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944'in yaz ayi1... Muttefik Devletler Normandiya'ya g¢ikartma yaptilar.
1 Simdi takiminizi komuta etmek, Fransa’'nin i¢lerine dogru hiicum edip
ustunlik kazanmak ve Alman kuvvetlerini puskurtmek size dusuyor.
Cetin bir direnigle, makineli tifek ve havantopu ategiyle kargilagacaksiniz
fakat bu durumu lehinize gevirmek sizin elinizde. Savagin kaosu arasinda

takiminizi yonetin, dismanlariniza direnin ve yilmadan mucadele edin.

Harekat: Normandiya oyununda onemli noktalar: ele gegirip savunmaya
calisan bir piyade takimini komuta ediyorsunuz. Her senaryo farkli arazi
parcalarindan olugsacak. Hedef noktalarini ele gegirip avantajh pozisyonlari
kazanabilmek icin araziyi 68renmelisiniz. Birliklerinizi kontrol etmek
icin kendi destenizden kart oynayacaksiniz, ancak kayiplariniz arttikga
zaylflayan kuvvetlerinizi takviye

etmek igin yeni kartlar

edinmeniz de gerekecek.




Bu bo6liim (sadece) referans icindir. Oynamaya hemen baglamak i¢in sayfa 8’e

bakiniz. Gerektigi takdirde bu boliimii de referans alabilirsiniz.
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54 ABD muharebe kart1
11 ABD birlik pulu

4 ABD girig noktas1 pulu
1 ABD nigan pulu

18 ABD kontrol pulu

o - meH

54 Alman muharebe karti
11 Alman birlik pulu

5 Alman girig noktasi pulu
1 Alman nigsan pulu

18 Alman kontrol pulu

°oZEr N

1 radyo pulu

1 inisiyatif pulu
18 arazi pargasi
14 hedef pulu

4 on yuzli zar




BiRLIKLER

Birlik kui¢glik bir asker grubudur. Oyunda, U¢ ile bes arasi1 kart ve bir birlik pulu ile temsil
edilir.
Aym birlikteki muharebe kartlar: ve birlik pullarinin unvanlari ve atandiklar: manga aynidir.
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Manga B’nin Kesif Eri birligi.

KARTLAR

Destenizdeki her Kkart sahadaki
bir askeri, askerleri komuta eden
bir lideri ya da savas alammndaki
kaosu ve karmagaylr temsil eder
Oyuna baslarken senaryoda
belirtildigi gekilde baz1 kartlar
destenizde, digerleriyse kigisel kart
tedarikinizde  olacak. Elinizdeki
kartlar oynayarak inisiyatifi
elinize alabilir, birliklerinizi hareket
ettirebilir, kritik hedef noktalarin ele
gegirebilir ve dugsmanin Uzerine ates
yagdirabilirsiniz. Takim astsubayi
gibi komuta kartlar1 destek kuvvet Alman kartlan ABD kartlar
gondermenize, yani tedarikinizden

kart alarak destenize eklemenize izin

verir. Ama, digman ategine verdiginiz

her kayip i¢in destenizden bir kart:

kalici olarak ¢ikarmamz gerekir.




Muharebe Kartlari

Muharebe kartlar: takiminizdaki askerleri temsil eder ve her biri
birlik pullarinizdan biriyle baglantilidir.

1. Unvan: askerin ait oldugu birlik tiri.

2. iInisiyatif: inisiya,tiﬁ yani oynamnig sirasini belirlemek igin
kargilagtirilan kart degeridir.

3. Atandigi manga: askerin atanmis oldugu manga. Keskih Nisanci
ve Havan Topgu kartlarinin mangasi yoktur.

4. Hamleler: kart1 oynamaktan dogabilecek muhtemel etkiler.
& 5. isim: Askerin ismi, oyuna etkisi yoktur.

Hareket Et QJ\ Saldir @

Kontrol Et (4")

Komuta Kartlari

Komuta kartlari takiminizdaki astsubaylar: temsil eder. Bagh
olduklar bir birlik pulu yoktur.

1. Unvan: askerin ait oldugu birlik.

inisiyatif: inisiyatii yani oynamis sirasini belirlemek icin
kargilagtirilan kart degeridir.

