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XVIII wiek. Dziewigciu wladcow marzy o panowaniu nad Europg. Snujg zakulisowe intrygi, zawiqzujq i zrywajq
sojusze, ambitni, bezkompromisowi, cyniczni i bezwzgledni. Nie cofng sig¢ przed niczym, aby odnies¢ upragnione
gwycigstwo. A jednak tylko jednemu z nich uda si¢ pokonac innych i spetnié swdj sen o wtadaniu Europq. ..

Kro wygra tym razem? Habsburgowie? Romanowowie? Suttan Imperium Osmariskiego? Mozesz weielic si¢ w jednego
z monarchéw, pomnazac zasoby, szkolic i zbroi¢ armie, budowac flot, toczyé pasjonujgce bitwy morskie, podbijac sqsied-
nie terytoria, powigkszac imperium... Podejmij wyzwanie, zostar witadcq absolutnym — armia czeka na Twoje rozkazy!
»Mocarstwa” to gra, ktdrg stworzylismy z pasjq wiele lat temu. Gralismy w nigq poczqtkowo sami, z naszymi przyja-
ciétmi, weigz jg udoskonalajgc i zmieniajgc, tak by byla coraz cickawsza i oferowata graczom jak najwigcej mozliwosci.
Nie znudzita si¢ nam do dzis; wrecz przeciwnie — gramy w niq z réwnie wielkq frajdg, jak kiedys.

Z ogromnaq przyjemnosciq oddajemy jg w Wasze rece, majqc glebokq nadzieje, ze przyniesie Wam réwnie wiele radosci,

co nam. Zyczymy udanej zabawy i petnych emocji rozgrywek!

> G
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W '{ocarstwa to gra strategiczna z elementami ekonomii,
\YA iktérej akcja rozgrywa sic w XVIll-wiecznej Europie.

Wprowadza nas w realia polityczno-gospodarcze tamtego
okresu, pozwalajac weieli¢ si¢ we whadce jednego z dziewieciu
mocarstw: Polski, Francji, Hiszpanii, Wegier, Niemiec, Wielkiej
Brytanii, Szwegji, Rosji lub Imperium Osmariskiego. Jako wtadca
absolutny, gracz moze dowodzi¢ armig, rozwija¢ swoje mocarstwo
gospodarczo oraz prowadzi¢ negocjacje polityczne z pozostatymi
graczami. Celem jest zdobycie kontroli nad wigkszoscig Europy.

O instrakeii

Z uwagi na to, ze chcieliémy dostarczy¢ Wam gre o duzym
stopniu realizmu, liczba zasad potrzebna do rozegrania Pelnej
rozgrywki jest duza. Aby ulatwi¢ zapoznanie si¢ z nimi
i ptynnie wprowadzi¢ w gre, podzieliliémy ja na trzy poziomy
zaawansowania: Scenariusze, Kampanie i Pelna rozgrywka.
Ponadto wydanie rozszerzone umozliwia rozgrywanie walki
na dwa sposoby, Kartami walki lub kostkami. Zasady doty-
czace kazdego z wariantéw oznaczyliSmy w calej instrukeji
flagami w réznych barwach, zeby podczas czytania wiadomo
bylo, jakiego wariantu rozgrywki dana cz¢$¢ dotyczy.
Ponizej przedstawiamy opis oznaczen:

zasady dotyczace
Kampanii
i Petnej rozgrywki

zasady dotyczace
wylacznie
Scenariuszy

zasady dotyczace
wszystkich
wariantow gry

zasady dotyczace
wylacznie
Kampanii

zasady dotyczace
rozstrzygania walki

Kartami walki

zasady dotyczace
wylacznie
Pelnej rozgrywki

zasady dotyczace
rozstrzygania walki
kostkami K6

zasady dotyczace
(M, Scenariuszy
i Kampanii

X

CRY

Y Najistotniejsze zasady oznaczamy czerwona ramka!

D Wskazéwki i porady zaznaczamy granatowa czcionka.

Instrukeja jest podzielona standardowo na kolejne etapy gry,
takie jak: Przygotowanie, Poczatek rozgrywki, Witasciwa roz-
grywka, Zakonczenie rozgrywki, a takze Zasady szczegétowe
i Zasady dodatkowe. Dzigki temu bedziecie mogli tatwo poru-
szal si¢ po niej i na kazdym z etapéw korzysta¢ tylko z tych
zasad, ktére sa w rozgrywanym wariancie istotne. Co wazne,
ogdlne zasady dotyczace walk i akeji wykonywanych na mapie s
identyczne zaréwno w Scenariuszach, Kampaniach, jak i w Petnej
rozgrywce, co uprosci i przyspieszy zapoznanie si¢ z cala gra.
Ponizej krétka charakterystyka kazdego z trzech wariantéw.

'5 Pierwszy najprostszy poziom to Scenariusze, w ktérych

/W wykorzystujemy jedynie zasady militarne, z wyltacze-
niem aspektu ekonomicznego. Rozgrywka toczy si¢ tylko na
mapie politycznej. Gracze dowodza Oddziatami wojska (OW),
ktdre zwerbowali w Fazie pierwszych zakupéw, bez mozliwo-
$ci werbunku dodatkowych OW w trakcie rozgrywki. Od tego
wariantu nalezy rozpoczaé swa pierwsza gre! (Czas rozgrywki:
od 20 do 50 min.)

'5‘ Drugi bardziej zaawansowany poziom gry to Kampanie.

W tym wariancie gracze nadal korzystajg tylko z mapy
politycznej, ale biora juz pod uwagg zasoby dostgpne na mapie
i majg mozliwo$¢ werbowania nowych OW w trakcie trwania
rozgrywki. Ten wariant pozwala graczom zapoznad si¢ z podsta-
wowymi zasadami gospodarki i jest dobrym wprowadzeniem do
Petnej rozgrywki. (Czas rozgrywki: od 1 do 2 godz.)

'5‘ Trzeci wariant to Pelna rozgrywka, ktéra wykorzystuje
I Wl poza aspektem militarnym takze plansze gospodarcza —
Koto stolicy. Gracze beda mogli zbiera¢ zasoby, handlowa¢ nimi,
budowa¢ umocnienia i okrety, a takze werbowaé do swej armii
nowe jednostki. Ponadto beda mieli mozliwos$¢ korzystania
z kart Informacji pafistwowych i europejskich, ktére dodatkowo
uatrakeyjnia gre. (Czas rozgrywki: powyzej 3 godz.)
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Bank centralny (BC) - tak nazywamy pudetko ze wszystkimi

banknotami, zetonami zasobdw i pozostalymi rekwizytami.
Podczas gry warto wyznaczy¢ jednego z graczy na bankiera,
ktéry obstuguje wszystkie operacje i transakcje BC.

Koto stolicy (wykorzystywane tylko w Pelnej rozgrywce) - jest
to plansza, po ktérej gracze poruszaja si¢ swoimi pionami
w Fazie politycznej. W kazdej turze przemieszczaja si¢ do kolej-
nego z Ministerstw oznaczonych cyframi od I do VI, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. O tym, jak daleko od $rodka kota
si¢ znajda, decyduje rzut Kostka wiadzy; im dalej od $rodka, tym
szersze mozliwosci otwieraja si¢ przed graczem. Obok podane sg
dostepne poziomy kontroli oraz opisane pola funkeyjne.

Oddziat wojska (OW) - jest to pojedyncza jednostka gracza
(figurka), ktéra mozna wykona¢ jedng akcje w trakcie jednej tury
gry. OW dzielg si¢ na cztery formacje: piechote, grenadieréw,
kawalerie i artylerie (opisane szczegétowo w rozdziale Militaria).

Oddziaty niezalezne (ON) - s3 to jednostki wojska, ustawiane
na mapie przed rozpoczeciem rozgrywki w mocarstwach nie-
wybranych przez graczy. Reprezentuja one sity niezalezne, ktdre
gracze beda musieli pokona¢, aby osiagnaé Cel rozgrywki.

Okrety - stuza do transportu OW droga morska, ale takze sa
skutecznymi machinami wojennymi. Dostepne s3 trzy rodzaje
okretéw: korweta, fregata oraz liniowiec, opisane szerzej w roz-
dziale Flota. Okrety bez zatogi (OW) nie moga wykonywaé
zadnych akgji.

Mapa - stanowi gléwna planszg gry w Mocarstwa, na niej roz-
grywaja si¢ bitwy i wojny naszych armii. Ponizej podajemy
oznaczenia i powiazane z nimi pojecia.

kopalnia miedzi

kopalnia srebra
F prowincja
— miasto

— stolica
25 | tartak

— —— uprawy

kopalnia

= zlota

mielizna

brzeg brzeg  pole

dostgpny skalisty morza  stoczniowe

Petna runda gry - rozpoczyna si¢ Faza mocarstw niezaleznych.
Po jej wykonaniu nastepuje Faza militarna, a nast¢pnie Faza
polityczna pierwszego gracza. Pozniej swoje Fazy militarne

i Fazy polityczne wykonuja kolejni gracze w ustalonej przed
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Porion ion i Na tych polach wyciagasz karte

@ Marszatek

Kanclerz
@ Kasztelan

Podkomorzy

Na tych polach wyciagasz 2 karty Informacji europejskich, —

Informacji paristwowych,
kedra dotyczy tylko Ciebie.

Na tych polach wyciagasz kartg—
Informacji europejskich,
ktéra dotyczy wszystkich graczy.

wybierasz jedna z nich i wprowadzasz do gry, a druga odrzucasz.

Na tych polach wyciagasz 2 karty Informacji paristwowych,
wybierasz jedna z nich i wprowadzasz do gry, a druga odrzucasz.

rozgrywka kolejnosci. Po zakoriczeniu Fazy politycznej ostatniego
z graczy nastgpuje Faza gospodarcza, w ktdrej wszyscy gracze
jednoczesnie wykonuja operacje gospodarcze przewidziane
w danym Ministerstwie. Po wykonaniu akcji przez wszystkich
graczy nastepuje koniec rundy. Od Fazy mocarstw niezaleznych
zacznie si¢ kolejna runda gry.

Tura gracza - gracz rozpoczyna swoja tur¢ od Fazy militarnej
(jedna akcja kazdym OW na mapie), a nastgpnie (tylko w Petnej
rozgrywce) wykonuje Faze polityczng (rzut Kostka wiadzy
i dobranie kart Informagji Pafistwowych lub Europejskich).

Umocnienia - stuza do zabezpieczania zdobytych prowingji,
dzielg si¢ na forty (stabsze) oraz twierdze (mocniejsze). Wiccej
w rozdziale Militaria.

Zasoby - podczas gry doste¢pne sa cztery rodzaje zasobow:
Drewno (DR) - zbierane jest tylko w tartakach. Potrzebne do
budowy umocnien i okretéw.

Ruda metali (RM) - wydobywana w kopalniach zlota, srebra
i miedzi. Jest gléwnym zZrédlem finansowania mocarstw.
Potrzebna takze do budowy okretéw i artylerii.

Towary (T'W) - produkowane w miastach i stolicach. Stanowia
dodatkowe zrédlo finansowania.

Zboze (ZB) - zbierane jest z upraw, miast i stolic. Konieczne do
wyzywienia wlasnej armii.
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Z uwagi na duza liczbg rekwizytéw do gry przedstawiamy Wam szczegétowe

zestawienie zawartosci:

480 FIGUREK ODDZIALOW WOJSKA (OW)
12 oddziatéw cigikieq kawalerii po 2 w 6 kolorach

oraz 6 pionéw graczy do poruszania si¢ w Kole stolicy

240 oddziatow piechoty po 40 w 6 kolorach

AN

90 oddziatéw grenadieréw po 15 w 6 kolorach

ERE

60 oddziatow kawalerii po 10 w 6 kolorach

31T

60 oddziatéw artylerii po 10 w 6 kolorach

L]

3353
§ 4
§ 3

X

S ha ke de hehe

12 oddziatow cigzkiey artylerii po 2 w 6 kolorach

TTNNY Y

4 ZETONY DOWODCOW

PILIOOOO®

9 KOSTEK (K6)

6 FORTOW 4 TWIERDZE

PLANSZA DO GRY (80 X 80 CM)

Przedstawia mape Europy z XVIII w.

oraz plansz¢ gospodarcza Koto stolicy.
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48 KART WALKI GRACZY
27 KART MOCARSTW

48 KART WALKI
NIEZALEZNYCH



DREWNIANA
KOSTKA WLADZY

Stanowiaca takze znacznik tury.

46 KART INFORMAC]I 21 KART INFORMAC]I 15 KART WLADZY
EUROPEJSKICH

PANSTWOWYCH

3

Informacye Informacye

=Y,

100 BANKNOTOW

Dukaty w 10 r6znych nominatach przed-

stawiajace 6wezesnych wladcow Europy.

9 ROZNYCH HERBOW

oznaczajacych przejecie kontroli
nad danym mocarstwem.

