A magyarországi csata
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1. Bevezetés

A magyarországi csata (1944-45) 2 vagy több játékos számára nyújt szórakozást. A csata a Kárpát-medence országaiban zajlik.

1.1
 Rövidítések
VT: Villámtámadás

MP: Mozgás pont

FECSK: Feltöltések, erősítések és csapat kivonások

EZ: Ellenőrzési zóna

FSZ: Főhadiszállás

OOS: Out of Supply
1.2  Arányok

Minden hatszög kb. 20 km-t jelképez. A tengelyhatalmak hadseregei hadosztályokra és dandárokra vannak felosztva, míg a szovjeteknél hadtestek vannak. A légierő vagy repülőszázadokra, vagy hadosztályokra van felosztva. Ezekben kb. 120-160 repülő található nemzetiségtől és típustól függően. Minden forduló 2 hétnek felel meg. 

1.3  Tengelyhatalmak és a Szovjetek

Tengelyhatalmi játékos: Tengelyhatalminak egységnek számít az összes német és magyar egység, hacsak a szabályzat másként nem rendelkezik.

Szovjet játékos: Szövetségesnek egységnek számít az összes szovjet, román, bolgár, jugoszláv, cseh és szlovák hadsereg, hacsak a szabályzat másképp nem rendelkezik.

1.4  Térkép

A térkép teljesen történelemhű és Magyarországot valamint a környező országokat (Szlovákiát, Románia egyes részeit, Ausztriát és Horvátországot) ábrázolja az 1944-es határok alapján.

 
A hatszögű mezők megkönnyítik a csapatmozgásokat és átláthatóvá teszik a játékot. A legtöbb várost Erdélyben, a Kárpátalján és más Magyarország által 1939-44 között visszacsatolt területeken vagy ahol jelentősebb számú magyar élt, eredeti nevükön vannak feltüntetve. Pl.: Uzhgorod – Ungvár, Cluj – Kolozsvár, stb.


(Megjegyzés: A városoknak mindig is magyar nevük volt csak Trianon után kapták idegen neveiket!)

1.5  Bábuk

Összesen 240 bábu van a játékban, mindegyik egy külön-külön egységet képvisel. Minden más bábu valamilyen speciális funkciót lát el. Pl.: hadtáp hiány (Out of Supply – OOS), forduló jelző, stb.
Az egységek bábuit a következő képen kell használni. Majdnem minden bábunak két oldala van. Az egyik oldal jelöl a teljes értékű, pihent egységeket. A számok a következő értékeket jelölik:
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A bal felső sarokban látható a hadseregcsoport

száma ahova az egység tartozik


A baloldali szám a támadó értéket jelöli (12)

A középső szám a mozgás értéket jelöli (12)

A jobboldali szám a védő értéket mutatja (8)

Ha az egység harc közben veszteséget szenved, akkor a bábut meg kell fordítani, ezzel jelölvén a veszteséget. Ez az oldal jelzi, hogy az egység leharcolt állapotban van. Itt az értékek sorrendje nem változik, de az értékek csökkennek. A megkülönböztetést segíti a bábunk keresztülfutó fehér csík.


Ha a támadás során pl. egy több egységből álló csoport szenved veszteséget, akkor a játékos dönti, el, hogy melyik egység szenvedi el a veszteségeket. Egy egység maximum 2 szakasz veszíthet el, azután megsemmisül. 
1.6  Egységek történelmi megnevezései és jelzői

Magyarok

GH: Gyalog hadosztály
HH: Határvadász hadosztály

Hz: Huszár hadosztály

PH: Póthadosztály

MKHL: Magyar Királyi Honvéd Légierő

Pc: Páncélos

SL: Szent László ezred (elit honvéd egység)

Sz: Székelyek

Németek

DR: 2. SS „Das Reich” páncélos hadosztály

Dirl: SS „Dirlewanger” gyalog hadosztály (büntető hadosztály)
FA: Feld Ausbildung (Kiképző hadosztály)

FHH: Feldherrnhalle (SA hadosztályok)

FG: 8. SS „Florian Geyer” lovas hadosztály

FGr: Führer Grenadier gránátos hadosztály

Frw: Freiwillinge Grenadier (Önkéntes gránátos hadosztály)

Geb: Gebirgsjager (Hegyivadász hadosztály)

K: Kavallerie (Lovasság)

Kroatien: Horvátország

Lz: Lützow

HJ: Hitler Jugend

HW: 18. SS „Horst Wessel” páncélgránátos hadosztály

Hc: 13. „Handschar” (Handzsár) bosnyák hegyivadász hadosztály

HS: 9. SS „Hohenstaufen” páncélos hadosztály

J: Jager (Könnyű gyalogság)

JaBo: Jagd Bomber (vadászbombázó)

JD: Jager Division (Könnyű gyalog hadosztály)

LAH: 1. SS „Leibstandarte Adolf Hitler” páncélos hadosztály

LF IV.: Luftflotte IV. (IV. német légiflotta)

Pz: Panzer (tank)

Pz A: Panzer Armee (Páncélos hadtest)

Pol: Polizei (Rendőrség)

Romanien: Románia

RF: 16. SS „Reichführer” páncélgránátos hadosztály
RG: Reichgranadier (Birodalmi gránátosok)

MT: 22. SS „Mária Terézia” lovas hadosztály

S: Slowakie (Szlovákia)

Sch: Schwere (Nehéz-)

Stellung: Erődvonal

Tot: 3. SS „Totenkopf” páncélos hadosztály

Ungarn: Magyarország

VK: 5. SS „Wiking” páncélos hadosztály

VGD: Volks Grenadiere Divisionen (Népi Felkelő Hadsereg)
Szovjetek

UR: Uhreplennyi Raion (Erődített állás)

