorzysta.nae'w tej
turze karte Reakcja! Obrona Stalingradu,

z kolei armia znajdujgca sie w Moskwie jest
za, daleko, albowiem zgodnie z podstawowymi
zasadami mozna wywotaé bitwe jedynie

na obszarach sgsiadujacych z wiasnymi
jednostkami.

Gdyby jednak Wielka Brytania nie zagrala
karty Wsparcie! Keep Calm and Carry On,.aby
zablokowagé Blitzkrieg, to Niemcy mogtyby
sformowagé armie w Leningradzie i od razu
wywolaé bitwe w Moskwie dzieki karcie
Bombowce nurkujace.

Warta zauwazenia ciekawostks, jest fakt, iz
na koniec tury Niemiec Wielkiej Brytanii
pozostaty jedynie 3 karty na swaojej rece.



»Nie mozna jednoczesnie zapobiegaé
i przygotowywac sie do wojny”. — Albert Einstein

Lata poprzedzajgce drugs wojne
Swiatows, to czas przepeiony
politycznymi, militarnymi
itechnologicznymi zmaganiami
najpotezniejszych mocarstw
przygotowujacych sie do
najwiekszego konfliktu

w historii ludzkosci.

PRELUDIUM, 10 gra poprzedzajaca
= rozgrywke QUARTERMASTER GENERAL WW2,
mu;iﬁ’;ﬁiﬁ?‘s:i"rff’fwwz P8 W ktorej nadacie kierunek

Bolkz ely:ts przygotowaniom do wojny, co jeszcze
bardziej urozmaici wasze rozgrywki.

ke o T e 1
ce lest' eck o
dominaci. Wystaw armi¢ w Afry o{as; m dommaq‘ T i !
Potudniowej-

jska!
i fazy
Praejez itaryz, Zacja Nadrenij Wykorzysta) 02 poczatku swold
2nic 3 pa i prefuium, vy
pnef]l sop,a 1Y Zorojenial i zagra]je Zakr';c
preludiu 3 Nas!gpmepotasu; SWojg talie




Rozklad kart podstawowych i z dodatku Wojna totalna

Niemcy  Witochy
Sformuj armie! 4
Sformuj flote! v
Wojna ekonomiczna! 5
Wydarzenie! —
Bitwa ladowa! 3
Reakcja! 19
Bitwa morska! 4
Status! v
Sily powietrzne! 5
Wsparcie! 8

Rozklad jednostek podstawowych i z dodatku Wojna totalna -

Flot?. Eskadra
7 | el | 3 ?
¢ | iy | B ?
Japonia 5 5 ‘
s 8
ks
USA 6 ?
Francja 2 ; ?
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