270 ZETONOW ZASOBOW
Zboze (ZB) w 4 nominatach
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10 KART POMOCY GRACZA

" FLCHOTA

CREN AHERTY

KAWALENIA

ARTYLERLA

K Ke Wa 1R

DOBRE WIESCI
(WY IWe
HUZARZY

Sqsiadujqce ksiestwo
wspiera Twojq ekspansje
na inne mocarstwa
i przekazuje pod Twojq
komende dwa oddziaty
huzaréw.
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Otrzymujesz
2 oddziaty Kawalerii.
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. ZLE WIESCI
PROWeL
CISZA
MORSKA

Wiatry nad Europq
ucichty zupetnie.

Okrety nie moga poruszac

d mth Mozesz zignorowac
sie przez najblizsza ture.

wynik rzutu Kostka Wiadzy
i ustali¢ kontrole w Fazie
Gospodarczej na poziomie
Kasztelana.
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P B COTOWANIEZY

%Y ra toczy sic na mapie politycznej Europy wraz z pét-
%‘; nocng czgdcia Afryki z XVIII w. Mapa bedzie obra-

2, zowata aktualng sytuacje militarng oraz dostgpnosé

&
zasobéw. W prawym gérnym rogu mapy znajduje si¢ Koto
stolicy, czyli plansza przedstawiajaca sytuacj¢ gospodarczo-eko-
nomiczng graczy oraz aktualnie mozliwe do przeprowadzenia
akcje w tym zakresie. Mapg¢ najlepiej utozy¢ w taki sposdb, aby
zapewniala wszystkim graczom swobodny dostep. Nastepnie
nalezy wykona¢ nastgpujace czynnosci:

¢

siedmiu scenariuszy wystarczy zapoznanie si¢ zrozdzialem
Militaria. Do rozegrania pigciu kolejnych (scenariusze 8 do 12),
dodatkowo nalezy zapozna¢ si¢ z rozdzialem Flota, gdzie

1. Gracze wybieraja, ktdry z dostgpnych na str. 22-24
Scenariuszy beda rozgrywaé. Do rozegrania pierwszych

opisane sg szczegoty zeglugi okretami.
w
g

zawiera wszystkie niezb¢dne do rozpoczecia gry informacje.

1. Gracze rozpoczynaja jedna z o$miu dostgpnych Kam-
panii, opisanych szczegétowo na str. 25-26. Kazdy opis

w
'@* 1. Nalezy rozpocza¢ od punktu 2.
A

Tabela I: Konfi ' k
d abela 1: Konfiguracje poczatkowe

2. Ustalenie, ktére mocarstwa beda reprezentowaé

kostka (K6) i poréwnuja wyniki. Gracz z najwyzszym wyni-

gracze. W tym celu wszyscy gracze wykonuja rzut

kiem wybiera mocarstwo jako pierwszy. Nastepnie wybieraja
kolejni gracze w zaleznosci od uzyskanego wyniku.

'5‘ 2. W celu zréwnowazenia Petnej rozgrywki tylko pierwszy

z graczy ma dowolno$¢ w wyborze swojego mocarstwa,
kolejni gracze musza zastosowaé si¢ do mozliwosci podanych
w tabeli 1 (Konfiguracje poczatkowe), oznaczonych literami od
A do F, z uwzglednieniem podziatu na liczbe graczy.

Drugi gracz moze wigc wybra¢ wylacznie te mocarstwa, ktére
podane s3 w tym samym wierszu tabeli, w ktérym wystepuje
mocarstwo wybrane przez pierwszego gracza. Nastepni gracze
maja wybdr zawgzony do mocarstw wymienionych w wierszu,
w ktérym wystepuja mocarstwa wybrane przez wszystkich
wezesniejszych graczy.

Przyklad: Grajq 4 osoby: Artur, Leon, Magda i Jacek. Artur
wyrzucilt 6 oczek, Leon i Jacek wyrzucili po 1, a Magda 3. Leon
z Jackiem ponawiajg rzut, aby wyloni¢, ktéry znich bedzie
wybierat trzeci. Jacek 5, Leon 1, a wigc Jacek bedzie trzeci, a Leon
ostatni. Artur wybiera jako pierwszy i zdecydowal si¢ gra¢ Hisz-
pania. Nast¢pnie wybiera Magda. Sprawdza w tabeli na 4 graczy,
zostajg jej trzy konfiguracje uwzgledniajace Hiszpanig: A, B i D.
Decyduje si¢ na Imperium Osmariskie. W tym wypadku Jacek
nadal moze wybiera¢ z konfiguracji A, B i D, tylko musi ogra-
niczy¢ si¢ do niewybranych mocarstw. Zdecydowat si¢ zagra¢
Rosja. Na koricu wybiera Leon; ma do wyboru juz tylko konfi-
guracje: B i D, czyli wybiera mi¢dzy Szwecja a Wielkq Brytania.
Zdecydowat si¢ na gr¢ Wielka Brytania.

DWOCH GRACZY

Imp. Osmariskie

W. Brytania

Francja

Hiszpania

Hiszpania | Imp. Osmarskie

=[S|01=[>

Niemcy

Polska

1

mp. Osmarnskie

Imp. Osmariskie Niemcy

TRZECH

|

Szwecja

GRACZY

W. Brytania

Polska W. Brytania

Imp. Osmariskie

Szwecja 'W. Brytania

Francja

Szwecja

slis]iglisdie

Hiszpania | Imp. Osmarskie

Hiszpania | Imp. Osmarskie

CZTEREC

Hiszpania | Imp. Osmariskie Niemcy

|

Szwecja

H GRACZ

Szwecja

Hiszpania | Imp. Osmariskie

Szwecja

Francja

W. Brytania

SO

Hiszpania | Imp. Osmariskie

W. Brytania

g

=t

rancja Imp. Osmariskie

PIECIU

Francja Imp. Osmanskie

Polska

GRACZY

W. Brytania

Szwecja ‘W. Brytania

Hiszpania | Imp. Osmanskie Niemcy

‘W. Brytania

Hiszpania Niemcy

‘W. Brytania

Hiszpania | Imp. Osmariskie Niemcy

Polska

Szwecja

=[S|01= (>

Hiszpania | Imp. Osmariskie Niemcy

Szwecja




(MB 3. Kazdy z graczy wybiera kolor swoich pionéw i otrzy-
muje herb swojego mocarstwa.

IMB 4. Gracze otrzymuja dukaty (D) oraz zasoby zgodnie

z informacjami podanymi w akapicie Warunki poczatkowe,

w rozdziale Scenariusze (str. 22-24) lub Kampanie (str. 25-26).

w

| M) | 4. Kazdy z graczy otrzymuje kwotg 25 000 dukatéw (D),

A jednostek rudy metali (RM), 10 jednostek zboza (ZB)
i 15 jednostek drewna (DR) w Zetonach.

IMBN 5. Rozstawiamy na mapie Oddzialy niezalezne (ON)
w sposdb opisany w akapicie Na mapie, w rozdziatach
Scenariusze (str. 22-24) lub Kampanie (str. 25-26).

.5‘ 5. Ustawiamy na mapie Oddzialy niezalezne (ON) w taki
i sposob, aby na kazdej prowincji mocarstw niezalez-
nych (czyli tych niewybranych przez graczy), przedstawiajacej
uprawy, tartaki i kopalnie miedzi, stal oddziat piechoty, na
polach miast oraz kopalni srebra — oddziat grenadieréw, nato-
miast na polach stolic — oddziat artylerii. ON maja pozostale,
niewybrane przez graczy, kolory piondw.

| M | 6. Dodatkowo gracze otrzymuja Bonus militarny,

w postaci OW, okretéw lub umocnier, za ktére nie
placa, ani nie wydaja zetonéw zasobéw. Bonus jest nieco inny
dla kazdego z mocarstw i zgodny z tabela 2. Obrazuje on spe-
cyfike formacji, jakie dane mocarstwo powinno zastosowal,
a takze bilansuje utrudnienia wynikajace z pozycji geograficz-
nej niektérych mocarstw.

| M | 7. Gracze ustawiaja po jednym ciemnym pionie kawa-

/W lerzysty w wybranym kolorze na srodku Kota stolicy.
W trakcie rozgrywki piony te beda reprezentowaty aktualna
pozycje gospodarcza kazdego z graczy.

w
Tabela 2: Bonus militarny

MOCARSTWO
Wielka Brytania

3 grenadieréw

ODDZIALY WOJSKA

8. W dostgpnym miejscu nalezy ustawi¢ pudetko zawie-

rajace oddzialy wojska (OW), umocnienia, okrety,
dukaty o réznych nominatach oraz zetony jednostek rudy metali
(RM), drewna (DR), zboza (ZB), towaréw (T'W), a takze pozo-
state rekwizyty do gry. Bedzie ono stanowi¢ tzw. Bank centralny
(BC). Najlepiej tez wyznaczy¢ jednego z graczy na bankiera,
ktéry bedzie obstugiwal transakcje wszystkich graczy w trakcie
rozgrywki.

w
9. Tasujemy karty Informacji europejskich oraz karty
A

Informacji panstwowych i ktadziemy je obok planszy,

najlepiej w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.
Grajac bez korzystania z Dowddcéw (zasady dodatkowe), nalezy
usunad z talii Informacji paristwowych karte ,,Dowédca”.

w
10. Rozdajemy Karty wtadzy. Kazdy gracz otrzymuje
/Wl po trzy karty. Jedna karte Kanclerza, jedng Kasztelana

i jedna Szambelana. Karty sa oznaczone kolorami zgodnymi
z kolorami pionéw graczy, aby nie mylity si¢ w trakcie rozgrywki.

11. Podczas rozgrywki z uzyciem Kart walki, nalezy

potasowac¢ Tali¢ kart graczy (koszulki czerwone, tylko
karty z symbolem lwa na dole awersu) oraz Tali¢ kart niezalez-
nych (koszulki zielone, karty z symbolem ,N” na dole awersu)
i umiesci¢ obie talie w poblizu planszy.

Podczas rozgrywania Scenariuszy lub Kampanii, kazdy z graczy
dobiera po 7 Kart z talii graczy, bedzie to jego tzw. reka, czyli
zaséb kart dostepnych do wykorzystania podczas walki.

Podczas Petnej rozgrywki, kazdy z graczy dobiera po 4 Karty
z talii graczy oraz po 3 Karty mocarstw (koszulki czerwone,
karty oznaczone herbem wybranego mocarstwa na dole awersu).

Gracze moga zapoznac si¢ ze swoimi kartami, ale nie ujawniaja ich
innym. Karty graczy w ciagu catej rozgrywki powinny pozostawaé
zakryte i beda odkrywane tylko podczas ich uzycia w walce.

Szczegbtowy opis Kart walki: mocarstw, graczy i niezaleznych,
znajduje si¢ na str. 15 w rozdziale ,,Znaczenie Kart walki”.

OKRETY I UMOCNIENIA

1 liniowiec i 1 ruda metalu (RM)

1 artylerii

Hiszpania

1 fregata

Francja

1 artylerii i 1 kawalerii

1 fort

Niemcy 1 grenadieréw

2 forty

Polska

3 kawalerii

1 fort

Wegry 1 artylerii

1 forti 1 korweta

Rosja

1 artylerii, 1 kawalerii i 4 piechoty

Imperium Osmariskie 1 kawalerii

2 korwety

Szwecja 2 kawalerii

1 liniowiec




B) POCZATER

ROZAGERY WK
Faza pierwszych zakupéw

1. Gracze zajmuja miejsca wokét planszy, tak aby mie¢

wygodny dostep do swojego mocarstwa na mapie. Jako
pierwszy swoja tur¢ bedzie wykonywal gracz, ktéry ostatni
wybieral swoje mocarstwo. Nastgpnie swoje tury beda roz-
grywali kolejni gracze po jego lewej stronie, zgodnie z ruchem

wskazéwek zegara.

2. Gracze dokonuja zakupéw OW, okretéw i umocnien,

zgodnie z cenami okreslonymi w tabeli 4 (Cennik),
dostgpnymi takze na Karcie pomocy gracza. Nalezy przy tym
pamictaé, ze za zakupione OW, okrety i umocnienia trzeba
zazwyczaj, poza kwota okreslong w dukatach (D), wyda¢
takze odpowiednia ilo$¢ zasobéw (RM, DR, ZB), okreslong
w Cenniku, jako Wymagane dodatkowo.

3. Zakupione OW, okrety i umocnienia, nalezy ustawi¢

na mapie w obrebie granic swojego mocarstwa, z zacho-
waniem zasady Petnej prowingji, lub pozostawi¢ do wstawienia
pdzniej w trakcie rozgrywki. Méwi ona o tym, ze maksymalnie
trzy OW moga stacjonowaé jednoczesnie w jednej prowincji
(na polu mapy oznaczonym nieregularng granica). Okrety
nalezy ustawi¢ na polu morza, graniczacym poprzez brzeg
dostepny z prowincja wybranego mocarstwa. Mozna do nich
wstawi¢ od razu dopuszczalng liczbg OW. Natomiast umocnie-
nia mozna umiesci¢ w dowolnej prowincji wtasnego mocarstwa,
w ktorej ustawimy przynajmniej jeden OW.