3. Atandigi manga: askerin atanmig oldugu manga. Takim Astsubay1
ve Takim Rehberi kartlariin atandiklar: manga yoktur.

4. Hamleler: kart: oynamaktan dogabilecek muhtemel etkiler.
5. 1Isim:askerin ismi, oyuna etkisi yoktur. [
6. Komuta yildizi: bu kartin komuta karti oldugunu gosterir.

Savag Sisi kartlari

Savas Sisi kartlar:1 savag karmagasinda yaganan haberlesme
kopukluklarin temsil eder. Haberlesme sorunlar: dismanin aldatma
taktikleri ve takimin genig bir alana yayilmis olmasi sebebiyle
kotilegir. Savag Sisi kartlari sadece inisiyatif kargilastirma
asamasinda kullanilabilir. Bu kartlar: destenizden g¢ikarmak igin
Kegif Eri kartlarim kullanabilirsiniz.

1. Unvan

2. Inisiyatif: inisiyatif yani oynanig
sirasini belirlemek i¢in
kargilagtirilan kart degeridir.




ABD tarafindan ABD kontroli

kesfedilmis altinda

Almanya tarafin-  Almanya kontrolt

dan kesfedilmis altinda
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ABD nisan pulu  Alman nisan pulu

ABD birliklerinin A ve B mangasin-
hepsi savas dan bitin Alman
EIERIGE] birlikleri savas
bu karodan girer.  alanina bu karodan
girer.

NISANCI
HAVAN

ABD Havan Topu

ve Keskin Nisanci

birlikleri savas al-

anina bu karodan
girer.

PULLAR
Kontrol Pullari

Kontrol pullar: kesfettiginiz ve kontrol altma aldigimiz
savag alani pargalarimi yani karolar: belirtir.

Kesfedilmisg: Dbirlikleriniz bu  karoya
ilerleyebilir. Kegif Eri ve Keskin Nigancilar
heniiz kegfedilmemig karolara da ilerleyebilir.

Kontrol Altinda: birlikleriniz bu karoya
ilerleyebilir, ayrica bu karodaki hedef
puanlarini da siz alirsiniz.

Nisan Pullari

Nisan pullar: havan toplarmin o anki hedefini
yani nereye nigan aldiklarin gosterir.

Giris Noktasi Pullari

Giris noktasi pullar1 birlik pullarmnin oyuna
nereden girecegini gosterir. Bu pul hangi
birliklerin bu karodan girig yapacagini gosterir.
Birliklerin hepsinin, sadece belirlimangalardan
birliklerin ya da sadece belirli birliklerin girig
noktasi olabilir.

Hedef Pullara

Hedef pullar: bir karonun stratejik olarak énemli
oldugunu goésterir. Eger kontrol pulunuz kontrol
yuzlu gevrili gekildeyse ve hedef puluyla aym
karodaysa o hedef kontroliniiz altinda demektir.

Radyo Pulu

Radyo Pulu sadece senaryo 10: Kritik
Istihbarat’ta kullanmilir. Bu pulun kurallar:
senaryo kitapg¢iginda agiklanmigtir.

Inisiyatif Pulu

Inisiyatif pulu bu tur hangi oyuncunun daha
once oynayacagini belirtir,




Birlik pullar:1

Birlik pullar: savag alanmindaki birlikleri temsil eder. Birliklerinizi muharebe kartlariyla kontrol
edersiniz.

1. TUnvan: birlik tipi.

2. Atandigi manga: birligin ait oldugu manga. Keskin Niganci ve Havan Topu pullarinin mangasi
yoktur. 2

3. Temel savunma: rakibinizin bu birlige bagarili sekilde saldirmak igin zarda atmasi gereken sayidir.

4. Hazir/bastirilmisg: birligin durumu. Eger birlik pulu ters yiiziine ¢evriliyse o birlik bastirilmigtir
ve hazir ylizune ¢evrilene kadar hamle yapamaz.
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ARAZI PARCALARI

Arazi parcalar: takiminizin savagtig alandaki galilari,

koyleri ve agik arazileri temsil eder. Her senaryoda

savag alanmim olugturmak i¢in hangi arazi parc¢alarmin

kullanilacag: ve nasil yerlegtirilecegi belirtilmigtir.