GK: Gornostrekov’ii Korpus (Hegyi hadosztály)

L: Legkij (Könnyű-)

Sh: Shturmovik (Roham egységek)

TK: Tankovaya Korpus (Páncélos hadtest)

Ukr: Ukrán Front

Románok

C1AR: Corpus 1. Aerian Roman (1. Román Légiflotta)

Mt: Munte (Hegyivadász hadtest)

TV: Tudor Vladimirescu (román hadosztály)

Csehek

1.Cz: 1 Szabad Cseh Hadtest

Slvk: Szlovák milícia

Jugoszlávok

12V: 12. „Vajdasági” hadtest

NOVJ: Narodno Oslobodilacka Vojska Jugoslavije (Jugoszláv Népi Felszabadító Hadsereg)

Bolgárok

III., IV.: 3. és 4. hadtest az 1. bolgár hadseregből

2. A játék menete

Minden forduló két részből áll (szövetséges és tengelyhatalmi forduló). Minden rész további fázisokból áll amit mindkét játékosnak követnie kell. Ezek a következők:


A, Feltöltések, erősítések és csapata kivonások fázis


B, Légi fázis


C, Szövetséges forduló



1. Csapat mozgások



2. Harc


D, Német forduló



1. Csapat mozgások



2. Harc


E, Forduló vége


F, Összeköttetések és győzelmi feltételek ellenőrzése
3. Ellenőrzési zóna (EZ)

3.1 Alapszabályok


Egy egység körüli hat mező alkotja az egység ellenőrzési zónáját (EZ). Csak páncélos, gépesített, lovassági és gyalogsági egységeknek lehet EZ-je. Főhadiszállások, tüzérség és repülők nem rendelkeznek EZ-vel.
3.2 EZ és a mozgás

Ha egy egység ellenséges EZ-be lép, azonnal meg kell állnia és többet nem mozoghat az adott fordulóban. (Kivételeket lásd később.) TILOS egyik ellenséges mezőből egyenes egy másik ellenséges EZ-ba lépni! 

3.3 EZ és városok

Ha egy egység egy ellenséges EZ-ban áll, ami éppen egy városban helyezkedik el, akkor az egység egy lépésből átléphet egy másik ellenséges zónába, ha a következő EZ is városban található. (Ez érthető, hiszen egy romos városban nehezebben veszi észre az ellenség a csapat mozgásokat, mint a szabadban.) Megjegyzés: Ez a szabály csak Budapesten érvényes!

3.4 EZ és összeköttetések
Abban az esetben, ha egy egységet bekerítenek, csak úgy teremthet összeköttetést a főhadiszállással (FSZ), ha egy szövetséges egység először „lyukat üt” az ellensége EZ-n. (Elegendő egy mezőt szabaddá tenni és létre jön az összeköttetés.)
4. Csapatösszevonások

Egy mezőn belül egyszerre csak 4 egység tartózkodhat. Más egységek áthaladhatnak a csoportosításokon, de csak akkor ha, nem állnak meg a szóban forgó mezőben.

Cseh egységeket csak szovjet egységekkel lehet összevonni. A románok, bolgárok és jugoszlávok bármelyik más nemzetiséggel összevonhatók.

4.2 A zsúfoltság hatásai

Ha a játék bármely szakaszában egy mezőn belül egyszerre több mint 4 egység tartózkodik, vagyis torlódás lép fel, a mezőbe legkésőbb érkező, extra egységek elvesztik harci értéküket és nem tudnak védekezni támadás esetén.
Mikor egy torlódott mezőt megtámad az ellenfél azok az egységek melyek legkésőbb érkeztek a mezőbe, egy szakaszt köteles elveszíteni és visszavonulni a kiindulási pontjaik felé. A tengelyhatalmak nyugat vagy észak felé, míg a szovjetek kelet vagy dél felé vonulnak vissza.

5. Logisztika

5.1 Alapszabályok

A játékosok kötelesek utánpótlási vonalat biztosítani csapataik számára. Ahhoz, hogy az utánpótlási vonal létre jöjjön, az egységnek összeköttetésben kell állnia valamelyik raktárral vagy főhadiszállással. Ezen a nyomvonalon nem tartózkodhat ellenséges egység és a vonal nem haladhat át ellenséges egységek EZ-n. Viszont, ha a játékos valamelyik egysége semlegesíti az ellenséges EZ-t (pl.: belép a szükséges mezőbe vagy megsemmisíti az ellenséget), akkor létre jöhet az összeköttetés az elvágott egység és a főhadiszállás vagy raktár között. (Lásd 10.)

Az utánpótlási vonal nem haladhat keresztül tavakon (Balaton, Velencei-tó és Fertő-tó).
5.2 Tengelyhatalmai utánpótlás

A tengelyhatalmi egységeknek akkor van utánpótlási vonaluk, hogyha 10 mezőn belül elérik a következő mezőket: 0832, 0129, 0121 vagy bármelyik főhadiszállásukat. (Német egységek magyar és német főhadiszállásokról is kaphatnak utánpótlást és ez fordítva is érvényes.)

Egy fordulón belül a FSZ teljesen vagy csak részben lehet feltöltve. (Lásd 10.2) Egy főhadiszállás korlátlan számú német-magyar egységet tud ellátni.

5.3 Szovjet utánpótlás

A szovjet egységeknek akkor jön létre utánpótlási vonaluk, ha 8 mezőn belül elérik a következő pontokat: 1401, 2301, 2314, 2307 vagy bármelyik főhadiszállásukat. Egy fordulón belül a FSZ teljesen vagy csak részben lehet feltöltve. (Lásd 10.2) A szovjet FSZ-ok csak korlátozott számú csapatot képesek ellátni. (Lásd 10.2)

5.4 Szovjet szövetségesek utánpótlása

A román, bolgár, szlovák és jugoszláv csapatokra ugyanazok a szabályok vonatkoznak, mint a szovjet egységekre.