\ 4
4. Niewykorzystane w Fazie pierwszych zakupéw zeton
Y VA P 4 P y
/' W zasobéw nie beda juz przydatne. Gracze oddaja je do BC.

w
.@ 4. Zgodnie z powyzszymi zasadami podanymi w punkcie 3,
A

jako Bonus militarny.

nalezy takze ustawi¢ dodatkowe jednostki otrzymane

5. Jezeli gracze zdecydowali si¢ na korzystanie z dodat-

kowych zasad dotyczacych Dowddcédw, moga teraz
wybra¢ dowolnego Dowddce (w kolorze swoich pionéw).
Nastepnie gracze umieszczaja Dowddcédw na mapie w wybra-
nych prowincjach wtasnego mocarstwa, w ktérych stacjonuje
przynajmniej jeden OW.

6. W przypadku gdy przynajmniej jeden z graczy uzna,

ze rozstawienie poczatkowe jego OW, umocnien, okretéw
i/lub Dowédcéw wymaga zachowania kolejnosci z uwagi na stra-
tegic jego rozgrywki, nalezy zachowa¢ kolejno$¢ rozstawiania
zgodna z ustalona w punkcie 1 kolejnoécia gry. Po wykonaniu
przez wszystkich graczy Fazy pierwszych zakupéw mozna przejsé
do Wtasciwej rozgrywki.

8.

D Wskazéwka: Kolejnos¢ ustawiania przez graczy oddzialéw
na mapie moze mie¢ znaczenie dla rozgrywki. Atutem
pierwszego gracza jest wyprzedzenie akgji. Atutem kolejnych
graczy znajomos$¢ rozlokowania sit przeciwnikdéw.

Przyktad: Artur gra Hiszpania w Petng rozgrywke i ma do dyspo-
zyqji 25 000 D, 5 RM, 10 ZB i 15 DR. Musi zdecydowa¢, jakie
oddziaty zwerbowa¢ oraz jakie okrety i umocnienia zakupi¢. Zde-
cydowal si¢ zwerbowa¢ 2 oddzialy artylerii (5000 D), 5 oddzia-
téw grenadieréw (7500 D) i 10 oddziatéw piechoty (10 000 D),
co tacznie daje kwotg 22 500 D. Za pozostate 2500 D posta-
nowil dokupi¢ fregat¢, zzamiarem zajecia bogatych wysp
na Morzu Srédziemnym. Eacznie wykorzystat cale 25 000 D.
Musi wyda¢ jeszcze, 4 RM (2 na artylerie i 2 na fregatg) oraz 5 DR
(na fregatg). Nastgpnie otrzymuje Bonus militarny Hiszpanii, czyli
1 oddziat artylerii i 1 fregatg. Lacznie Artur ustawi na mapie Hisz-
panii: 3 oddzialy artylerii, 5 oddziatéw grenadieréw, 10 oddzia-
toéw piechoty oraz 2 fregaty przy dostgpnym brzegu Hiszpanii.

P WRASCWA &4
ROZERNAVEKIN

N el mozna juz rozpoczaé whasciwa rozgrywke, ktorej
@ ﬁ cykl przebiega podobnie we wszystkich wariantach gry,

a gléwna réznice stanowia Fazy polityczna i gospodarcza.

v
Rozgrywke zaczynamy od Fazy mocarstw niezaleznych,

po jej zakorniczeniu pierwszy z graczy przeprowadza
swoja Faz¢ militarna, a nastgpnie swoje Fazy militarne wyko-
nuja kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W ten
sposdb gracze wykonuja swoje tury, koriczac kazda runde Faza
militarna ostatniego gracza, az do momentu osiagniccia przez
jednego z graczy Celu scenariusza.

'5‘ Rozgrywke zaczynamy od Fazy mocarstw niezalez-

nych, po jej zakonczeniu pierwszy z graczy przeprowa-
dza swoja Faze militarna, a nastgpnie Fazy militarne wykonuja
kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Na koniec
rundy gracze wspélnie przeprowadzaja Faze podstaw gospo-
darki. W ten sposéb gracze wykonuja kolejne rundy, konczac
kazda z nich Faza podstaw gospodarki, az do momentu osia-
gniccia przez jednego z graczy Celu kampanii.

w
Rozgrywke zaczynamy od Fazy mocarstw niezaleznych,

po jej wykonaniu nastepuje Faza militarna pierwszego

gracza, a nastepnie jego Faza polityczna. Pézniej swoje Fazy
militarne i Fazy polityczne wykonuja kolejni gracze w ustalonej
wezesniej kolejnosci. Po zakorczeniu Fazy politycznej ostatniego
z graczy nastgpuje Faza gospodarcza, w ktérej wszyscy gracze
jednoczesnie wykonuja swoje akcje gospodarcze. Po wyko-
naniu akgcji przez wszystkich graczy nastgpuje koniec rundy.
W ten spos6b gracze wykonuja kolejne rundy, az do momentu
osiagniccia przez jednego z graczy Celu gry lub do wyczerpa-
nia Limitu czasowego, czyli wykonania 18 rund gry (petnych
trzech obej$¢ Kota stolicy).




Faza mocarstw niezaleznych

Kazda rozgrywke zawsze rozpoczyna Faza mocarstw nie-

zaleznych, w ktérej ON wykonujg ataki na sasiadujace

z nimi OW graczy. Kazdy ON sasiadujacy z OW gracza przepro-
wadzi atak, ktéry wykona gracz z lewej strony gracza atakowa-
nego. Jesli ON sasiaduje z kilkoma prowincjami zajetymi przez
OW réznych graczy, nalezy wyznaczy¢ losowo, przez rzut K6,
ktora prowincje ON zaatakuje.

gdyz dziataja zespotowo. Podstawowa zasada dziatania ON méwi:

D ON atakuja zawsze jak najwieksza grupa.

Jesli maja wybdr, to zawsze atakuja stabiej broniona prowingje.

Podczas rozgrywki Kartami walki ON majg wigcej moz-
liwych do przeprowadzenia akcji niz w wersji kostkowej,

Jezeli nadal maja wybér, to atakuja prowingje, gdzie sa cenniej-
sze wrogie jednostki, wedtug nastepujacej kolejnosci: Dowddca,
oddziat Artylerii, oddziat Kawalerii, oddziat Grenadierdw.

Wycofanie zamiast ataku

D ON nie zaatakuja sasiadujacej wrogiej prowincji, jezeli
suma punktéw obrony przeciwnika (na mapie bez
bonusu z kart) jest wicksza od sily ataku o 3 lub wigce;j.

W takiej sytuacji ON wycofuja si¢ zamiast atakowa¢ i nalezy
wykona¢ wycofanie zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Zawsze wybieraja sasiednig prowingje, na ktorej s juz inne
ON, czyli si¢ grupuja.

. Jezeli maja rézne mozliwosci wycofania, ON wycofuja si¢
w strong wlasnej stolicy, wybierajac najkrotsza drogg. Jesli sto-
lica jest juz prowincja petna, wtedy wycofuja si¢ na inne pole.

. Wycofujac si¢, ON nie moga przekroczy¢ granic wlasnego mo-
carstwa. Wyjatkiem jest zagranie przez niezaleznych Karta
Odwrét w trakcie obrony, wtedy gracz atakujacy, moze wy-
cofa¢ ON na dowolna, sasiednia prowincje, z wyjatkiem tej,
z ktérej nastapit atak.

D Jezeli ON nie maja gdzie si¢ wycofaé, wtedy atakuja.

ON stacjonujace w neutralnych prowincjach zawsze atakuja.
ON, atakujac, moga przekracza¢ granice wlasnego mocarstwa.

ON stacjonujace w réznych mocarstwach moga jednoczy¢ sity
do wspélnego ataku na gracza.

ON, atakujac z umocnienia lub okretu, zawsze atakuja tylko
jednym OW. W pierwszej kolejnosci zaatakuja oddziatem gre-
nadieréw, w drugiej oddziatem piechoty, a w trzeciej oddzia-
fem artylerii. Pozostale w umocnieniu lub na okrecie ON, beda
wspieraly bitwe ikonkami z Karty walki, nie narazajac si¢ na straty.
Po ataku ON, ktdry przetrwat bitwe, wraca do umocnienia.

Uzycie przez ON Karty Odwrét w trakcie ataku zawsze oznacza
ich powrét na prowingje, z ktdrych atakowaly. -

W wersji kostkowej gracz po lewej stronie gracza atako-

wanego wykonuje pojedyncze ataki za kazdy ON, ktéry
jest w sasiedztwie OW danego gracza. Przy czym sam ustala kolej-
nos$¢ wykonywanych atakéw i wskazuje, na ktéra prowingje atakuje.

Jesli w atakowanej prowingji stacjonuja OW réznych formacji,
zaatakowany gracz przed rzutem wyznacza, ktéry z jego oddzia-
téw bedzie bronit tej prowincji.

Waznym odstgpstwem od podstawowych zasad obowiazujacych
OW graczy jest to, ze ON po udanym ataku nie wykonuja ruchu
na zdobyta pusta prowincje (ruchu aneksj).

D ON w ciagu calej rozgrywki kostkowej nie poruszaja sie!

Po wykonaniu akgji przez wszystkie ON bedace w bezpo-

$rednim kontakcie z OW graczy nastepuje Faza militarna
pierwszego z graczy.

Faza militarna

Podczas Fazy militarnej gracz mozie wykonaé jedna akcje

kazdym ze swoich OW na mapie. Jesli w sasiadujacej prowincji
znajduje sig OW innego gracza lub ON, moze prébowaé przejaé
t¢ prowingje, wykonujac swoimi OW atak. Szczegéty dotyczace
przeprowadzania atakéw i okreslania wyniku walki znajduja
si¢ w rozdziale Militaria. Pozostatymi OW, ktére w danej fazie
nie wykonuja ataku, gracz moze wykona¢ ruch, przesuwajac do
sasiadujacej i niezajetej przez innego gracza lub ON prowingji.
Szczegdty dotyczace ruchu OW znajduja si¢ w rozdziale Milita-
ria, natomiast zasady dotyczace zeglowania okrgtami sa opisane
w rozdziale Flota.

Oczywiscie mozna takze pozostawi¢ dowolna liczbe OW jako
stacjonujacych bez wykonywania ataku ani ruchu. Po wydaniu
rozkazéw wszystkim OW gracz moze przej$¢ do kolejnej fazy.

LICZBA KART WALKI NA REKU

Jednak nigdy nie moze dobra¢ wigcej niz wyznaczony limit 7 kart,

Rozpoczynajac Fazg militarng w wersji kartowej, gracz
powinien dobra¢ na reke 2 Karty walki z talii graczy.

tacznie z otrzymanymi na poczatku rozgrywki kartami mocarstw.
Chyba ze posiada na mapie Marszatka lub Hetmana, wtedy limit
kart na r¢ku zwigksza si¢ do 8, badZz w przypadku posiadania obu
tych dowdédcéw do 9.

Ponadto gracz w zadnym momencie gry nie moze mie¢ mniej niz
3 karty. W przypadku, gdy liczba kart na reku spadnie ponizej 3,
gracz natychmiast powinien uzupetni¢ liczbg kart na reku do 3.

'5‘ D Zasada specjalna Kampanii. Gracz w swojej
A  Fazie militarnej, wykonujac Ruch aneksji pro-
wingji po zwycieskiej walce z ON, otrzymuje ilosé
zasobéw zgodna z ponizsza tabela 3.




Tbl3Z by K 1
‘1 abela 3: Zasoby Kampanii

Bogactwo na mapie Zasoby

Uprawy 17ZB
Tartaki 1 DR
Kopalnie ztota 3 RM
2 RM
1 RM
1ZBil TW
27ZBi2 TW

Kopalnie srebra

Kopalnie miedzi
Miasta

Stolice

Zasoby mozna otrzymaé tylko raz z jednej prowingji, po jej
aneksji. W przypadku niewykonania aneksji (np. po ataku arty-
leria) zetony zasob6éw ze zdobytej prowingji nalezy pozostawi¢
na mapie. Gracze bgda mogli przeja¢ pozostawione zasoby,
wkraczajac do tej prowingji.

Jezeli gracze zdecydowali si¢ na korzystanie z dodatkowych
zasad dotyczacych Dowddcéw, gracz po zdobyciu stolicy moze
dobra¢ dowolnego dodatkowego Dowddce z dostepnych w BC.
Nalezy ustawi¢ go w kontrolowanym przez siebie mocarstwie,
w dowolnej zajetej przez przynajmniej jeden OW prowincji.

Faza podstaw gospodarki

w
| IM]_ | W tej fazie gracze moga sprzedaé zdobyte zasoby i za otrzy-
W mane dukaty zwerbowaé nowe OW, zgodnie z cenami

podanymi w tabeli 4 (Cennik) oraz na Karcie pomocy gracza.
Nalezy pamigtaé, aby nie sprzedawaé wszystkich zasobéw, bo
niektére beda potrzebne do zakupu OW. Zwerbowane OW
gracz ustawia w dowolnych prowincjach kontrolowanych przez
siebie mocarstw (tych, ktérych herb posiada), pamigtajac o zasa-
dzie pelnej prowingji.