1. Arazi kodu: her kartin bir say1 ve bir harften
olugan ayr1 bir kodu vardir. Her arazi par¢asinn
A ve B olmak Uzere iki tarafi bulunur fakat
numaralar: iki tarafta da aymdir. Arazi kodlari
sadece kurulum agamasinda kullamlir.
Siper bonusu: birliginiz bu karoda saldiriya
ugradiginda bu bonus birliginizin temel savunma
puanina eklenir.




KURULUM

[1. Senaryo se¢in: Senaryo kitapgigindan bir senaryo segi_n.\
1. senaryo olan La Raye ile basglayip senaryolari sirasiyla
oynamanizi ¢neririz. Yine de senaryolar: istediginiz

0 sirayla oynayabilirsiniz. )

(2,. Arazi parcalarini yerlestirin: Sectiginiz sena.ryonun\
altinda yazan arazi pargalarimi bulun ve gosterildigi
sekilde yerlestirerek savag alanini kurun. Her pargasinin
A ve B yuzu vardir fakat numaralar iki tarafta da
aynidir. Eger 14B parcasina ihtiyaciniz varsa 14B’yi 14A
pargasinin diger yiiziinde bulabilirsiniz. Kullanilmayan

\_ arazi pargalarmi kutuya geri koyabilirsiniz. )

(5. Hedef pullarim1 yerlestirin: Hedef pu]lamm\
senaryoda belirtildigi gekilde ilgili karolara, yerlegtirin.

0 Kullanilmayan hedef pullarini kutuya geri koyabilirsiniz. )

(4. Radyo pulunu yerlestirin: Eger senaryo 10: Kritik\
Istihbaratl oynuyorsaniz pulu senaryoda belirtildigi
sekilde yerlegtirin. ESer o senaryoyu Oynamiyorsaniz

0 radyo pulunu kutuya geri koyabilirsiniz. )

(5. Tarafinizi seg¢in: Tki oyuncu da tarafin: segip o ta.ra.fm\
senaryoda belirtilen tim kartlarini, birlik pullarini,

\_ kontrol pullarini ve girig noktasi pullarini alir. )

(6. Pullar1 yerlestirin: Tum birlik pullarmni, kontrol\
pullarini ve girig noktas1 pullarini senaryoda belirtilen
karolara yerlegtirin. Tam pullarin dogru yuzlerinin
gevrili oldugundan emin olun. Kullanilmayan girig

\_ noktasi pullarimi kutuya geri koyabilirsiniz. Y,

7. Inisiyatif alin: Inisiyatif pulunu senaryoda belirtilen
tarafa verin.

(8. Desteleri olusturun: Senaryo Kkitapgiginda kendi\
tarafinizin Baglangi¢ Kartlar: tablosunu bulun, tabloda

ile isaretlenmigs tum kartlar1 alip karigtirin.

0 Olugturdugunuz desteyi kapali sekilde éniintize koyun. 4

/9. Kart tedarikini olusturun: Oynadifiniz tarafin
tablosunda @ ile isaretli kartlari bulun. Bu
kartlari da ulagabileceginiz bir yere acik gekilde
koyun. Tedarikinizdeki kartlari unvanlarina goére
ayirin. Tedarikinizde hangi kartlarin bulundugu

0 acik bilgidir. 4

D

10.

Kalan kartlar1 kaldirin: Kalan kartlari kutuya geri
koyabilirsiniz.

Baslangi¢ destesi
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Senaryo 1: La Raye, ABD destesi ve tedarikinin senaryo kitap¢igina gére kurulmus hali

Kart Tedariki




OYNANIS

Oyun turlar geklinde oynanir. Her turda oyuncular hareket etmek, dismana saldirmak
ve hedefleri ele gecirmek icin kart oynar. Her tur agagidaki U¢ agamadan olugur:

1. Kart cekme
2. Inisiyatif belirleme
3. Oyuncu siralari

Son agama, da tamamlandiginda tur sona erer ve yeni tur baglar. Oyunculardan biri kazanana kadar
turlar oynanmaya devam eder.

KART CEKMI:

ki oyuncu da o turdaki ellerini olusturmak i¢cin 4’er kart ceker.

Kart cekmeniz gerektiginde destenizde kart kalmamigsa 1skarta destenizi karigtirip yeni

bir deste olusturun. Kart oynama alanindaki kartlarinizi asla destenize karigtirmayin.