5.5 Az utánpótlás megszűnése
Amennyiben bármelyik egység elveszti utánpótlási vonalát, hadianyaghiány lép fel.

Miután a játékos ellenőrizte egységeit az adott forduló végén és talált olyat mely nem rendelkezik utánpótlási vonallal, ezt az egységet egy „Out of Supply” (OOS) bábuval kell megjelölnie. Az ilyen csapatok harci éréke megfeleződik (tizedes jegy esetén lefelé kerekítünk). Páncélos, lovassági és motorizált egységek ilyenkor csak mozgás pontjaik felét használhatják (tizedes jegy esetén lefelé kerekítünk). Német páncélos és motorizált csapatok nem hajthatnak végre villámtámadásokat (VT). A tüzérség nem tüzelhet.
Egy egység határozatlan ideig maradhat utánpótlási vonal nélkül. Az egység nem semmisül meg, ha nincs utánpótlása, de hatékonysága jelentősen csökken.

5.6 Megnyúlt utánpótlási vonalak

Ha egy szovjet egység 8 mezőnél távolabb kerül a legközelebbi FSZ-tól, akkor az egység/ek támadó mutatói a táblázatban 1 oszloppal balra és a védő értékei pedig egy oszloppal jobbra mozdulnak. 

5.7 Utánpótlás ellenőrzése

Minden forduló végén, a játékosok ellenőrzik egységeik ellátottságát. Ha találnak összeköttetés nélküli egységet, akkor azt egy OOS bábuval jelölik.

Azok az egységek, melyek az előző fordulóban el voltak vágva, de közben újra kapcsolatot létesítettek egy FSZ-sal, elveszítik az OOS bábut és visszanyerik régi értékeiket.

5.8 Hadtápszállítás
5.8.1 Alapszabályok

A hadtáp szállítását kamionokkal végzik a játékosok. Ezek a szállítmányok minden olyan hadianyagot magukba foglalnak, amik egy esetleges támadó vagy védekező hadművelethez szükségesek.

Minden kamion egy oszloppal jobbra tolja a támadó egységek értékét; a védők esetében egy oszloppal balra tolja az értéket. Mindig a támadás előtt kell eldönteni, hogy hány kamionnyi hadtáppal kívánja a támadó, illetve a védő segíteni az egységeit. A játékosok ilyenkor elrejtik kamionjaikat egymás elől és csak miután mindketten döntöttek, csak akkor mutatják, hogy hány kamiont használnak fel. Ezek után, nem változtathatnak a játékosok a kamionok számain. Függetlenül attól, hogy hány kamiont használ fel a játékos egy ütközetben, a mutatók 3 oszlopnál többet nem mozoghatnak egyik irányba sem.

Amint az ütközet véget ért és a kamionokon lévő hadtápot elhasználták az egységek, a kamionok távoznak a térképről. Egy kamiont csak egy ütközetben lehet felhasználni.

Ha a kamionokat támadás éri, automatikusan 1 védelmi pontot kap és az ütközet a szokásos szabályok alapján zajlik le. (Lásd 8.)
Pl. a hadtáp használatára: A szovjetek 2 egységgel támadnak (harci értékük összesen 30) 1 magyar egységet (védő érték 5). A szovjetek 6:1 túlerőben vannak a magyarok ellen, de ha egy kamiont is használnak, akkor ez 7:1 túlerőre változik.

5.8.2 Hadtáp érkezése

A forduló feltöltések, erősítések és csapatkivonások fázisában minden FSZ, amelyik összeköttetésben áll a raktárakkal vasúton, 3 kamionnyi hadtápot kaphat. Ha a FSZ-nak csak részben vagy egyáltalán nincs vasúti összeköttetése a raktárakkal, akkor csak egy kamiont kaphat. Miután a kamionokat a játékos elhelyezte a megfelelő FSZ-on, a kamionok mozoghatnak a játékos fordulójában. Azok a FSZ-ok melyek egyáltalán nem állnak kapcsolatban a raktárakkal, nem kapnak hadtápot és az így fennmaradó extra kamionok elvesznek.
Pl.: A 6. fordulóban, 3 szovjet FSZ tartózkodik a térképen. Mind három vasútnélküli összeköttetéssel rendelkezik, ezért csak egy kamiont kaphatnak fejenként. 
Ha ebben a fordulóban a szövetségesek 4, 5 vagy ennél is több kamiont kaphatnának, akkor a felesleg elvész és nem kapható vissza. (Tanulság: Mindig egy vasúti csomópontban legyenek a FSZ-ok!)

A kamionok minden fordulóban felhasználhatók. A kamionokat tartalékolni is lehet fordulóról fordulóra. Ha a tengelyhatalmak egy „Führer Parancsot” kapnak a forduló elején, akkor extra kamionokat kapnak a támadáshoz. (Lásd 12.1)
5.8.3 Vízi szállítás a német kamionoknál

Történelmi dokumentumok bizonyítják, hogy a német-magyar erők bárkákat használtak a hadtáp és utánpótlás szállítására a Dunán. Ezért, minden fordulóban egy extra kamion érkezik egy Duna menti magyar városba. 

Ez a lehetőség csak akkor használható, ha Bécs és a cél város (pl.: Budapest) között a Duna mindkét partja ellenségektől mentes.