Faza polityczna

'& Rozpoczyna ja rzut specjalng drewniang Kostka wadzy
B W ; symbolami koron i kluczy. W pierwszej turze gry swoj
pion w Kole stolicy nalezy ustawi¢ na polu Ministerstwa rolnic-
twa (oznaczone cyfra I) w odleglosci od srodka kota, zgodnej
z uzyskanym na Kostce wladzy wynikiem (1 klucz, 2 klucze,
1 korona, 2 korony). Wynik ten okresla poziom kontroli, jaki
gracz uzyskal wdanej turze. Im dalej od srodka kota, tym
wicksze mozliwosci beda dla niego dostepne.

W kolejnych turach gracze rzucajg Kostka wiadzy i poruszaja
swoimi pionami zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na pola
kolejnych Ministerstw (oznaczone cyframi od I do VI), uwzgled-
niajac za kazdym razem uzyskany poziom kontroli.
Mozliwe wyniki rzutu i uzyskane poziomy kontroli:

Marszatek

Kanclerz

poziom najwyzszy,
poziom $rednio-wysoki,
Kasztelan poziom $rednio-niski,

Podkomorzy  poziom najnizszy.

Jesli uzyskany na Kostce wtadzy poziom kontroli nie odpowiada
graczowi, moze go zmieni¢, wykorzystujac do tego Karty wtadzy.
Karta Kanclerza zmienia poziom kontroli na Kanclerz. Karta
Kasztelana zmienia poziom kontroli na Kasztelan. Natomiast
karta Szambelana pozwala zignorowal pierwszy rzut Kostka
wiadzy i wykona¢ go ponownie. Wynik drugiego rzutu jest osta-
teczny. Kazdej Karty wladzy mozna uzy¢ tylko raz w ciagu roz-
grywki, po wykorzystaniu nalezy ja odlozy¢ do BC.

D Po wykonaniu rzutu Kostka wladzy gracz nie moze
w tej turze wrécié do Fazy militarnej i wykonywad
akcji OW na mapie.

Pola w Kole stolicy sa dodatkowo oznaczone symbolami Infor-
macji europejskich @@ lub Informacji panstwowych .
Po zatrzymaniu si¢ na takim polu nalezy pobra¢ wlasciwa karte
zgodnie z jej oznaczeniem i zastosowac si¢ do instrukji z karty.

W przypadku poziomu Marszatka (podwdjny symbol kart
Informacji europejskich m lub padstwowych m)
gracz odkrywa dwie karty i sam decyduje, ktéra zostanie wpro-
wadzona do gry, a ktéra odrzucona.

Po rozpatrzeniu i wprowadzeniu do gry instrukgji z kart infor-
magji gracz powinien przekaza¢ Kostke wtadzy kolejnemu gra-
czowi siedzacemu po jego lewej stronie, co oznacza zakonczenie
jego Fazy politycznej i rozpoczecie Fazy militarnej kolejnego
z graczy.

KARTY INFORMAC]I

Informacje europejskie - 6 pdl w Kole stolicy.

Po wejéciu na takie pole nalezy odkry¢ i prze-

czytad karte z wierzchu stosu kart Informacji

europejskich. Na karcie znajdg si¢ instrukeje,
do ktérych beda musieli si¢ zastosowad wszyscy gracze. Nie-
ktére instrukcje trzeba bedzie wykona¢ natychmiast, inne beda
mialy dziatanie dtugotrwale, jednak nie dtuzsze niz jedna petna
runda gry (jeden ruch wszystkich graczy).

Informacje paristwowe - 12 pél w Kole stolicy.

Po wejsciu na takie pole nalezy odkry¢ i prze-

czytaé karte z wierzchu stosu kart Informacji

panstwowych. Na karcie podane s instrukgje,
do ktdrych bedzie musiat si¢ zastosowaé tylko gracz odkrywa-
jacy karte. Cze$¢ informacji bedzie do natychmiastowego zasto-
sowania o charakterze chwilowym (karty wiesci), czg$¢ gracz
bedzie mégt zatrzymaé do pdzniejszego wykorzystania (karty
ckspertéw). Sa takie karty o dziataniu diugotrwatym (karty
odkry¢); dzialaja one od momentu ich wyciagniecia do korica
rozgrywki. Gracz powinien trzyma¢ je odkryte w widocznym
dla innych graczy miejscu.

D Wskazéwka: W przypadku wyczerpania stosu kart Infor-
macji pafistwowych lub europejskich, wykorzystane karty
nalezy potasowac i utozy¢ do ponownego uzycia.




Faza gospodarcza

'5‘ W tej fazie wszyscy gracze jednoczesnie stosuja zasady

obowiazujace na polu danego Ministerstwa, opisane
szczegdtowo w rozdziale Gospodarka (str. 27-28). Po wykona-
niu tych instrukeji przez wszystkich graczy runda dobiega korica

i gracze moga rozpoczaé kolejna runde gry od Fazy mocarstw

B <«

niezaleznych.

P ZARONCZEN
Cel gry

w
Scenariusz koriczy si¢ w chwili osiagnigcia przez jednego
W W ; graczy Celu scenariusza, okreslonego szczegétowo w roz-

dziale Scenariusze (str. 22-24).

w
| IM] | Kampania koczy si¢ w chwili osiagnigcia przez jednego
z graczy Celu kampanii, okreslonego szczegétowo w roz-

dziale Kampanie (str. 25-26).

w
| M | Gra koriczy si¢ natychmiast po osiagni¢ciu Celu gry
/W przez jednego z graczy. Jest nim kontrolowanie przez
jednego gracza wymaganej liczby mocarstw:

W grze dla 2 graczy celem jest kontrolowanie 3 mocarstw
i dodatkowo 1 stolicy.
W grze dla 3 graczy celem jest kontrolowanie 3 mocarstw.
W grze dla 4 graczy celem jest kontrolowanie 2 mocarstw
i dodatkowo 1 stolicy.
W grze dla 5 graczy celem jest kontrolowanie 2 mocarstw.

D W celu zdobyrcia i kontrolowania mocarstwa nalezy

wyeliminowad wszystkie OW innych graczy lub ON
ze wszystkich prowingji danego mocarstwa i posiadad
co najmniej jeden wlasny OW w prowingji ze stolica
danego mocarstwa.

Jesli powyzsze warunki sa spetnione, oznacza to, ze gracz zdobyt
dane mocarstwo i posiada nad nim kontrole. Moze wziaé herb
zdobytego mocarstwa z BC. Wystarczy jednak, ze jeden z graczy
zajmie przynajmniej jedna prowincje danego mocarstwa, i traci
on kontrole nad mocarstwem, a herb musi wréci¢ do BC.

Inaczej jest z utratg swojego rdzennego (poczatkowego) mocar-
stwa. Gracz nie traci nad nim kontroli (oraz herbu) po zajeciu przez
innego gracza jednej prowingji. Utraci je dopiero wowczas, kiedy
zaden z jego OW nie bedzie stacjonowal na terenie rdzennego
mocarstwa.

D Jesli gracz nie kontroluje zadnego mocarstwa

(nie posiada zadnego herbu), oznacza to eliminacje
gracza z rozgrywki przed jej zakoniczeniem.

W celu posiadania herbu Wielkiej Brytanii nie jest
konieczne przejecie kontroli nad jej koloniami w Afryce.
Kolonie sa traktowane wytacznie jako dodatkowe pola
startowe dla grajacego tym mocarstwem.

LIMIT CZASU

'5‘ Limit czasowy rozgrywki przyjmuje si¢ jako

VW trzy lata czasu gry (czyli trzy pelne okraze-
nia Kota stolicy po 6 pél, co daje 18 tur wykonanych
przez kazdego z graczy). Jesli w tym czasie nikt nie
osiagnie Celu gry, rozgrywka si¢ koriczy.

Y Wygrywa gracz kontrolujacy
najwieksza liczb¢ mocarstw.

Jezeli jest dwoch lub wigcej graczy o takiej samej
liczbie kontrolowanych mocarstw, kazdy nich
sprawdza, jak bardzo zblizyt si¢ do osiagniecia celu
przez obliczenie liczby stolic, jakie kontroluje na
koniec 18. tury gry.

DD Rozgrywke wygrywa gracz
z najwieksza liczba stolic.

W przypadku remisu w liczbie mocarstw
oraz remisu w liczbie stolic nalezy wziaé pod
uwage liczbe kontrolowanych miast. (Jesli
gracz kontroluje mocarstwo, ale w prowincji
z miastem nie stacjonuje jego OW, miasto
nie jest liczone do wygranej.)

DD Rozgrywke wygrywa gracz
z najwieksza liczba miast.

W nielicznych przypadkach moze sig
zdarzy¢, ze dwéch lub wiecej graczy
ma tyle samo mocarstw, stolic i miast. %
Wéwczas nalezy obliczy¢ faczny Poten- §
cjat militarny, jaki udato sic zgroma- il

dzi¢ graczom o najwyzszej liczbie et ™
mocarstw, stolic i miast. -
Potencjat militarny liczy
si¢, sumujac warto$¢ OW,
okretéw i  umocnien,
ktére pozostaty na mapie,
przyjmujac ceng ich 4
zakupu  w duka-

tach (bez wartosci
zasobdéw).

DDDD Zwycigzca zostaje
ten gracz, ktéry
zgromadzil najwiekszy
potencjal militarny.




B ZASADN %K
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52\ owyzsze zasady ogdlne pomogly Wam zorientowaé si¢
.@w przebiegu calej rozgrywki, jednak sercem gry jest
£~ wydawanie rozkazéw na mapie swoim oddziatom wojska
w kazdej Fazie militarnej. Zasady wykonywania akcji oddzia-
tami s3 identyczne zaréwno podczas rozgrywania Scenariuszy,
Kampanii, jak i Petnej rozgrywki. Niniejsze drugie wydanie
Mocarstw zostato rozszerzone o system Kart walki, ktére zaste-
puja walke oddziatéw oparta na rzutach kostkami K6. Walka
oparta na systemie ,kartowym” daje graczom wigcej mozliwo-
$ci podejmowania strategicznych decyzji i w znacznym stopniu
niweluje losowos¢, ktdra w systemie opartym na kostkach jest
nieco wyzsza. Obie wersje walki kartowa i kostkowa prezentu-
jemy ponizej w rozdziatach Militaria (akcje na ladzie) oraz Flota
(akcje na morzu), stosujac odpowiednie oznaczenie akapitéw.

Podczas gry bedziecie wielokrotnie korzysta¢ z zasad szczegé-
fowych, ale na poczatku nie ma koniecznosci zapoznawa¢ si¢
z nimi w catosci. Najlepiej odnosi¢ si¢ do nich w trakeie roz-
grywki, nawiazujac do konkretnych przyktadéw.

Kolejne rozdzialy Zasad szczegétowych zawieraja opisy Scena-
riuszy i Kampanii, w ktérych znajdziecie konkretne zalozenia
kazdej z rozgrywek w tych wariantach. Natomiast dalej, w roz-
dziale Gospodarka, prezentujemy zasady dziatania Kota stolicy.

Na koricu przedstawiamy opcjonalne Zasady dodatkowe, ktdre
gracze moga, ale nie musza wprowadza¢ do gry. Dotycza one gry
z Dowddcami, a takze wariantu Zmeczenia (tylko dla wersji
kostkowej).

Kiedy poznacie juz podstawowa mechanike gry, warto bedzie
zaznajomic si¢ z przyktadami walk dostepnymi na naszej stronie
internetowej: www.mocarstwa.pl/przyklady. Dzigki temu zwery-

fikujecie, czy wlasciwie stosujecie opisane tu zasady.

b

en rozdzial wprowadzi Was we wiasciwa rozgrywke,
ktéra odbywa si¢ na mapie politycznej. Opisane tu
@ % zasady dotycza gléwnie OW, ich ruchéw oraz walki na
ladzie. Zasady dotyczace walki w systemie kartowym, sa ozna-
czone czarnym proporcem , natomiast zasady walki kostko-

wej proporcem z6ttym z symbolem .

OW dzielimy na cztery rodzaje (formacje): piechote,

grenadieréw, kawaleri¢ i artyleri¢. Réznia si¢ one migdzy

sobg zdolnosciami oraz cena, co obrazuje tabela 4 (Cennik).

Kazdy z oddzialéw ma swoje wady izalety. Trudno okresli¢
jednoznacznie, ze np. artyleria jest lepsza od piechoty, gdyz
kazda formacja sprawdza si¢ lepiej w jednych, a gorzej w innych
okolicznosciach. Dalej przedstawiamy krétka charakeerystyke
kazdego rodzaju wojsk.

Piechota to najbardziej powszechny izarazem najbardziej
uniwersalny OW. Jej werbunek jest najtariszy i najlepiej nadaje
si¢ do kontrolowania prowingji z zasobami, ktére sa oddalone
od bezposrednich zagrozen. Przecigtne parametry ataku oraz
obrony zapewniaja jej uniwersalno$¢ w kazdym rodzaju dziatan
wojennych.