INISIVATIF BELIRLEME

ki oyuncu da elinden bir kart seger ve bu kartlar ayni anda gosterilir. Inisiyatif degeri daha yiiksek
kart1 segmis olan oyuncu inisiyatif pulunu alir. Pulu alan oyuncu ilk oynar.

Beraberlik durumunda inisiyatif puluna zaten sahip olan oyuncu 6énce oynar.

ki oyuncu da segtikleri kart1 1skartaya gikarir.

OYUNCU SIRALARI

Inisiyatif puluna sahip olan oyuncu elindeki kartlar: birer birer éniindeki kart oynama alanina
oynar. Oyuncunun elinde oynayabilecegi ya da oynamak istedigi kart kalmadiginda sirasi sona
ener. Elinde kalan biitlin kartlar ve kart oynama alanindaki kartlar iskartaya gikartiliv. Inisiyatif
puluna sahip olmayan oyuncu da ayni gekilde sirasini oynar.

Kartlar: gelecek turlar i¢in elinizde tutamazsiniz.
Herhangi bir karti oynadigimizda agagidakilerden birini yapabilirsiniz:

¢ Kart hamlesi: kartin izerinde yazili hamlelerden birini segin ve tam uygulayin.
« Si1ginak bulma: kart1 tedarike geri koyun.






Eger bir hamlenin yaninda, @ igareti varsa bu o hamlenin bir say: degeri olacagimi belirtir.

Ornek: Hareket Et §)

Eger bir hamlenin yaninda, @ igaretleri varsa bu o hamlenin say1 degeri olacagina ve belirli
bir mangasi (A, B ya da C) da olabilecegini belirtir.

Ornek: Destekle e ya da Destekle @

HAREKET HAMLELERI

Hareket Et @

Birligin birlik pulunu en fazla, @ karo hareket ettirin.
Girdiginiz karo ya kegfedilmig ya da kontroliniiz altinda olmalidir.
Eger havan topgu birlik pulunuzu hareket ettirirseniz nigan pulunuzu savag alanindan kaldirin.

Yol Goster @

Istediginiz birlik pulunu en fazla @ karo hareket ettirin.

Girdiginiz karo ya kegfedilmig ya da kontroliniiz altinda olmalidir.

Eger havan topgu birlik pulunuzu hareket ettirirseniz nigan pulunuzu savag alanindan kaldirin.
Bastirilmig bir birlik pulunu hareket ettiremezsiniz.

Kegfet @

11gili birligin birlik pulunu en fazla @ karo hareket ettirin.

Eger girdiginiz karoda tarafinizin kontrol pulu yoksa oraya kegfedilmig ytizli gevrili gekilde kontrol
pulunuzu yerlegtirin. Yerlegtirdiginiz her kontrol pulu i¢in tedarikinizden bir Savasg Sisi kartin alip
1skartaya ¢ikarin.

Eger Savag Sisi kart1 kullanmaniz gerekirse ve tedarikinizde bu karttan kalmadiysa, tedarikinizde
bulunan kadar kart1 almamz yeterlidir.

Sinsice flerle €9

flgili birlifin birlik pulunu en fazla €9
karo hareket ettirin. Girdiginiz karonun
ya kegfedilmis ya da kontroliniz altinda
olmasina gerek yoktur.




DESTEK HAMLELERI

Destekle @

En fazla @ kart1 tedarikinizden alip 1skarta destenize koyun.
Eger kart Uzerinde manga belirtilmigse tedarikinizden sadece o mangaya atanmig kartlari
alabilirsiniz.

Komuta Et @

Destenizden en fazla @ kadar kart c¢ekip elinize ekleyin. O kartlar: da bu tur normal gekilde
oynayabilirsiniz.

Eger hala kart gekmeniz gerekiyorsa ve destenizde kart kalmadiysa iskarta destesini karigtirip
yeni destenizi olugturun. Kart gekmeye kaldigimiz yerden devam edin. Kart oynama, alanindaki
kartlar: destenize karistirmayin.

Gizlen

Rakibinizin tedarikinden bir Savag Sisi kart1 alin ve onun 1skarta destesine koyun.
Eger rakibinizin tedarikinde Savasg Sisi kart1 kalmadiysa bu hamlenin bir etkisi yoktur.

Kontrol Et

Birlik pulunuzun bulundugu karoyu kontroliiniiz altina almak i¢in kontrol pulunu ‘kontrol altinda’
yuzune gevirin.