A vízi szállítás csak a feltöltések, erősítések és csapat kivonások fázisban használható. Ezt a szállítási formát nem lehet a kamionok mozgatására felhasználni a csapat mozgások fázisban.

6. Feltöltések, erősítések és csapat kivonások (FECSK)
6.1 Alapszabályok

Ebben a fázisban a következő lépéseket kell végrehajtani:

1. Kamionok érkezése

2. Sérült egységek feltöltése

3. Erősítések érkezése
4. Csapat kivonások a játék szabályai szerint

5. Repülőgépek áttelepítése (csak a szovjeteknél)

6.2 Kamionok érkezése

Tengelyhatalmak

A tengelyhatalmai játékos: - 3 kamiont kap az 1. és a 8. forduló között fordulónként





   - 2 kamiont kap a 9. és a 14. forduló között fordulónként

Szovjetek

A szovjet játékos: - 6 kamiont kap az 1. és a 6. forduló között fordulónként




- 3 kamiont kap a 7. és a 11. forduló között fordulónként




- 5 kamiont kap a 12. és a 14. forduló között fordulónként

Ha nincs fogadóképes FSZ, akkor a kamionok elvesznek.

6.3 Sérült egységek feltöltése

Mindkét oldal, fordulónkét feltölthet (megjavíthat) vagy újraépíthet leharcolt vagy megsemmisített egységeket. A feltöltött egységeket a leharcolt oldalukról a teljes értékű oldalukra fordítjuk, míg az újjáépített egységeket a leharcolt oldalukon érkeznek vissza a térképre. A leharcolt egységet csak akkor lehet feltölteni, ha az összeköttetésben áll egy FSZ-al.
Az újjáépített egységek a következő helyeken jöhetnek vissza a térképre:

· a játékos bármelyik raktármezőjénél

· egy vasúti összeköttetéssel rendelkező FSZ mellett 
Az újjáépített egységek már megérkezésük fordulójában mozoghatnak és harcolhatnak.

A feltöltési pontokat nem lehet átmenteni egyik fordulóból a másikba. Minden nemzet csak a saját egységeit tudja feltölteni. (Pl.: A románok feltöltési pontjaival nem lehet feltölteni egy szövetséges szovjet csapatot.)

6.3.1 Magyar hadsereg

A magyar hadsereg 2 földi egységet tölthet fel minden második fordulóban, amikor Budapest még német-magyar kézen van. Amennyiben Budapestet elfoglalják, vagy körbezárják (a bennrekedt csapatok elvesztenek minden összeköttetést a FSZ-kal), akkor a tengelyhatalmi játékos csak 1 magyar egységet tölthet fel, minden második fordulóban.
A magyar hadsereg a 4. fordulóban egy repülős egységet is feltölthet. Ez a feltöltést minden esetben megkapja a játékos, függetlenül Budapest helyzetétől.

6.4 Erősítések

Minden olyan egység mely erősítésként érkezik a játék során (az érkezési fordulók számát egy piros vagy sárga szám jelöli a bábun), azt a raktár mezőkre kell helyezni minden FECSK fázis elején.
A magyar erősítések bármelyik vasúttal rendelkező magyar városban kirakhatók.

6.4.1 Jugoszláv erősítések

A jugoszláv hadsereg (12V) a 7. fordulóban érkezik meg Szabadka városába (2021. mező). Ha a város ekkor még a német-magyar erők kezén van, akkor a jugoszlávoknak maximum 2 mező távolságra a várostól kell megjelenniük.

6.5 Csapat kivonások

Ha egy kijelölt egységet kivonnak (elvezényelnek), de már megsemmisült vagy utánpótlása el lett vágva, egy másik azonos típusú egységnek kell távoznia helyette.

A helyettesítő egységnek csak típusban kell egyeznie és akár harci értéke lehet leharcolt is. (Pl.: Ha egy Jager hadosztály elvezényelnek, akkor helyette lehet küldeni egy hegyivadász vagy gyalog hadosztályt is.)
7.  Csapat mozgások és villámtámadások (VT)

7.1 Alapszabályok

A bábukon a középső szám mutatja az egység mozgás pontjait (MP). Minél nagyobb ez a szám az egység annál gyorsabban és messzebbre tud mozogni. A térképen különböző felszínek találhatók (pl.: síkság, hegység, folyók, stb.) és a rajtuk való áthaladás különböző számú MP-t igényel. A pontos számok a Mozgás értékek táblázatban találhatók. Minden egység min. egy mezőt képes lépni minden fordulóban, még akkor is, ha az adott terepen való haladás többe kerül egy pontnál.

Összevont egységek (pl.:3 gyalog hadosztály egy mezőn) mozoghatnak együtt, de ilyenkor mindig a leglassabb egység pontjait használják. (Pl.: 3 gyalogos hadosztályból kettőnek 6, míg egynek csak 3 MP-ja van. Ha együtt akarnak mozogni, akkor az összes egység csak 3 MP-t kap.)

7.2 Hidak

Az egységeknek nem kell extra MP-kat felhasználniuk, ha egy hídon kelnek át egy folyón. Hidak folyó menti városokban, valamint a folyón áthaladó vasúti síneknél találhatók. Ahhoz, hogy a hídon való átkelésnél ne kelljen extra MP használni, a játékosnak a folyó mindkét oldalát el kell foglalnia.
7.3 Villámtámadások (VT)

A csapatmozgások fázis alatta német páncélosok és gépesített egységek villámtámadásokat (VT) hajthatnak végre. VT-t kizárólag csak német egységek végezhetnek. Sem magyar, sem német-magyar, sem pedig szovjet egységek nem végezhetnek VT-t.
Ahhoz, hogy VT hajtsanak végre a páncélos és gépesített egységeknek a csapat mozgás fázis elején, egy mezőn kell állniuk. Nem kötelező a megtámadandó ellenség mellet kezdeniük. Miután az ellenség mellé értek ezek az egységek bejelentik a VT-t. A támadók 2 extra mozgás pontot fizetnek a támadásért (lásd 8.) és a támadók összesített támadó értéke egy oszloppal balra mozdul el, mivel a meglepetés ereje nem garantált. Ha a támadás sikeres, a német egységek folytathatják az előrenyomulást és további VT-kat végezhetnek addig, míg elegendő mozgás pontjuk van. A VT-kat vadászbombázók is támogathatják (lásd vadászbombázók, 9.). A vadászbombázó támadó pontjait hozzá kell adni a földi egységek támadó pontjaihoz.