Grenadierzy to wojska piesze z doskonalym wyszkoleniem
bojowym i wyposazeniem. Maja wyzsze od Piechoty wspot-
czynniki walki, jednak sa bardziej kosztowne od zwyczajnej
Piechoty. Dobrze sprawdzaja si¢ na okretach w charakterze
piechoty morskiej podczas desantu.

Kawaleria to wojska cieszace si¢ najwicksza stawa na polach
bitew catego $wiata. W naszej grze oddzial bardzo mobilny,
jedyny poruszajacy si¢ o dwie prowincje w ciagu tury i dyspo-
nujacy silnym atakiem. Najlepiej nadaje si¢ do prowadzenia
kampanii ofensywnych iwojny podjazdowej. Niezbyt mocny
w defensywie i niestety kosztowny. Poza prowadzeniem ofen-
sywy Kawaleri¢ mozna wykorzysta¢ do szybkiego zajmowania
oddalonych zasobéw oraz eskorty Dowédcéw na front.

Artyleria to najdrozszy rodzaj wojsk, jednak wysoka ceng rekom-
pensuje jej silny atak i obrona oraz szerokie mozliwosci wspiera-
nia innych oddziatéw. Jest doskonata do obrony strategicznych
punktéw na mapie, szczeg6lnie w potaczeniu z umocnieniami,
trudna do pokonania. Dodatkowe zalety artylerii szczegétowo
opisujemy w rozdziale Atak.




Akcye oddziatéw wojska

Po ustawieniu na mapie OW tworzacych Wasza armie

nadchodzi czas na wydawanie rozkazéw. Odbywa si¢
to w Fazie militarnej, w ktérej kazdym ze swoich OW mozna

wykona¢ nastepujace akgje: atak, ruch lub zeglowanie (opis

zeglowania znajdziecie w rozdziale zatytutowanym Flota).
Y Zasada jednej akcji méwi, ze KAZDY OW danego f ;

gracza w jednej Fazie militarnej moze wykonaé JEDNA
AKCJE.

Ponizej przedstawiamy szczegélowy opis akgji ruch i atak. O ile
zasady ruchu zawsze sg identyczne, to zasady ataku sg inne w wersji
kartowej, a inne w kostkowej, dlatego opisujemy je oddzielnie.

Ruch

Ruch polega na przesunigciu OW z jednej prowincji do

drugiej. Prowincje musza ze soba graniczy¢. Prowin-

k Artyleria

P

¢ja, do ktdrej wykonywany jest ruch, nie moze by¢ zajeta przez
ON lub OW innych graczy ani przez wtasne trzy OW (petna

prowingja).

Kawaleria jako jedyna formacja ma mozliwo$¢ w jednej Fazie
militarnej przesunaé si¢ o dwie prowingje, z zastrzezeniem ze
obie nie sa zajete przez ON lub OW innych graczy ani przez
whasne trzy OW (petna prowincja).

Tabela 4: CENNIK

ISR ot W - ... | ...
Piechota 1000 : 1 500
Grenadierzy 1500 - +1 ke 1 500
Kawaleria 2000 +1 500
Cigzka Kawaleria - - 2 ]
gt e F9E041 1| s00
Cictka Artyleria : : + +2 1 1500

2
2

Wymagane Liczba
Okf@‘y Cena (D) dodatkowo ® Atak Obrona Atak Obrona (@)% Ruch

Korweta 1500 |3DR.IRM | @ 0w - 1x( 3) 2 +1 2 6
Fregata 2500 [SDR.2RM | @, ow (1) 20 3) 2 +1 3 5
Lisiowice 3500 |7DR.3RM | @ 3.c0w O 33 2 +1 4 4

_ Wymagane
Umocnienia ~ Cena (D) dodatkowo e Atak  Obrona Atak

Fort 2500 8DR (1) (1) +1
Twierdza 4000 14DR (2] 2 +2




D Zasada pelnej prowincji méwi o tym, ze w jednej pro-
wincji moga stacjonowad maksymalnie trzy OW,
niezaleznie od ich rodzaju. Nie mozna wi¢c wykonad
ruchu do prowingji zajetej przez wlasne trzy OW.
Nawet jesli po wykonaniu tego ruchu inny OW opusci
te prowingje.

Wyjatkiem od powyzszej zasady sa prowingje, w ktérych wybu-
dowane zostaty umocnienia lub okret liniowy. W fortach, twier-
dzach i na okretach liniowych moze stacjonowa¢ do czterech OW.

w
.@ Gracz powinien pamietad, ze gra toczy si¢ jednoczesnie na
A

w Kole stolicy do Ministerstwa rolnictwa, gracz powinien swoimi

mapie politycznej i gospodarczo w Kole stolicy. Wchodzac

OW kontrolowa¢ jak najwiecej prowingji z uprawami, tartakami,
miastami i stolicami, aby uzyska¢ jak najwiecej jednostek ZB
i DR. Wchodzac do Ministerstwa gospodarki, gracz powinien
kontrolowa¢ jak najwigcej prowingji z kopalniami, miastami
i stolicami, aby uzyskac jak najwiecej jednostek RM i TW. Nato-
miast wchodzac do Ministerstwa budownictwa, nalezy pamietaé
o zajeciu prowingji, w ktérej gracz planuje wznie$¢ umocnienia,
lub prowingji sasiadujacej z polem stoczniowym, jesli planuje
wybudowa¢ tam okret.

Y Uwaga: Jesli podczas pobytu w Ministerstwie budownic-
twa, gracz nie kontroluje prowingji, w ktorej chciatby
wznie$¢ umocnienie lub stoczni do budowy okretu, moze
zrobi¢ zakup i wstawi¢ umocnienie lub okret po przejeciu
wybranej prowingji w jednej ze swoich Faz politycznych.

Atak

Jednym z najbardziej emocjonujacych momentéw gry

jest prowadzenie walk. Moze do nich doj$¢ w sytuaciji,

kiedy sasiadujace ze soba prowingje sa kontrolowane przez OW
réznych graczy badz OW gracza i ON. W takiej sytuacji gracz
moze zadeklarowacd atak swoimi OW.

Rozpatrywanie bitew w grze kartowej znaczaco rézni si¢ od wersj
kostkowej, dlatego atak w obu wariantach opisujemy oddzielnie.

ATAK W ROZGRYWCE
KARTAMI WALKI

W rozgrywce z uzyciem Kart walki, w swojej Fazie

militarnej najpierw nalezy wykonaé wszystkie ruchy
OW, a nastepnie oddziatami, ktére nie wykonaly ruchu, zade-
klarowa¢ ataki, przesuwajac je do atakowanej prowincji. Walki
pomigdzy oddziatami rozpatrujemy na koniec fazy. Gracz roz-
grywajacy faze¢ militarng decyduje o kolejnosci rozpatrywa-
nych bitew, wskazujac, na ktéra prowincje przeprowadza atak
i wyktadajac z reki zakryta Karte walki (karte gracza lub mocar-
stwa). Nastepnie Karte walki wyktada gracz broniacy sig. Jesli
atakowana prowingcja jest zajeta przez ON, to gracz po lewej
stronie atakujacego wyciaga jedna karte z talii kart niezaleznych.

14,

Nastepnie obie wylozone karty si¢ odkrywa i rozpatruje wynik
bitwy, poréwnujac taczna sume¢ Punktéw Ataku (PA) wszyst-
kich bioracych udzial w walce OW atakujacego gracza, z faczna
suma Punktéw Obrony (PO) wszystkich broniacych si¢ oddzia-
téw przeciwnika. Zaréwno PA, jak i PO, nalezy powickszy¢
o punkty wynikajace z bonusu za umocnienia i dowddcow.
Nastepnie sumy PA i PO modyfikujemy o wyltozone przez obu
graczy karty i poréwnujemy wyniki.

Gracz z wyzszym wynikiem wygrywa bitwe, a gracz

z nizszym traci wszystkie OW biorace bezposredni
udzial w walce. Réznica pomiedzy wynikami wskazuje,
ile z bioracych udzial w bitwie OW gracza wygrywa-
jacego przetrwalo. W przypadku remisu wszystkie
OW biorace udzial w bitwie gina.

W przypadku koniecznosci zdjecia z mapy tylko czesci oddzia-
téw gracz dowodzacy nimisam decyduje, ktérez nich przetrwaty,
a ktére zostang zdjete.

Szczegbétowo przebieg bitwy z uzyciem Kart walki nalezy
przeprowadzié nastepujaco:

1. Deklaracja atakujacego, ktére z OW wezma udziat w walce
o dana prowincje, poprzez wykonanie ruchu na jej obszar
z prowingji sasiedniej dowolna liczbg OW.

2. Z posiadanych na reku Kart walki gracz atakujacy i bronia-
cy sie wyktadaja na stét po jednej zakrytej karcie.

3. Obie karty sa odkrywane jednoczesnie.

4. Obliczenie podstawowej sumy PA przez:
- dodanie wspétczynnikéw ataku wszystkich atakujacych
OW zgodnie z Tabela Gracza,
- dodanie bonusu za atak z umocnienia zgodnie z Tabelg
Gracza,
- dodanie bonusu za udziat Dowddcy w bitwie zgodnie
z Tabelg Dowddcéw.

5. Obliczenie podstawowej sumy PO przez:
- dodanie wspétczynnikéw obrony wszystkich broniacych sie
OW zgodnie z Tabela Gracza,
- dodanie bonusu za obron¢ w umocnieniu zgodnie z Tabela
Gracza,
- dodanie bonusu za udziat Dowddcy w bitwie zgodnie
z Tabelg Dowdédcéw.

6. Dodanie do podstawowej sumy PA modyfikatoréw wynika-
jacych z wylozonej karty atakujacego:

- dodanie 1 PA za kazdy symbol bioracego udziat w bitwie
OW, odpowiednio Piechoty, Grenadieréw, Kawalerii
i Artylerii (maksymalnie 1 PA za jeden oddziat);

- dodanie 1 PA za kazdy symbol wspierajacego z sasiedniej
prowincji oddziatu Artylerii lub innych oddziatéw znajdu-
jacych si¢ w umocnieniach lub na okrgtach bedacych na
sasiednim polu morza;

- dodanie 1 PA za symbol Kanonady (Bomba) lub 2 PA kiedy
atak jest prowadzony z umocnienia lub okretu.

7. Dodanie do podstawowej sumy PO modyfikatoréw wyni-
kajacych z wylozonej karty broniacego si¢:




- dodanie 1 PO za kazdy symbol bioracego udziat w bitwie
OW, odpowiednio Piechoty, Grenadieréw, Kawalerii
i Artylerii (maksymalnie 1 PO za jeden oddziat);

- dodanie 1 PO za kazdy symbol wspierajacego z sasiednic;j
prowincji oddziatu Artylerii lub innych oddziatéw znajdu-
jacych sie w sasiadujacych umocnieniach lub na okretach
bedacych na sasiednim polu morza;

- dodanie 1 PO za symbol Kanonady (Bomba) lub 2 PA
kiedy oddziaty bronia si¢ w umocnieniu lub na okrecie.

8. Uwzglednienie modyfikatoréw od +1 do +3 punktéw za
wybrany przez graczy rodzaj walki (Szturm, Ostrzat lub
Formacja), w zaleznosci od tego, jaki rodzaj walki wybrat
przeciwnik. Nalezy zastosowaé nastepujacy schemat:

- Szturm dodaje bonus na Ostrzal,

- Ostrzat dodaje bonus na Formacje,

- Formacja dodaje bonus na Szturm.

W przypadku wyboru przez obu graczy jednakowego rodzaju
walki do sumy PA i PO wlicza si¢ punkty z obu kart zaréwno
atakujacego, jak i broniacego sie.

. Poréwnuje si¢ wyniki PA i PO, a ich réznica to Punkty
Zwycigstwa (PZ). Gracz z wyzszym wynikiem eliminuje
wszystkie OW gracza z nizszym wynikiem, zdejmuje si¢ j
z planszy.

10. Oblicza sig straty, jakie ponidst wygrany, poréwnujac PZ
z liczbg OW, jakie braty bezposredni udziat w walce
(bez oddziatéw wspierajacych);

- jesli PZ byto wigcej od liczby oddziatéw, oznacza to,
ze wygrany nie poni6st zadnych strat w bitwie;

- jesli PZ byto mniej od liczby oddziatéw, oznacza to, ze
straty wygrywajacego wyniosty réznice pomiedzy liczba
oddziatéw a PZ. W tej sytuacji wygrywajacy wybiera,
ktére z jego oddziatéw bioracych bezposredni udziat
w walce zostaly rozbite i zdejmuje je z planszy.

11. Jesli na Kartach walki byly symbole specjalne, nalezy je
uwzgledni¢ do obliczenia wyniku walki:

- Szal Bojowy oznacza dodatkowsq strate oddziatu przeciwnika,
niezaleznie od tego, ktéry z graczy zwycigzyt.

