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Jakis czas temu zostatem poproszony o napisanie tekstu wprowadzajgcego do mojego
ulubionego systemu z okresu Il wojny Swiatowej. Pierwszg mys$lg, jaka mi wtedy przyszia do
gtowy, byto: ,Nic trudnego, przeciez gram w to od 3 lat”. Niestety, po diuzszym zastanowieniu
pojawit sie pewien problem — nie znam za dobrze zadnego innego zbioru zasad (moje
spotkanie z innymi systemami z tego okresu ogranicza sie do przejrzenia zasad od Mein
Panzer , W
arhammera

drugowojennego i skrétu zasad od

FOW

i

Blitzkrieg Commandera

). Tym samym sprobuje unikng¢ oceniania, a napisze po prostu, co zawiera sie w systemie.

Co to wiasciwie jest?

O:WWII stworzyt Wtoch Massimo Torriani i do dnia dzisiejszego nosito oprocz aktualnej
jeszcze dwie nazwy ( Alzo Zero i Operation: Overlord). Niegdy$ zasady byty
sprzedawane przez firme modelarskg Italeri, aktualnie sg dostepne do pobrania w internecie,
jednak majg wréci¢ do sprzedazy w najblizszym czasie.

Gra przeznaczona jest dla figurek 20 mm (1:72/76), dzieki czemu zebranie kompletnej grupy
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bojowej nie powinno stanowi¢ problemu, nawet dla najmniej zamoznych graczy. Typowa armia
w systemie to pluton piechoty wraz ze wsparciem (czotgi, artyleria, mozdzierze... lotnictwo nie
zostato uwzglednione). Aktualnie dostepne sg listy armii na lata 1942-1945, jednakze tworzenie
wiasnych jednostek nie stanowi zadnego problemu. Gra skupia sie na prowadzeniu grupy
bojowej, a nie prowadzeniu poszczegoblnych zotnierzy.

Jak to dziata?

Element losowy jest wprowadzany do gry przez kostki k10 i karty rozkazéw. Te pierwsze stuzg
do wykonywania wszelakich testdéw i nie sg zadng niezwyktg rzeczg. Za to karty rozkazéw, o ile
sie orientuje, sg rozwigzaniem o wiele rzadziej spotykanym, wiec poswiece mu troche wiece;j
miejsca. Kazdy z graczy otrzymuje talie 5 typow kart (ruch, szturm, ostrzat, zasadzka i ogien
wspierajacy) o réznym priorytecie (od 1 do 6, przy czym 6 jest najgorszym mozliwym). Takg
karte przydziela sie jakiej$ jednostce w swojej fazie aktywacji. Wtedy przeciwnik moze
przydzieli¢ swojej jednostce karte z wyzszym priorytetem, i tak na zmiane. Na koniec fazy
jednostki wykonujg rozkazy i rozpoczyna sie faza przeciwnika, i tak do konca tury.

Zasady systemu ograniczajg sie wtasciwie do 6 stron A4, zawierajgcych tabele. Kazda
jednostka wystepujaca w grze zaklasyfikowana zostata do jednej z kategorii (czotgi (ciezkie,
Srednie, lekkie), samochody pancerne, half-trucki, ciezaréwki, samochody osobowe,
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motocykle, artyleria, piechota). Klasa wptywa na odporno$¢ na ostrzat, sposéb poruszania sie
oraz widoczno$¢ w terenie. Kazda jednostka posiada takze witasny zbiér charakterystyk,
czynigcych jg niepowtarzalna.

No wiec jak to dziata w praktyce? Dajmy na to przeciwnik na swojego T-34 zagrywa karte
szturmu z priorytetem 3. Deklaruje prébe rozjechania stanowiska PaK’a 40.Gracz niemiecki
moze wtedy zagraé karte zasadzki z priorytetem 1 i zadeklarowaé podpuszczenie czotgu na
odlegto$¢ ponizej 10 cm i ostrzelanie go. T-34 jest czotgiem $rednim, wiec armata 75 mm
trafia go na 7+. PaK 40 ma ponadto charakterystyke dfuga lufai dostaje +1 do wyniku rzutu
kostka, strzat z rozkazu zasadzki i ekstremalnie bliski zasieg daje kolejne +3. Na korzy$c¢
teciaka dziata jedynie $redni pancerz (nie myli¢ z klasg pojazdu, to jest charakterystyka i moze
by¢ tez przydzielona na przyktad do samochodu pancernego), ktéry odejmuje 1 od wyniku na
kostce. Tym samym w tej sytuacji PaK trafia czotg na 4+. Zaktadajac, ze trafit, nastepny rzut
wykonuje sie na tabele uszkodzen. Na przyktad, przy wyniku 4 czofg traci kadtubowy KM,
trzeba sprawdzi¢ w tabeli ranienia 2 czotgistow oraz rzuci¢ na test opanowania zatogi (w tym
przypadku udaje sie on na 5+); jezeli nie zostanie on zdany, zatoga opuszcza pojazd.

Na koniec stéw kilka...

Podsumowujac, system nie wydaje sie trudny, jednak jest w miare szczegétowy i daje duzo
satysfakcji z rozgrywki. Przecietna bitwa trwa okoto 2 godzin. Koszt zebrania armii nadajacej
sie do grania miescic¢ sie moze w 35 zt, ale najczesciej gracze budujg wieksze armie; gbrna
granica to zazwyczaj 150-200 zt. Zachecam wszystkich do grania, a przynajmniej do
$ciggniecia zasad i zapoznania sie z nimi —w koncu to nic nie kosztuje!
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O O:WWII mozna w Polsce podyskutowaé na Forum Strategie w dziale poswieconym
systemowi . Na forum
znalez¢ mozna wielu do$wiadczonych graczy (w tym mnie!), ktérzy dziatajg bardzo aktywnie.

System mozna pobrac¢ z: alzozero.it/eng
Wioskie forum systemu: operationoverlord.forumfree.net
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