Kamionok is felhasználhatók a VT-hoz, ha a támadókkal azonos mezőn kezdik a fordulót ÉS elegendő mozgás pontjuk van a támadáshoz.

7.4 Hadműveleti mozgás

Szovjetek úgynevezett hadműveleti mozgást végezhetnek a csapat mozgások fázisban. Azok az egységek melyek hadműveleti mozgást hajtanak végre, nem kezdhetik és nem is fejezhetik be a mozgást egy ellenséges egység mellett. A hadműveleti mozgás meg duplázza az egység mozgás pontjait. A hadműveleti mozgás vasúti szállítással is kombinálható, így az egységek rendkívül gyorsan mozoghatnak egyik helyről a másikra. 

7.5 Tavak

 
Utánpótlási vonal nem létesíthető tavakon keresztül.

8. Harc

8.1 Alapszabályok

A harci fázisban a játékosok megtámadhatnak, minden olyan ellenséges egységet melyek egységeikkel szomszédos mezőn tartózkodnak. A támadás nem kötelező. Minden egység csak egyszer támadhat egy fordulóban. Egy ellenséges egységet többször is meglehet támadni a fordulóban, ha a támadásokat más-más csapatok végzik. A játékosok előre bejelentik, hogy hol fognak támadni, majd egyesével végrehajtják azokat.

8.2 A harc menete

A játékosok meghatározzák, hogy mely egységekkel támadnak és melyek védekeznek. Ezután kiszámolják a támadó és védő értékeket, a támadó értéket elosztják a védő értékkel és ebből megkapják a támadó/védő arányt. (Pl.: A támadóknak 21 támadó pontjuk van, míg a védőknek 7. Ebből következik, hogy a támadó/védő arány 3:1.)
A támadó arányt befolyásolhatja a terep, az erődítések és több más tényező is. Dobunk egy hatoldalú kockával és a tényezők figyelembe vételével, kiszámítjuk az arányokat.

Német vagy német-magyar vegyes egységek a Tengelyhatalmi harci táblázatot, míg a szovjet, tisztán magyar és más egyéb nemzetiségű egységek a Szovjet harci táblázatot használják.

8.3 Szovjet tüzérség

A szovjet tüzérség csak egy kamionnyi hadtáp felhasználásával lesz harcképes. A kamionnak a tüzérséggel azonos vagy amellett lévő mezőn kell elhelyezkednie a használat előtt. A kamiont a használat után el kell távolítani a térképről.

A tüzérség használható védekezésre és támadásra is, azonban csak akkor vethető be, ha a támadó egységek támadó értéke nagyobb vagy egyenlő a tüzérség pontjaival. (Pl.: Egy 12 pontos tüzérség csak egy 12 vagy annál több ponttal rendelkező támadó alakulatot képes segíteni.)

8.4 Német-magyar előrenyomulás

Ha a támadás után a megtámadott mező üresen mard, a tengelyhatalmi játékos elfoglalhatja azt egy vagy több egységgel. Az előrenyomulás nem kötelező!

8.5  Szovjet előrenyomulás – Szovjet áttörés
Ha egy ütközet végén a tengelyhatalmak több egységet veszítenek, mint amennyi a megtámadott mezőben volt, a szovjetek a hiányzó számú szakaszt extra mozgáspontra válthatják. Ekkor megtörténik az áttörés. Csak azok a szovjet páncélos, gépesített és lovas egységek vehetnek rész az áttörésben, melyek előzőleg az ütközetben is harcoltak.
Az első lépés mindig az ellenségtől elfoglalt mezőre történik, de utána bármely irányba haladhatnak az egységek ahol éppen nincs ellenség. Áttörésnél nem kell figyelembe venni az ellenséges EZ-kat.

Pl.: A szovjet 5. harckocsizó hadtest és a 4. és 2. motorizált hadtest az 1821-es mezőből megtámadja az 1822-es számú mezőben álló német-magyar egységeket. Mindkét oldalon 3 egység vesz rész a harcban és az egységek mindkét oldalon 3 szakaszból állnak. Miután a támadó dobott és az eredmény 1/6 arányú győzelem a szovjeteknek, egy szovjet és hat német-magyar szakasz semmisül meg. Mivel a német-magyar erők csak 3 szakaszból álltak a szovjeteknek sikerült áttörniük a frontvonalat. Minden támadásban részt vett páncélos, motorizál és lovas egység 3 extra mozgás pontot kap. Tehát, az 5. harckocsizó és a 2. és 4. motorizált hadtest nyomulhat tovább. Áttöréskor a támadóknak nem kell figyelembe venniük a védők EZ-t, de a mozgás pontokat a terep figyelembe vételével kell felhasználni.
8.6  Kiaknázás

Abban az esetben, ha a szovjetek áttörik a frontvonalat, az összes olyan páncélos, motorizált és lovas egység, amelyik nem ellenséges egység mellett tartózkodik ÉS még nem harcolt a fordulóban, kiaknázhatja a szituációt. A támadó jelzi, hogy kiaknázást szeretne végezni. Az egység ilyenkor mozoghat, de csak mozgás pontjai felét használhatja. (Tizedes esetén FELFELÉ kerekítünk!) Az előrenyomuló egységnek KÖTELEZŐ áthaladnia azon a mezőn ahol az áttörés történt. A kiaknázás közben nem kell figyelembe venni a védők EZ-t de a mozgás pontokat a terep figyelembe vételével lehet felhasználni.