- Krzyz Walecznych powoduje ocalenie jednego wiasnego
oddziatu, ktéry w wyniku walki zostatby rozbity. Jesli
ocalony OW nalezy do wygrywajacego gracza, pozostaje
w prowingji. Jesli nalezal do przegrywajacego, nalezy go
wycofa¢ zgodnie zasadami Wycofania.

- W przypadku gdy jeden z graczy ma na karcie Szat Bojowy,
a drugi Krzyz Walecznych, symbole znosza si¢ i nie wyko-
nuje si¢ zadnych dodatkowych akgji.

- Sygnaléwka oznacza, ze gracz niezaleznie od wyniku walki
moze odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki i dobiera natychmiast
tyle Kart walki, na ile pozwala mu gérny limit kart na reku.

Po rozstrzygnieciu pierwszej bitwy gracz wyznacza, ktéra pro-
wingje atakuje jako kolejna, i rozpatrywany jest wynik kolejnej
bitwy, jak opisano powyzej. Jesli gracz przeprowadzi bitwy

we wszystkich prowincjach, ktére zaatakowat w tej turze, jego
Faza militarna si¢ koriczy i nalezy przejs¢ do rzutu Kostka
wiadzy i rozegrania Fazy politycznej.

ZNACZENIE KART WALKI

Karty walki dzielg si¢ na trzy kategorie:

2. Karty niezaleznych oznaczone symbolem ,N” na dole awersu

1. Karty graczy oznaczone symbolem Iwa na dole awersu
(koszulki czerwone), dostgpne w Talii kart graczy.

(koszuli zielone), dostepne w Talii kart niezaleznych.

'5‘ 3. Karty mocarstw oznaczone symbolem herbu danego
mocarstwa na dole awersu (koszulki czerwone). Po
3 takie karty rozdaje si¢ graczom na poczatku Petnej rozgrywki.
Sa one unikalne dla kazdego z 9 mocarstw i pozwalaja efek-
tywniej wykorzystaé okreslone formacje wojsk. Karty mocarstw
dzialajg jak pozostate Kary walki, ale s od nich troche moc-
niejsze i maja symbole specjalne (opisane ponizej), ktérych nie
ma na pozostalych kartach. Po wykorzystaniu w walce Karty
mocarstw odktada si¢ oddzielnie od pozostatych Kart walki.

Karty mocarstw po wykorzystaniu mozna dobraé
ponownie na reke tylko w Fazie gospodarczej podczas
wizyty w Ministerstwie Wojny.

Gracze moga wtedy dobra¢ dowolna liczbe wykorzystanych Kart
mocarstw, a w przypadku przekroczenia limitu kart na reku
musza odtozy¢ nadliczbowe Karty graczy.

wojennych: Szturm, Ostrzat i Formacja, oraz dodatkowo karty

Dodatkowo wszystkie Karty walki sa podzielone na
trzy rodzaje ze wzgledu na sposéb prowadzenia dziatan

specjalne: Odwrdt, Szpieg i Utracone Rozkazy.

OO

wana do wyniku walki i niweluje warto$¢ karty ostrzat. Karty

Szturm - karty czerwone. Szturm jest skuteczny na
ostrzal, wtedy warto$¢ punktowa karty jest doda-

szturmu maja najwiecej symboli kawalerii oraz symbole spe-
gjalne Szat Bojowy.

0

walki i niweluje warto$¢ karty formacja. Karty ostrzalu maja

Ostrzat - karty czarne. Ostrzat jest skuteczny na formacje,
wtedy warto$¢ punktowa karty jest dodawana do wyniku

najwiccej symboli artylerii oraz symbole specjalne Kanonady.

O

do wyniku walki i niweluje warto$¢ karty szturm. Karty forma-

Formacja - karty niebieskie. Formacja jest skuteczna na
szturm, wtedy warto$¢ punktowa karty jest dodawana

¢ji maja najwiccej symboli grenadieréw oraz symbole specjalne

Krzyz Walecznych.

Znaczenie symboli na kartach walki:

O
0

Piechota: oznacza dodanie 1 punktu dla 1 oddziatu
piechoty, ktdry jest na polu walki lub wspiera walke
z sasiadujacego umocnienia lub okretu.

Grenadier: oznacza dodanie 1 punktu dla 1 oddziatu
grenadieréw, ktéry jest na polu walki lub wspiera walke
z sasiadujacego umocnienia lub okretu.




@ Kawaleria: oznacza dodanie 1 punktu dla 1 oddziatu
kawalerii, ktéry jest na polu walki lub wspiera walke

z sasiadujacego umocnienia lub okretu.

a2

@ Artyleria: oznacza dodanie 1 punkeu dla 1 oddziatu
W' artylerii, ktéry jest na polu walki lub w sasiedniej pro-
wingji (artyleria moze wspieraé, nie bedac w umocnieniach).
Moze by¢ takzie wykorzystany jako 1 punkt wsparcia z sasiadu-
jacego okretu, jesli jest tam zaokrgtowany dowolny OW.
@ Szal Bojowy: oznacza zniszczenie przeciwnikowi dodatko-
wego OW, niezaleznie czy wygralismy, czy przegralismy
bitwe. Jeden symbol Szatu Bojowego neutralizowany jest poprzez
jeden symbol Krzyza Walecznych na karcie przeciwnika.
6 Kanonada: oznacza dodanie 1 punktu swoim oddzia-
fom na polu walki lub 2 punktéw, jezeli oddzialy ataku-

jace lub broniace si¢ sa w umocnieniu lub na okrecie.

K

bitwe. Jeden symbol Krzyza Walecznych neutralizowany jest

Krzyz Walecznych: oznacza ocalenie jednego wlasnego
OW, niezaleznie czy wygralismy, czy przegralismy

poprzez jeden symbol Szatu Bojowego na karcie przeciwnika.
W przypadku gdy przegralismy bitwe, ocalaty oddzial musimy

wycofaé, zachowujac zasady, takie jak w przypadku karty Odwrét.

Q Sygnatéwka: oznacza, ze gracz moze odrzuci¢ dowolng
liczbe Kart walki z r¢ki i dobraé tyle kart z talii graczy

na ile pozwala mu jego gérny limit kart na reku.

Znaczenie specjalnych symboli na kartach mocarstw:

O

ta karta prowincji. Jesli w tej bitwie brat udziat Dowédca gracza,

Awans: oznacza, ze gracz po wygranej walce moze
dobra¢ z BC dodatkowego Dowddce i ustawi¢ w zajetej

mozna go wymienic¢ na innego.

Q moze zamieni¢ jeden z wlasnych, bioracych udziat w tej
walce OW na bardziej wyszkolony. Piechote¢ na Grenadieréw,
Kawaleri¢ na Ci¢zka Kawalerig lub Artyleri¢ na Cigzka Artylerie.

O

nika na wlasny OW tej samej formacji, zamieniajac kolor jego

Oddziaty elitarne: oznacza, ze gracz po wygranej walce

Branka: oznacza, ze gracz po wygranej walce moze
zamieni¢ wybrany jeden z pokonanych OW przeciw-

figurki na mapie. Nie uchroni przed Branka Krzyz Walecznych,
ale Utracone Rozkazy i Odwrét zniweluja dziatanie catej karty.

Znaczenie kart specjalnych:

©

oddziaty. Wycofuje sie wszystkie oddzialy do jednej prowin-

Karta Odwrét w obronie - gracz atakujacy decyduje,
na ktérg sasiednia prowincje wycofuje broniace sie

Gji, o ile jest taka mozliwos¢. Nie mozna wycofaé oddziatéw
na prowincje: na ktorej jest bitwa, ktora jest petna, na ktdrej
jest oddziat innego gracza lub ON, oraz na prowincje, z ktérej
nadszedt atak. Jezeli nie ma gdzie si¢ wycofa¢, oddzialy gina.

Karta Odwrét w ataku - wycofujemy wszystkie oddzialy na pro-
wincje, z ktdrych atakowaly; jezeli taka prowincja jest petna,
to oddzialy wycofujace si¢ gina.

16.

W przypadku zagrania karty Odwrét przez obu graczy nalezy

zastosowa¢ ich zasady, zaréwno w ataku, jak i obronie, a pro-

wincja atakowana pozostanie pusta.

A
i

=¥ ciwnika, zagrywasz kolejng dowolng karte z r¢ki. Jezeli

Karta Szpieg - po odkryciu kart i zobaczeniu karty prze-

obydwaj gracze potoza karty szpieg, obydwaj musza da¢ kolejne

zakryte karty.
@ Karta Utracone Rozkazy - eliminuje dziatanie Karty

walki przeciwnika. Walke rozstrzyga sig, liczac tylko
sity oddzialéw bioracych udziat w bitwie oraz bonusy za dowd6d-
céw, umocnienia oraz okrety.

W przypadku gdy podczas walki spotkaja si¢ karty specjalne
obu graczy, zawsze nadrz¢dny bedzie Odwrée, ktdry wyprzedza
dziatanie zaréwno Szpiega, jak i Utraconych Rozkazéw. Nato-
miast karta Szpieg pozwala na zagranie kolejnej Karty walki,
nawet jesli przeciwnik zagrat Utracone Rozkazy, jednak gracz
uwzgledni do wyniku walki tylko symbole z dodatkowej karty,
bonus za formacj¢ (na gérze karty) nie bedzie wtedy doliczony.

Y Wskazéwka: Wsparcie walki OW z sasiednich prowingji
jest mozliwe wyltacznie przez wykorzystanie symboli wta-
$ciwych OW na Kartach walki. Wspiera¢ moga w ten
sposob wytacznie oddziaty artylerii lub inne OW bedace
w umocnieniach lub na okretach sasiadujacych z atakowang
prowingja. Oddzialy te niezaleznie od wyniku nie gina.

ATAK W ROZGRYWCE
KOSTKAMI

x System walki z uzyciem kostek jest prostszy i nieco bar-

dziej losowy od systemu kartowego. Podstawowa réznica

jest to, ze walki rozpatrywane sa pomiedzy pojedynczymi OW,
a strona atakujaca nie jest narazona na poniesienie strat.

Kazdy atak przeprowadza si¢ zgodnie z ponizszym schematem:

1. Atakujacy gracz musi zadeklarowaé, ktérym ze swoich OW
przeprowadza atak, i wskaza¢, na ktéra prowincje, zajeta

przez OW innego gracza lub ON.

. Nastepnie gracz, ktérego prowingja jest atakowana, wska-
zuje, ktérym z posiadanych w tej prowincji OW bedzie sie
bronit. Jesli atakowana jest prowincja z ON, zawsze jako
pierwszy broni¢ si¢ bedzie stabszy (taniszy) OW.

. Po zadeklarowaniu ataku gracz wykonuje rzut ataku 2K6
(badz 3K6 w przypadku artylerii), sumuje wynik, a nastepnie
dodaje do wyniku bonus za rodzaj wojsk +1 dla grenadieréw
lub kawalerii. Dodatkowo dodaje +1 przy ataku prowadzo-
nym z fortu lub +2 z twierdzy.

. Nastepnie gracz broniacy si¢ wykonuje rzut obrony 2K6,
sumuje wynik, a do wyniku dodaje bonus za rodzaj wojsk
+1 dla grenadieréw lub artylerii. Dodatkowo dodaje +1 przy
obronie w forcie lub +2 w twierdzy.




5. Wynik atakujacego jest poréwnywany z wynikiem bronia-
cego sie.

A. Jezeli atakujacy osiagnat wyzszy wynik, OW broniacego
si¢ zostal rozbity i zdejmuje si¢ go z mapy.

B. Jezeli wynik atakujacego byt réwny lub nizszy, oznacza to,
ze atakowany OW skutecznie obronit si¢ i sytuacja na ma-
pie nie ulega zmianie.

6. Jesli po skutecznym ataku prowincja, ktéra byta atakowana,
pozostaje pusta (zdjety zostat ostatni lub jedyny OW wroga),
musi nastapi¢ ruch aneksji.

Y Zasada ruchu aneksji méwi o tym, ze jezeli w wyniku
ataku zostal zdjety ostatni (lub jedyny) OW lub ON
w danej prowingji, to przynajmniej JEDEN z OW ata-
kujacych dana prowincje w tej turze musi do niej wejsé.

Wyjatki:

Zasada ruchu aneksji nie dotyczy ataku prowadzonego przez:
- artylerie (atak na odlegtos¢),

- OW atakujace z fortu lub twierdzy,

- kawaleri¢ przy ataku z bliska, o czym szczegétowo dalej,

- wszystkie ON.

Kolejno$¢ wykonywanych atakéw i skuteczno$é prowadzonych
walk ma czgsto wptyw na dalsze akcje pozostatych OW, tak jak
to miato miejsce realnie, w bitwach historycznych.

Y Zasada dowolnych rozkazéw méwi o tym, ze kolej-
no$é wykonywania akcji wlasnymi OW jest dowolna.