Eger o karo rakibinizin kontrolii altindaysa rakibinizin kontrol pulunu ‘kesfedilmig’ yliziine gevirin.
Rakibinizin birlik pulunun bulundugu karoyu kontrol altina alamazsiniz.

Costur @Z&)

Kart oynama alaninizdan en fazla @ kart: alip elinize ekleyin. O kartlar: da bu tur normal sekilde
oynayabilirsiniz.

Eger kart tizerinde manga belirtilmigse kart oynama alaninizdan sadece o mangaya atanmig
kartlar: alabilirsiniz.

GoOzle

Elinizdeki bir Savasg Sisi kartini alip oyundan ¢ikarin. Sonra destenizden bir kart ¢ekin. O kart da
bu tur normal sekilde oynanabilir.

Eger destenizde gekecek kart kalmadiysa iskarta destesini karigtirip kart cekmeye devam
edebilirsiniz. Kart oynama alanindaki kartlar: destenize karigtirmayin.

Eger elinizde hi¢ Savag Sisi kart1 yoksa bu hamleyi yapamazsimz.

Nisan Al
Nisan pulunuzu havan topgu birlik pulunuzdan en az ¢ karo uzakliktaki bir karoya koyun.

Nisan pulunuzu zaten yerlestirdiyseniz bagka bir karoya gotirebilirsiniz.
Eger havan topgu birlik pulunuzu hareket ettirirseniz nigan pulunuzu savag alanindan kaldirin.

©)



MUHAREBE HAMLELERI

Saldir @ / Bastir @ / Patlat @ '

Yukarida belirtilen muharebe hamlelerinden herhangi birini gergeklegtirirseniz agagidaki
adimlar: takip edin:




Kag zarin bagarili oldugundan bagimsiz olarak her zaman sadece bir kart oyundan ¢ikarilir.

Istediginiz anda simdiye kadar oyundan cikardiginiz kartlara bakabilirsiniz. Rakibinizin
oyundan ¢ikardigl kartlara bakamazsimiz.

Eger bu saldir: igcin Bastir hamlesi kullanildiysa kayip olmaz. Bunun yerine saldirdigimz birlik
pulunu bastirilmig ytiziine ¢evirin. Eger o birlik zaten bastirimigsa bu hamlenin bir etkisi yoktur.

TEPELER

Baz1 arazi pargalarinin siper bonusu ‘3/1’ olarak belirtilmistir. Bu pargalar tepeleri temsil eder ve
siper bonuslar: degigkendir.

Eger tepedeki bir birlik puluna tepede bulunan bagka bir birlik saldirirsa ya da Patlat hamlesi
kullanildiysa karonun siper bonusu 1’dir. Saldiran birlik ayn ya da bagka bir tepede bulunabilir.
Aksi taktirde siper bonusu 3’tUr.

BIRLIK PULLARININ SAVAS ALANINDAN KALDIRILMASI

Birlikleriniz kayip verdikg¢e birlik pullar: savas alamindan kaldirilabilir. Destekle hamlesini
gergeklestirip bu kartlar: oynarsamz bu birlikler savas alanina geri dénebilir.

Birlik pulu savasg alanina geri déndiigiinde pulu kaldirildig: karoya degil ilgili girig noktas1 pulunun
oldugu karoya yerlestirmeyi unutmayin.




Turun basinda Efe ve Eda
destelerinden dorder kart gekerek
o tur igin ellerini olugturuyor. ki
oyuncu da birer kart se¢ip ayni anda
o kart1 agiga gikariyor:

Efe inisiyatif degeri daha yiiksek
karti oynadigi icin inisiyatif
pulunu alip Onine koyuyor.
Sirasin1 ilk oynayacak oyuncu
Efe oluyor. Iki kart da iskartaya
¢ikariliyor.

Efe’nin elinde su kartlar kaliyor:
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Eda’nin elinde bu kartlar var:

(B MaKiNEL TOFEKC]

Harebi BV | sair @
B @ |

Eda bir hedef noktasini daha

kontroli altina alamamasi igin
Efe’nin Piyadelerini saf dig1 birakmak
istiyor. Bulundugu yerden Makineli
Tufekeileriyle saldirabilir fakat
Piyadeler ormanin siper bonusu da
alacagl igin bu mesafeden onlara
vurmanin zor olacagina karar veriyor.
Bunun yerine Makineli Tufekei C
kartini 2A’ya Hareket Etmek igin
kullaniyor, boylece Makineli Tufekgiler
karoda bulunarak Efe’nin o karoyu
kontrol altina almasin engelliyor.