8.7  Tengelyhatalmi erődvonalak

Két tengelyhatalmi erődvonal található a térképen: az Árpád-vonal és a Margit-vonal. Ezek a vonalak a német-magyar csapatoknak egy oszloppal balra módosítják a védő értékét.

Az Árpád vonal már az 1. fordulóban aktív. A Margit-vonal csak a 3. fordulóban (1944. november) készül el. Ha a szovjetek átlépik a Margit-vonalat a 3. forduló előtt, a vonal nem aktiválódik.
A módosítások az erődvonalnál összevonhatók bármilyen más terepviszonyból adódó módosítással. A módosítások nem használhatók fel, ha támadóknak több mint fele nem az erődvonalon keresztül támad, hanem pl. hátba támadja a védőket.
8.8 Városi harcok

A várost támadó egységek támadó értéke 2 oszloppal balra mozdul el. A védők veszteségei megfeleződnek. (Tizedes esetén FELFELÉ kerekítenek!) Pl.: a védők 3 szakaszt veszítenek, ennek a fel 1,5 de kerekítés után a végeredmény 2.

8.9 Koncentrált támadás

Ha egy mezőt ellentétes irányból támadnak, akkor a támadó érték egy oszloppal jobbra mozdul el. A koncentrált támadásért járó módosítás nem használható fel városok ostrománál.

8.10 A szovjetek 1. fordulója

Minden szovjet támadás az 1. fordulóban, egy oszloppal balra mozdul el. Ez alól kivétel az összes olyan egység, mely összeköttetést tud létesíteni a 4. Ukrán Front FSZ-val.

9. Légierő

9.1  Alapszabályok

Mindkét játékos két fajta repülőgépet használ: vadászokat és bombázókat.

9.2 Bevetések megszervezése

A légi fázis elején mindkét játékos elhelyezi a repülőgépei egy külön erre a célra szerkesztett térképen. Miközben a repülőgépeket elhelyezik, a játékosoknak el kell takarniuk egymás elől a térképeiket, ezzel is növelve az izgalmat. Mikor végeztek, a térképeket megmutatják a másiknak és ezek után TILOS átrendezni az elosztást!

9.2.1 Repülők hatótávolsága

A szovjet repülők csak a FSZ-tól számított 9 mezőnyi körben hajthatják végre bevetéseiket. A tengelyhatalmaknál nincsen korlátozás.

9.2.2 Szovjet légierő az 1. fordulóban

A 4. Ukrán Frontnak nincsenek szervezett utánpótlási vonalai (nincsen vasúti összeköttetés) az 1. fordulóban, ezért csak 4 repülővel rendelkezik. A szovjetek csak 14 repülőt használhatnak (4-et a 4. Ukrán Front és 10-et a 2. Ukrán Front) a 4. fordulóig, amikor megérkezik a 3. Ukrán Front. Azonban, minden forduló végén (az 1. forduló után) a szovjetek átcsoportosíthatják repülőiket a 3. Ukrán Fronttól a többi hadsereghez.
9.3 Légi ütközetek menete

Miután a játékosok elrendezik a repülőiket a mini térképeken, megnézik, hogy a másik hova helyezte repülőit. Amennyiben egy szektoron belül mindkét játékosnak vannak repülői, légi ütközet következik be.

9.4 A bevetés visszavonása

A légi ütközetek előtt lehetőség nyílik a játékosok számára, hogy visszahívják repülőiket. 

Először mindig a tengelyhatalmi játékosnak kell döntenie. Minden egyes visszahívott egységért dobni kell egy hatoldalú kockával. Ha 4,5 vagy 6 a dobás eredménye akkor az egység sikeresen elmenekült.
A következő értékeket kell a dobásnál alkalmazni :



- +2, minden német, magyar vadásznak és vadászbombázónak



- +1, minden bombázónak

Megjegyzés: A német-magyar pilóták nagyobb eséllyel térnek ki a légi harc elől. A tengelyhatalmi pilóták ált. 5-6000 méteren repültek, míg a szovjetek csak nagy ritkán emelkedtek 3000 méternél magasabbra. A szovjet vadászoknak a földi offenzívákat kellett támogatnia és a bombázókat megvédeniük. A légi fölény megszerzése nem tartozott feladataik közé. Ezért sem találunk kiemelkedő szovjet vadász pilótát a II. világháborúban.
9.5 Légi ütközet lefolyása

Az ütközet elején a játékosok felsorakoztatják repülőiket és eldöntik melyikkel szeretnének visszavonulni. Miután eldöntötték és dobtak is, a megmaradó gépekkel célpontot választanak. Több vadász is lőhet egy célpontra. A harc előtt KÖTELEZŐ kiválasztani a célpontot és utána már TILOS változtatni!
A harcnál a vadász egység, egy tízoldalú kockával dob. Ha a két szakaszból áll az egység, akkor két tízoldalú kockával kell dobni. Két szakaszból álló egységek nem tüzelhetnek két különböző célpontra! A vadászok akkor érnek el találatot, ha támadó értékükkel egyenlő vagy nagyobb számot dobnak.