D Wskazéwka: Przy rozgrywkach duzymi armiami mozna
oznaczaé OW, ktére wykonaty juz swoje akcje, przez ich
potozenie. Podczas tury kolejnego gracza jest czas, aby swoje
OW ponownie poustawiaé.

Istotng informacja jest to, ze podczas wlasnej Fazy militarnej
gracz ma mozliwo$¢ rozbicia wrogich OW i ON, natomiast jego
wilasne OW nie sa bezposrednio narazone na straty. Dopiero
kiedy nadejda Fazy militarne innych graczy oraz Faza mocarstw
niezaleznych, oddziaty gracza beda si¢ bronity przed atakami
innych i moga zostaé rozbite. Jest to istotna réznica w walce
pomiedzy wersja kostkows i kartows.

W przypadku kawalerii, ktéra wykonuje ruch o dwie prowincje
w ciagu jednej Fazy militarnej, atak daje wigcej mozliwosci,
gdyz moze zostal przeprowadzony na dwa sposoby:

1. Atak z doskoku, czyli atak na prowincj¢ oddalona o jedna
dodatkowa pusta lub kontrolowana przez 1 lub 2 wtasne OW
prowincj¢. Po skutecznym ataku z doskoku musi nastapi¢ ruch
aneksji, o ile zaatakowana prowingja zostaje pusta. W przy-
padku nieudanego ataku kawaleria pozostaje w sasiedniej
prowincji - tej, z ktérej bezposrednio atakowata.

2. Atak z bliska, czyli atak na sasiednia prowincje. Dla kawalerii
rézni si¢ tym, ze nie ma przymusu wykonania ruchu aneksji.
Kawaleria moze zaatakowad i powréci¢ na prowincje, z ktd-
rej atakowata.

Y Uwaga: Kawaleria nie moze zaatakowa¢ dwéch réznych
OW w jednej Fazie militarnej. Ma mozliwo$¢ podwdj-
nego ruchu, ale nie ma mozliwosci podwdjnego ataku.
Obowiazuje ja zasada jednej akgji.

g

Umocnienia pozwalaja na znaczne zwigkszenie obrony

danej prowingji, jednak ich zbudowanie jest kosztowne.

Warto wigc dobrze przemysle¢ wybdr whasciwej prowingji, aby
wznie$¢ umocnienia w strategicznym miejscu mapy. Zazwyczaj
stosuje si¢ je do obrony wtasnych granic lub stolic, ale mozna tez
zabezpieczy¢ umocnieniami nowo zajete terytoria. Szczeg6lnie
wtedy, gdy nasz front wysunat si¢ daleko i istnieje niebezpie-
czefistwo, ze nie uda si¢ utrzymac zdobytych prowingji.

Dostepne sa dwa rodzaje umocnien, stabsze forty (czworokatne)
oraz mocniejsze twierdze (pigciokatne). Zapewniaja one dodat-
kowe zdolnosci OW stacjonujacym w umocnionej prowingji:

1. Mozliwo$¢ stacjonowania 4 OW w jednej prowingji.

2. Zwolnienie z przymusowego ruchu aneksji po udanym ataku.

n 3. Bonus do Punktéw Obrony OW broniacych si¢
w umocnieniach lub Punktéw Ataku OW atakujacych

z umocnienia: fort +1 punkt, twierdza +2 punkty.

4. Mozliwo$¢ wykorzystania symboli OW bedacych w umoc-
nieniu do wsparcia bitwy toczonej w sasiedniej prowingji.

5. Zabezpieczenie przed atakiem kawalerii z doskoku.
Kawaleria, atakujac umocnienie, nie moze wykona¢ podwdj-
nego ruchu, moze je zaatakowa¢ wytacznie z bliska.

x 3. bonus do rzutéw obrony i ataku dla OW znajdujacych

sie w umocnieniach: fort +1, twierdza +2.

Twierdza rézni si¢ od fortu wytacznie bonusem, jaki daje, oraz
ceng. Pozostate zdolnosci maja takie same.

D Przejecie. Jesli prowincja z umocnieniem zostanie
zajeta przez innego gracza, bedzie on korzystal ze
zdolnosci, jakie daje dane umocnienie.

'@‘ Dodatkowe zasady zwiazane z umocnieniami dotyczace
/W DPelnej rozgrywki:

— Rozbudowa. Wybudowany wczesniej fort mozna w Minister-
stwie budownictwa rozbudowa¢ do twierdzy, doptacajac réz-
nice w D i DR. W rozbudowywanym forcie musi stacjonowac

OW gracza.




IFLUONTA

WY XVIID wicku mocna flota decydowata o potedze
Wmocarstwa. Pozwalata na utrzymanie dalekich kolonii
YHWR i prowadzenie zyskownego handlu z szerokim $wiatem.
W naszej grze flota takze jest bardzo istotna i silna, zapewniajac

mozliwo$¢ ataku z zaskoczenia oraz dostep do cennych bogactw
na wyspach i wybrzezach.

Rodzaje okretéw

Dla graczy dostepne sa trzy rodzaje okretéw, ktérych

krétka charakterystyke przedstawiamy ponizej, a szcze-

goétowe dane dotyczace cen w tabeli 4 (Cennik) oraz na Karcie
pomocy gracza.

Korweta - najmniejsza i najszybsza jednostka, z jednym pokfa-
dem dzialowym. Doskonale nadaje si¢ do szybkiego zajmo-
wania cennych bogactw na wyspach oraz wspierania dziatan
wojennych na ladzie.

Fregata - typowa jednostka bojowa, o duzej szybkosci oraz
dwoch poktadach dziatowych. Pozwala skutecznie walczy¢
zaréwno na morzach, jak i na wybrzezach. Bardzo uniwersalna.

Liniowiec - najci¢zsza i najwolniejsza jednostka. Nadaje si¢ do
duzych desantéw i podbojéw. Trzy poktady dzialowe zapew-
niaja potezna sile razenia podczas bitwy morskiej.

Tabela 5: Rodzaje okretow
Zasigg  Poktady

(pol morza)  dziatowe

Zatoga
(OW)
Korweta 6 1 1 2
Fregata 5 2 2 3
Liniowiec 4 3 2 4

Okret Maszty

W kolumnie ,Zaloga” podajemy liczbe oddziatéw Piechoty
lub Grenadieréw, jaka moze transportowaé dany okret.
Transport morski oddziatéw Kawalerii oraz Artylerii jest nieco
trudniejszy i kazdy taki oddziat na okrecie jest liczony za dwa
oddziaty Piechoty lub Grenadieréw, a podczas bitwy morskiej
traktowany jak pojedynczy OW.

Zeglga

Zegluga to przemieszczanie si¢ oraz walki okretéw.

Zasady zeglugi sa dosy¢ zfozone, jednak dodaja one
swoistego kolorytu calej grze. Ponadto wiasciwie dowodzona

flota moze by¢ narzedziem bardzo skutecznym i przydatnym
w podbojach. Gracz rozgrywajacy Krélestwem Wielkiej Bryta-
nii przekona si¢ o tym najszybciej. Na zeglugg sktadaja si¢ akcje,
ktére moze wykona¢ zatoga okretu (czyli zaokrgtowane OW).
Mozliwe akgcje zalogi to: ruch okretu, salwa burtowa, abordaz,
desant lub wyokretowanie.
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RUCHY OKRETOW

Okrety moga poruszaé si¢ po mapie morskiej po polach

heksagonalnych, zwanych polami morza. Pola stykajace
si¢ z ladem takze sa dostgpne do zeglugi, chyba ze oznaczono je

kolorem ciemnoszarym, kt6ry oznacza mielizny.

Y Zasada dostepnego brzegu méwi o tym, ze jakiekol-
wiek interakcje pomiedzy okretem a ladem sa mozliwe
wylacznie wtedy, gdy okret jest na polu morza bezpo-
$rednio stykajacym si¢ z ladem szara linia brzegowa.
Oznacza ona bezpieczng komunikacje morze-lad.




D Mielizny sa to heksagonalne pola morza oznaczone
kolorem ciemnoszarym. Pola te sa niedostepne zaré6wno

dla okretéw, jak i OW.

Jesli okret nie styka si¢ z granica ladu lub styka si¢ czarna linia
oznaczajaca skalisty brzeg, nie mozna wykonywaé zadnych
interakcji pomiedzy okre¢tem a ladem. Zaréwno zaokretowania,
wyokretowania, jak i atakéw.

Ruch okretu - aby okret mdgt wykona¢ ruch, musi by¢ na nim
wezesniej zaokretowany OW, ktéry bedzie stanowil zatoge
okretu. OW przeznacza swoja akcje na ruch okretu, dzigki
czemu okret porusza si¢ w dowolnym kierunku o liczbe pél nie-
przekraczajacy zasiggu okretu. Okret w jednej Fazie militarnej
moze wykona¢ tylko jeden ruch.

Zasieg okretu - jest on uzalezniony od jego rodzaju, podany
obok w akapicie Rodzaje okretéw oraz w Cenniku i na Karcie
pomocy gracza.

D Po wykonaniu akgji ruchu okretu OW stanowiacy
zaloge nie moze wykonad innej akcji w tej Fazie
militarnej. Zaden inny zaokretowany OW nie moze
wykonaé akgji ruchu okretu po raz drugi w tej same;j
Fazie militarnej.

Zaokretowanie - jest to ruch, ktéry moze wykona¢ OW z pro-
wingji na okret znajdujacy si¢ na sasiadujacym polu morza,
zgodnie z zasada dostepnego brzegu.

W przypadku zaokr¢towania oddziatéw kawalerii lub artylerii
nalezy pamigtad, ze kazdy taki oddzial na okrecie jest liczony za
2 OW. To w praktyce oznacza, ze na korwetg moze zaokrgtowad
si¢ jedna kawaleria lub artyleria, na fregate takze jedna kawale-
ria lub artyleria oraz jeden oddziat piechoty lub grenadierdw,
a na okret liniowy dwie kawalerie lub dwie artylerie.

Dodatkowo oddziaty kawalerii oraz artylerii podczas transportu
morskiego sg spieszone i traktowane jak pojedyncze oddziaty
piechoty. Natomiast oddziaty grenadieréw moga zosta¢ zaokre-
towane, zachowujac swoje bonusy, jako oddziaty piechoty
morskiej.

Wyokretowanie - jest to ruch, ktéry moze wykonaé OW
z okretu na prowincje bezposrednio przylegajaca do pola morza,
zgodnie z zasada dost¢pnego brzegu. Prowingja, na ktéra wyko-
nuje si¢ wyokretowanie, nie moze by¢ zajeta przez ON, OW
innych graczy lub trzy wtasne OW.

Dozwolone jest zaokr¢towanie OW, a nastepnie wykonanie ruchu
okretem przez OW, ktéry byt juz zaokretowany w poprzedniej
turze lub wezesniej.

Mozna takze jednym OW wykona¢ ruch okretem, a nastepnie
wyokretowaé pozostale OW, ktdre nie wykonywaly zadnych
innych akgji.

Przyktad: Na ponizszej mapce przedstawiamy trzy okrety, ktore
juz wykonaty swéj ruch. Ponizej podajemy, jakie akcje sa dostgpne
dla zatég poszczegélnych okretéw oraz OW na ladzie:

A: Wyokretowanie,

B: Brak mozliwosci interakgji,

C: Desant lub wyokretowanie,

D: Artyleria gracza czerwonego moze zaatakowa¢ korwete C,
ale nie moze atakowa¢ fregaty B.

mielizna

brzeg

brzeg  pole
skalisty

dostgpny morza

WALKA MORSKA

(salwa burtowa, abordaz, dcsant)

Okrety to niebezpieczne i szybkie machiny wojenne,

szczegblnie jesli maja obsade pefnej zalogi. Kazdy
zaokretowany OW moze wykonaé opisane w tym rozdziale
akcje, przed lub po wykonaniu ruchu okretu w tej samej Fazie
militarne;j.

Y Zgodnie z zasada dowolnych rozkazéw mozliwa jest
dowolna kolejno$é wykonywania akgcji zaokretowa-
nymi OW, pod warunkiem zachowania zasady jedne;j

akcji dla kazdego OW.

WALKA MORSKA W ROZGRYWCE
KARTAMI WALKI

H Rozgrywka w wersji kartowej pozwala OW na okretach

atakowad inne okrety za pomoca salwy burtowej, a nad-

morskie prowincje z dostgpna linia brzegowa atakowaé poprzez
desant, wspierany artylerig z okretu.

Salwa burtowa - atakujac wrogi okret salwa burtows, liczymy
po 1 PA za kazdy poklad dzialowy atakujacego okretu, o ile
jest odpowiednia liczba oddziatéw do ich obstugi. Atak mozna
taczy¢ kilkoma okretami, atakujac jeden wybrany okret wroga.
Mozna takze wspiera¢ atak jednego okretu innym bedacym na
sasiednim polu morskim, ale tylko poprzez wiaczenie niewy-
korzystanych symboli OW na Karcie walki. Okret wspierajacy
nie poniesie wtedy strat, niezaleznie od wyniku walki. Okret
broniacy si¢ posiada tyle PO, ile wskazuje jego wspéiczynnik
obrony w tabeli Cennik (korweta 0, fregata 1, liniowiec 2),
niezaleznie od tego, jak liczng zalogg posiada. Poktady dzia-
tfowe bronigcego si¢ okretu nie maja znaczenia w obronie.