Ardindan Eda Manga Lideri C kartini
Makineli Tufekgilerini Cogturmak i¢in
kullaniyor. Iki kartin da mangasi C
oldugundan bu hamle az 6énce oynadig
karti eline geri almasina izin veriyor.
Eline geri aldig1 Piyadeleri kullanarak
Alman Piyadelerine Saldiriyor!
Hedefini belirledikten sonra Piyadelerin
toplam savunma degerini hesapliyor.
Piyadelerin temel savunma, degeri 4,
bulunduklar: karonun siper bonusu 3
ve mesafe bonusu da 1, bdylece toplam
savunma degeri 8 oluyor.

Makineli Tufeke¢inin Saldir: hamlesinin
degeri 2 oldugu icin Eda, iki zar atiyor.
Zarlarda 5 ve 8 geliyor. Vurmay1

bagariyor!
oy

Efe Piyade birliginden savas zayiati verdigi i¢in o birlikten bir kart:1 oyundan ¢ikarmasi gerekiyor. Elinde
kart kalmadigl icin 1skarta destesini kontrol edip Piyade A kartini buluyor ve karti oyundan ¢ikariyor.
Eda'nin elindeki son kart Savag Sisi kart: ama bu kartla bir sey yapamadigindan sirasini bitiriyor. Savag
Sisi kartin1 ve bu tur oynadig diger kartlar: iskartaya cikariyor. iki oyuncu da sirasii oynadig: icin
siradaki tur basliyor.

\ 4
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OYUN SONU

Senaryo kitapgig§indaki her senaryoda iki taraf i¢gin de kazanma kogullar: belirtilmigtir. Kogullar
saglandig1 anda, o sirada oynanan tur bitirilmeden, oyun sona erer. Kazanma, kosullar: ya hedefleri
ele gecirmek ya da rakibi kogeye sikigtirmakla ilgilidir.

Hedefleri Ele Ge¢irmek

Oyunu kazanmak igin gerekli olan hedef puanlari senaryoda belirtilmigtir. Kazanmak igin
kontroliniiz altindaki tiim karolardaki hedef puanlari gerekli sayiya esit olmali ya da bu sayiyi
gecmelidir.

Rakibi Kdgseye Sikistirmak

Eger savasg alaninda rakibinizin hi¢ Piyade birlik pulu kalmadiysa rakibi bagarili gsekilde kégeye
sikigtirdiniz demektir.

Eger iki taraf da kogeye sikigtiysa ama kimse kazanmadiysa oyun sona erer ve daha fazla hedef
puanina sahip olan oyuncu kazanir. Beraberlik olmasi durumunda inisiyatif pulunu elinde tutan
oyuncu kazanr.

Umidi Kestik

Cok nadir olsa da bir noktada senaryoyu gerekli hedef puanlarimi kontrol altina alarak
kazanma sansinizin kalmadigl bir duruma gelebilirsiniz. Eger bu durum gercgeklegirse kogeye
s1kismis sayilirsiniz.

Eger rakibinizin kazanma, kogulu sizi k6geye sikigtirmaksa, rakibiniz direkt kazanir.

Eger rakibinizin kazanma kogulu hedefleri kontrol altina almaksa, o anda kontroliiniiz altinda,
bulunan hedeflerin puanin toplayin. Eger rakibiniz sizden fazla hedef puanini kontrolii altina,
aldiysa rakibiniz direkt kazanir. Yeterli puan alamadiysa oyun devam eder ve rakibiniz sizden
daha fazla hedef puanmini kontrold altina alirsa kazanmr. Rakibiniz de késeye sikigirsa yukarida
belirtilen iki tarafin da kdgeye sikismasi durumu kuralina gére kazanani belirleyin.




TAKIMINIZ

Asagidaki bolim sadece tarihi ve stratejik notlardan olugur. Oyunu oynamak
icin gerekli degildir.