9.5.1 Vadászbombázók (JaBo)

Azok a vadászbombázók melyek nem vettek rész légi ütközetben, bombázó pontjaikkal támogathatják a földi egységeket támadásban és védekezésben egyaránt.. Ilyenkor a bombázókkal azonos szabályok vonatkoznak rájuk. (Lásd 9.7)

9.6 Védekezés légi ütközetben

A játékban találhatók olyan repülőgépek is melyek csak védekezni tudnak a légi harcokban. Ilyenkor a támadó érték zárójelbe van téve. Ez azt jelenti, hogy a bombázók csak viszonozhatják az őket érő tüzet.

9.7 Bombázás és légi támogatás

A légi ütközet után, a játékosok eldöntik, hogy hol kívánják felhasználni bombázóikat az adott szektorban. A bombázók támadó pontjait hozzá kell adni a földi támadó/védő csapatok támadó/védő pontjaihoz. Miután a csata véget ért, a repülők visszatérnek bázisaikra. A német-magyar repülők bárhova leszállhatnak, de a szovjeteknek vissza kell térniük eredeti indulóhelyükre.

9.8 A légi fázis vége és visszatérés a bázisra

A légi ütközetek után az életben maradt, vadászgépek visszatérnek a bázisaikra, míg a bombázók a térképen maradnak, hogy később a földi egységeket támogassák. A szovjetek kötelesek visszatérni ahhoz a FSZ-hoz ahonnan felszálltak. 

9.9 Villámtámadás és légi támogatás

Csak a vadászbombázók támogathatják a VT-kat, ha ugyanabban a szektorban tartózkodnak, ahol a VT történik. A támadás végeztével a repülők visszatérnek a bázisaikra.

10. Főhadiszállások (FSZ)

10.1 Alapszabályok

A FSZ-on történik a hadtestek adminisztrációja és a logisztikai feladatok megszervezése mind a két oldalon.

10.2 FSZ ellátottsága

A FSZ teljes ellátottsággal bír, ha képes folytonos vasúti összeköttetést fenntartani a raktárakkal. Ha az összeköttetés csak részlegesen fut a vasúton, akkor a FSZ csak részlegesen van ellátva.
Egy teljesen ellátott FSZ:

· 3 kamiont tud fogadni fordulónként

· Korlátlan számú egységet tölthet fel (légi/földi)

· 18 egységet ellátását biztosítja (csak szovjet FSZ-ra vonatkozik)

· Max. 10 repülőgépet irányíthat (csak szovjet FSZ-ra vonatkozik)

· Újjá építhet, teljesen megsemmisítet egységeket és ezeket a FSZ mellett aktiválhatja

      Egy részlegesen ellátott FSZ:

· Max. 10 egységet láthat el

· Max. 4 repülőgépet irányíthat (csak szovjet FSZ-ra vonatkozik)

De nem tud:

· 1-nél több egységet feltölteni (légi/földi)

· 1-nél több kamiont fogadni

· Újjá építeni megsemmisített egységeket

Egy elvágott FSZ:

· Nem tud ellátni egyetlen egységet sem

· Nem kaphat kamiont

· Nem tölthet fel vagy építhet újra egységeket

10.3 A FSZ mozgása

A FSZ 2 mozgás ponttal rendelkezik és ezeket a mozgás fázis alatt használhatja.

A FSZ a folyókon csak a hidakat tartalmazó mezőkön kelhet át. (Lásd 7.2)
Ha a FSZ vasúton mozog, akkor csak ½ mozgás pontot fizet mezőnként.
A FSZ nem használhat hadműveleti mozgást.

10.4 Szovjet repülőgépek és a FSZ-ok

A szovjet repülők az adott FSZ-nak alárendelve. A FSZ-tól számított 9 mezőn belül hajthatnak végre harci tevékenységet.

10.5 Áttelepítés

A FECSK fázisban a szovjet repülők áttelepülhetnek egy másik szovjet FSZ-ra. Ennél a mozgásnál mindig ellenőrizni kell, hogy az adott FSZ-on nem tartózkodik-e a megengedetnél több repülő.

10.6 A FSZ megsemmisítése

Ha a FSZ-t támadás éri és egyedül tartózkodik a megtámadott mezőben, akkor a FSZ megsemmisül.

A megsemmisített FSZ, a megsemmisítés után 3 fordulóval térhet vissza, valamelyik raktár ponton.

Azok az egységek, melyek a megsemmisült FSZ-tól kapták az utánpótlást, automatikusan OOS bábuval kell megjelölni. A FSZ-hoz tartozó repülőgépek megmenekülnek és tetszés szerint áttelepíthetők egy másik FSZ-ra.

11. Győzelmi feltételek

A magyarországi csata győztese az, aki bizonyos számú stratégiai pontot foglal el a játék végére. Ezek nagyobb városok, melyek különböző számú győzelmi pontot érnek. Összesen 40 pont van a térképen, ebből Budapest és Bécs 10-10 pontot, míg minden másik város 5 pontot ér. A pontok a városok melletti zárójelben vannak feltüntetve.
12. Speciális szabályok

12.1 Führerbefelhs (Führer Parancsok)

Az 5. fordulótól kezdve (1944. december) a tengelyhatalmi játékosnak minden fordulóban dobnia kell az úgynevezett Führer Parancsért. Egy hatoldalú kockával kell dobni és 5 vagy 6 esetén érkezik a parancs. Mikor az első parancsért dob a játékos, 1-et hozzá kell adni a dobott eredményhez, ha a szovjetek csak 2 mezőre vannak Budapesttől.  

A játékban csak 2 Führer Parancs kapható.