Harekat: Normandiya, oyunundakiroliiniiz, piyade takimindan sorumlu bir takim lideridir. Takimlar
Ikinci Diinya Savag: sirasindaki ABD ordusu 6rnek alinarak tasarlanmigtir. ABD ordusunda takimlar
¢ mangadan ve bir komuta grubundan olusuyordu. Bazen takviye gii¢ olarak keskin niganci ve
havan topcu ekibi olmak tizere iki uzman kuvvet de takima dahil oluyordu.

Tarihi olarak havan topgu mangasi piyade takimina degil piyade bélligti igerisindeki silah takimina, -
dahildi.

Her mangada 18 asker vardi: manga lideri, yardimecl manga lideri, beg piyade eri, iki kegif eri ve
U¢ askerden olugan makineli tiifek ekibi. Oyunda yardimeci manga liderinin roli de Manga Lideri
kartinin kapsamina dahil edilmigtir.

Komuta grubunda bes asker vardi: takim lideri, takim astsubayi, takim rehberi ve iki haberci.
Haberciler oyunda bulunmamaktadir.

PIYADE TAKIMI
(41 ASKER)

TAKIM KOMUTA GRUBU PIYADE MANGASI A PIYADE MANGASI B PiYADE MANGASI C

(5 ASKER)

1x Talam Lideri

1x Takim Astsubayi
1x Talam Rehberi
2x Haberci

(12 ASKER)

1x Manga Lideri

1x Yardimei Manga Lideri
5x Piyade Eri

3x Otomatik Tifekei

2x Kesif Eri

(12 ASKER)

1x Manga Lideri

1x Yardimei Manga Lideri
5x Piyade Eri

3x Otomatik Tifekei

2x Kesif Eri

(12 ASKER)

1x Manga Lideri

1x Yardimci Manga Lideri
5x Piyade Eri

3x Otomatik Tifekei

2x Kesif Eri
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Tarihi Not

Harekat: Normandiya’nin tasariminda Ikinci Diinya Savagi’nda yer alan ABD ordusu piyade
takimlarimin, 6zellikle de 30. Piyade Tumeni'nin eylemleri baz alinmigtir. Esin kaynaginin
etkileri destelerinizin olugumunda, oynayacaginiz senaryolarda, kullanilan ¢izimlerde ve
oyunun mekaniginde gorulebilir.

Fakat bunun bir simiilasyon oyunu olmadigina dikkatinizi gekeriz. Oyunun temelinde
yatan deste olugturma mekanigi, askerlerin eylemlerini yansitan bir soyutlamadir. Gergek
birliklerin yapis1 oyunu daha oynanabilir kilmak icin degigtirilmistir. Oyundaki askerler
30. Tumendeki askerlere tam olarak benzemeyebilir. Oyun gelistirme agamalarinda tarihi
dogrulugu yansitmak deger verdigimiz konulardan biri olsa da asil amacimiz her zaman
kesin gergekeilikten ziyade bir takimi komuta etme deneyimini yagatan bir oyun tasarlamak
olmugtur. Dogru hamle hedefi kontrol altina almak igin hizlica ilerlemek mi yoksa destek
kuvveti beklemek mi? Kegif erleriniz sizin iletigim kanallariniza odaklanip etkili oldugunuz
alam1 m1 genigletmeli yoksa aldatma, taktikleri mi uygulamali? Bogucu ates kargisinda, geri
mi ¢ekilmelisiniz? Bunlar Harekat: Normandiya oyununda vermeniz gereken kararlardan
sadece bazilari.

Askerlerin isimleri

Sadece soyut kavramlar: degil gercek askerleri komuta, ettiginiz hissini uyandirmak igin
oyundaki kartlara isimler eklenmigtir. ABD destesinde bazi isimler oyununun ilk test
oyuncularina dayanmaktadir. Digerleriyse dénemde yaygin olan isim ve soy adlardan
olugturulmusgtur, yagayan veya, vefat etmig gercek kigilere ait degildir.
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HIZLI KURALLAR |

Inisiyatifi alan oyuncu ile baglayarak
Tur Ak]_§1 elinizden kart oynayarak asagidaki iki
hamleden birini yapin:

1. Dort kart cekin :
2. Inisiyatif belirleyin kartin hamlesini gergeklestirmek

Gizlice bir kart secin. Inisiyatifi daha yada
yuksek olan oyuncu inisiyatif pulunu ahr.
3. Oyuncu siralar:

siginak bulmak




S WOSPREY
e GAMES