Führer Parancsok tartalma:

Az első: A tengelyhatalmi játékos 2 extra kamiont kap az adott fordulóban. A játékosnak kötelező támadást indítania min. 10 szakasznyi egységgel és ebből 4-nek páncélosnak vagy motorizáltnak kell lennie.

A második: A tengelyhatalmi játékos 1 extra kamiont kap az adott fordulóban. A játékosnak kötelező támadást indítania min. 16 szakasznyi egységgel és ebből 10-nek páncélosnak vagy motorizáltnak kell lennie.

12.2 A szlovák felkelés

12.2.1 Alapszabályok

Az 1. fordulóban a szovjetek 3 szakasznyi szlovák partizánt kapnak, melyek csak a szlovák lázadási zónán belül használhatók. (Kék vonallal jelölt terület Szlovákiában.) A partizánok nem hagyhatják el a zónát addig amíg egy szovjet egység be nem lép a zónába. A partizánok Szlovákián belülről kapják az utánpótlást így nem kell összeköttetést létesíteniük egyetlen FSZ-al vagy raktárral.

A FECSK fázisban azok a partizánok melyek összeköttetésben állnak egy szovjet FSZ-al vagy raktárral, felhasználhatóak az 1. Cseh hadsereg feltöltésére.

Ha az 1. Cseh hadsereg leharcolt állapotban van, akkor az egyik szlovák partizán egységet levesszük a térképről és a cseheket visszafordítjuk a teljes oldalukra.

Ha az 1. cseh hadsereg megsemmisül, akkor két szlovák partizán egységből újjá építhető. Az újjá épített egységet egy szovjet FSZ mellett kell visszahozni a játékba.
12.2.2 A németek és a szlovák lázadás

Azok a német egységek, melyek a szlovák lázadás leverésében részt vettek (ezek „S” betűvel vannak jelölve), a lázadás leverése után kivonták a magyar harctérről. Ha a szlovák partizánokat felszámolják, a tengelyhatalmi játékos egy hatoldalú kockával dob, minden „S” betűvel jelölt egységért. Ha a dobás 1 és 4 közötti, az egység elvonul, de 5 és 6 közötti érték esetén marad és tovább harcolhat.
A szlovák lázadás leverésére más német csapatokat is be lehet vetni (magyarokat TILOS!), de ezekért az extra csapatokért nem kell külön dobnia a játékosnak.

12.2.3 Szlovák partizánok

A német támadás esetén a szlovákok megpróbálhatnak kitérni a harc elől. Amennyiben egy hatoldalú kockával a szovjet játékos 1 vagy 2 dob, akkor a partizánok nem harcolnak.

13. Küldetések

Alapszabályok

A felállítási útmutató meghatározza minden küldetésben, hogy hány egység áll a játékos rendelkezésére és hogy hol tudja őket felállítani.

AZ elsődleges frontvonalak a küldetéseknél (1944. október, 1945 január és 1945 március) a térképen fel vannak tüntetve. Az útmutató megszabhatja, hogy bizonyos egységek hol és hogyan léphetnek a térképre.
Az is előfordulhat, hogy egyes egységek leharcolt állapotban érkeznek a frontvonalra. Ezeket az egységeket az útmutatóban lehet megtalálni. A kamionok száma is meghatározható. Ilyenkor a kamionokat a FSZ-ok mellé kell helyezni vagy a raktár mezőkre.

Csata a Pusztáért (1944 október-december)

Hossz: 4 forduló

A küldetés az 1. forduló légi fázisában kezdődik.
A játékosok által uralt területet az 1. forduló felvonulási vonala jelzi.

Győzelmi feltételek

15 pont: Szovjet győzelem

10-5 pont: Döntetlen

0 pont: Német-magyar győzelem

Budapest körbezárása 5 pontot ér. Ez akkor következik be, ha a várost védő német- magyar csapatok elveszítik az összeköttetést a raktáraikkal.

Kapcsolatot létesíteni a szlovák partizánokkal: 5 pont. A szlovák partizánoknak összeköttetést kell létesíteniük a legközelebbi szovjet FSZ-al.

Konrád I., II., III. (1945 január-február)

Hossz: 4 forduló

A küldetés a 7. forduló légi fázisával kezdődik.

A szovjet játékos állítja fel a csapatait elsőnek.

A játékosok által uralt területet az 7. forduló felvonulási vonala jelzi.

Az első fordulóban a németek végre hajtják az első Führer Parancsot. Ezután minden forduló elején dobnak a második parancsért.

Győzelmi feltételek

A győzelemhez a szovjeteknek el kell foglalniuk egész Budapestet, Kassát és Besztercebányát. A németek nyernek, ha a szovjetek nem teljesítik a feltételeiket. 

Citadella: Operation Frühlingserwachen („Tavaszi ébredés” hadművelet)

Hossz: 4 forduló

A küldetés a 11. forduló légi fázisával kezdődik.

A német-magyar játékos állítja fel a csapatait elsőnek.

A játékosok által uralt területet az 11. forduló felvonulási vonala jelzi.

Az első fordulóban a németek végre hajtják a második Führer Parancsot. Ezek után már nem kel dobni másik parancsért.

Győzelmi feltételek

Lásd A magyarországi csata feltételeit!

13.4  A magyarországi csata (1944. október – 1945. április)
Hossz: 14 forduló

A küldetés az 1. forduló légi fázisában kezdődik.

A német-magyar játékos állítja fel a csapatait elsőnek.

A játékosok által uralt területet az 1. forduló felvonulási vonala jelzi.

Győzelmi feltételek

30+ pont: Szovjet győzelem

30-25 pont: Döntetlen

20 vagy kevesebb: Német-magyar győzelem

Fordította: Viczián István

Proof read by: Stéphane Acquaviva

PAGE  
1