Podobnie jak atak, obrone¢ takze moze wspiera¢ kazdy inny
okret gracza broniacego si¢, bedacy na sasiednim polu morskim,
jednak wytacznie korzystajac z symboli OW na Karcie walki.

Gracze wyktadaja zakryte Karty walki i rozstrzygaja walke
podobnie jak na ladzie. Obliczajac PA oraz PO, z uwzgled-
nieniem bonusu symboli OW na okrgtach. Zmiang jest to,
ze symbol artylerii mozna wykorzysta¢ dowolnym oddziatem
zatogi okretu, oznacza on uzycie poktadu dziatowego okretu.

Po wyznaczeniu zwycigzcy i obliczeniu PZ nalezy zastosowad
ponizsza tabele walki morskiej do ustalenia zadanych strat, ktére
w tym wypadku poniesie wytacznie przegrany. Dodatkowe zna-
czenie bedzie miato uzycie odpowiedniego rodzaju Karty walki.
Karty ostrzatu (czarne) beda zadawaty wylacznie uszkodzenia
okretom (ostrzal kulami i bombami). Karty szturmu (czer-
wone) oznaczaja walke w zwarciu i zadaja straty OW i masztom
(kartacze i abordaz). Natomiast karty formagji (niebieskie) to
walka taktyczna, keéra moze zadaé kazdy rodzaj uszkodzer
(manewry morskie i np. ostrzat kulami fadcuchowymi).

Tabela Sa: Walka morska

1 2 3 4 5

CZARNA 2 poktady

2 pokfady

1 maszt

2 maszty | 1poktad Zatopiony

1 maszt

3OW

1 maszt

10W

2 maszty

20w

1 maszt

CZERWONA gaed

10W
1 poktad

1 maszt

10W
2 poktady

20w
2 poktady

1 maszt

NIEBIESKA RESS:LS

1 maszt

Zatopiony

Znaczenie symboli specjalnych w walce morskiej jest takie samo
jak podczas walki ladowej, z tym ze Kanonada zawsze bedzie
dodawata 2 punkty. Natomiast Krzyz Walecznych ochroni
gracza przed utrata OW, ale nie uchroni przed innymi uszko-
dzeniami, czyli utrata masztu lub pokfadu.

Karty specjalne takze beda dziataly tak jak na ladzie, z tg
réznica, ze Karta Odwrét uzyta przez broniacych lub ataku-
jacych podczas salwy burtowej oznacza brak walki (wykonali
taki manewr, ze unikneli starcia, ale sami tez nie strzelali). Po
walce okrety nadal pozostaja na tych samych polach morskich;
nie nalezy wykonywa¢ ich wycofania.

W przypadku gdy gracz, np. uzywajac kart czerwonych, pozba-
wit przeciwnika wszystkich OW na jego okrecie, moze zade-
klarowa¢, ze przejmuje ten okret abordazem i w tej samej Fazie
militarnej przenies¢ dowolna liczbe OW z okretu atakujacego
na broniacy si¢. Na zdobytym okrecie nalezy wymieni¢ banderg
przeciwnika na wlasna, dobierajac ja z BC. Jesli gracz nie zdecy-
duje si¢ na przejecie, pusty okret nalezy zdja¢ z mapy, chyba ze
sasiaduje on z dostgpnym brzegiem prowingji.

Desant - Jezeli nasze okrety sa na polach morskich sasiaduja-
cych z prowincja przez szarg linia brzegowa, mozemy zaatako-
wac je poprzez desant. Desantujemy na prowincje dowolna
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liczbg oddziatéw, poza tymi, ktére sterowaly okretem. Oddziaty,
ktére zostaty na okretach, moga wspiera¢ desantujace OW przez
wykorzystanie symboli na Kartach walki, dokfadnie tak jak
podczas ataku z umocnien.

Y Wynik desantu oraz straty obliczamy dokladnie tak,
jak podczas walki na ladzie.

Atak z ladu na okret. Wytacznie oddziaty artylerii moga atako-
wacé okrety znajdujace si¢ na sasiednim polu morskim, oddzie-
lonym szarg linia brzegowa. W takim wypadku kazdy oddziat
artylerii posiada 1 PA, zwickszony ewentualnie przez bonus
za umocnienia lub dowddce, a walka jest rozstrzygana wedtug

zasad Walki Morskiej i tabeli nr 5a.

Y Oddzialy piechoty, grenadieréw oraz kawalerii
NIE moga atakowaé OW na okrecie przeciwnika,
nawet jesli ten znajduje sie na sasiednim polu
morskim, oddzielonym dostepnym brzegiem.

WALKA MORSKA W ROZGRYWCE
KOSTKAMI

x Salwa burtowa do okretu - dzigki tej akcji mozna ostrze-
la¢ wrogi okret znajdujacy si¢ na sasiednim polu morza.
Akcja jednego OW to jedna salwa burtowa, ktérej wynik nalezy
ustali¢ rzutem 2K6, sprawdzi¢ w tabeli 5b (Walka morska) i
uwzgledni¢ zgodnie z dalszym opisem Znaczenia uszkodzen.

Salwa burtowa do OW na ladzie - w przypadku ostrzatu wro-
giego OW lub ON znajdujacego sie na ladzie w sasiadujacej pro-
wingji (zgodnie z zasadg dostgpnego brzegu) wynik nalezy ustali¢
rzutem 3K6-2 i wykonaé normalny rzut obronny zaatakowanego
OW. Rzut obronny nalezy zmodyfikowa¢ o ewentualne plusy
wynikajace z rodzaju OW (grenadierzy +1, artyleria +1) i umoc-
nied (fort +1, twierdza +2).

Y Okret moze wykonaé w Fazie militarnej maksymalnie

tyle salw burtowych, iloma pokladami dzialowymi
dysponuje.

Korweta - jedna salwa burtowa
Fregata - dwie salwy burtowe
Liniowiec - trzy salwy burtowe

Dodatkowym warunkiem jest odpowiednia liczba OW w zatodze
okretu do obstugi dziat. Kazda salwa burtowa z okr¢tu stanowi
jedna akcj¢ jednego OW zalogi.

Przyktad: Artur dowodzi fregata. Wykonatl nia ruch o pig¢ pdl
morza i podptynat do korwety Leona. Posiada na swoim pokta-
dzie tylko dwa oddziaty piechoty. Moze wigc odda¢ tylko jedna
salwe burtowa do korwety. Moze takie wykona¢ abordaz, ale
Artur musi zdecydowa¢, jaka forme ataku wybiera. Zdecydowat
si¢ na salwg burtowa, rzucit 2 kostkami. Wypadto 4 i 5, w sumie
9, sprawdza wigc w tabeli 5 (Walka morska). Zniszczony zostal
jeden poktfad, co powoduje, ze korweta Leona zatongla z caly
zatoga. To byta wiasciwa decyzja!




Abordaz - OW stanowiace zatoge okretu moga takze wykona¢
abordaz na wrogi okret znajdujacy si¢ na sasiednim polu morza.
W takim wypadku OW broniace si¢ na okrecie posiadaja bonus
+1 do rzutu obronnego, wynikajacy z ostony okretu. Walka jest
rozstrzygana na normalnych zasadach poréwnania rzutéw ataku
i obrony. Po udanym abordazu i rozbiciu ostatniego wrogiego
OW obowiazuje ruch aneksji. Na zdobytym okrecie nalezy
wymieni¢ bandere przeciwnika na wtasna, dobierajac ja z BC.

Desant - jest to akcja, dzigki ktérej zaokrgtowane OW moga
zaatakowa¢ prowincje bedaca w bezposrednim  sasiedztwie
okretu i zajeta przez ON lub OW innego gracza (zgodnie z zasada
dostepnego brzegu). Walka jest wtedy rozstrzygana na normal-
nych zasadach walk ladowych, bez dodatkowych bonuséw dla
okretu, z zastosowaniem zasady ruchu aneksji.

Tabela Sb: Walka morska

WYNIK 2K6 ATAK NA OKRET

2,3, 4 Salwa niecelna

5, 6 1 Maszt

Tt 1 Oddziat wojska (OW)
9, 10 1 Poktad

1l 2 Poktady

12 Zatopiony

Powyzej opisali$my akcje ofensywne, jakie moze przeprowadzi¢
zaloga okretu, wykorzystujac jego wielky przewagg, jaka jest
pierwszeristwo ataku. W grze beda takze sytuacje odwrotne,
kiedy to ladowe OW beda staraty si¢ uszkodzi¢ lub zdoby¢
okret. Ponizej opisujemy, jak je rozpatrywac.

Atak oddziatu artylerii na okret - jesli okret znajduje si¢ na
polu morza sasiadujacym z prowingja, na ktérej jest artyleria
i zachowana jest zasada dost¢pnego brzegu, to artyleria moze
ostrzela¢ okret. Wynik ostrzatu nalezy ustali¢ rzutem 2K6+1
i sprawdzi¢ w tabeli 5b (Walka morska).

Atak oddziatu piechoty lub gwardii na okret - atak moze
by¢ przeprowadzony z prowincji przylegajacej do pola morza
z okretem i zachowana jest zasada dostgpnego brzegu. Walka
jest rozstrzygana wtedy standardowo. Ladowy OW wykonuje
rzut ataku (grenadierzy z bonusem +1), a wyznaczony do obrony
OW na okrecie - rzut obrony. Zalodze okrgtu przystuguje
dodatkowy bonus +1 do rzutu obronnego, wynikajacy z ostony,
jaka stanowi okret.

Atak oddzialu kawalerii na okret - atak moze by¢ przepro-
wadzony wylacznie z prowingji przylegajacej do pola morza
z okretem i zachowana jest zasada dostgpnego brzegu. Walka
jest wtedy rozstrzygana standardowo. Z ta réznica, ze kawale-
ria atakuje jak piechota 2K6, tracac bonus +1 przyznawany za
szarze. Natomiast zatodze okretu przystuguje dodatkowy bonus
+1 do rzutu obronnego, wynikajacy z oslony, jaka stanowi okret.

ZNACZENIE USZKODZEN

Zasady dotyczace uszkodzeni okretéw oraz ich naprawy

sa jednakowe we wszystkich wariantach rozgrywki.

D Jeden maszt - oznacza, ze w wyniku uszkodzeri ozaglowania
fregata lub liniowiec moga porusza¢ si¢ maksymalnie o dwa
pola morza, natomiast korweta traci catkowicie mozliwos¢
poruszania si¢. Jesli fregata lub liniowiec miaty juz uszkodzo-
ny jeden maszt, uszkodzeniu ulega drugi i okret traci catko-
wicie mozliwo$¢ poruszania si¢ do czasu naprawy masztéw.
Uszkodzone maszty nalezy zdja¢ z okretu, aby w widoczny
spos6b oznaczy¢ uszkodzenie. Jesli okret ma juz uszkodzone
wszystkie maszty, nie odnosi dodatkowych uszkodzen.

D Jeden OW - oznacza, ze przeciwnik traci jeden wybrany przez
broniacego si¢ OW zzatogi okretu. Oddziat nalezy zdja¢ z mapy.

Y Jeden poktad - oznacza, ze okret doznat powaznych uszko-
dzen kadluba, ktdére uniemozliwiaja korzystanie z jedne-
go pokfadu dzialowego. Okret traci mozliwos¢ oddawania
salwy burtowej z jednego poktadu. Nalezy wymieni¢ jeden
z masztéw na znacznik uszkodzenia okretu.

D W przypadku gdy okret doznal wigcej uszkodzen

niz posiada poktadéw dziatlowych, zostaje zatopiony!

Liniowiec - mozliwe dwa uszkodzenia poktadu,
trzecie powoduje zatopienie.

Fregata - mozliwe jedno uszkodzenie poktadu,
drugie powoduje zatopienie.
Korweta - zostaje zatopiona.

Y Zatopiony - oznacza, ze okret zostaje zdjety z mapy wraz ze
wszystkimi OW stanowiacymi zaloge.

Naprawa masztéw - gracz moze dokona¢ naprawy, nie wykonu-
jac danym okretem zadnych innych akeji poza naprawa masztéw
w jednej petnej Fazie militarnej. W ten sposéb mozna naprawié
jednoczesnie dwa maszty podczas jednej tury gry. Naprawiany
okret musi posiada¢ przynajmniej jeden OW zalogi.

Puste okrety - zakonczenie rozdziatu dotyczacego floty poda-
jemy zasady dotyczace tego, co robi¢ z pustymi okretami. Okret,
z ktérego wyokretowaly sie wszystkie OW, pozostaje na polu
morza, sasiadujacym z ladem, az kto$ powtdrnie si¢ zaokretuje.
Mogga to zrobi¢ OW kazdego z graczy.

W rzadkich przypadkach moze dojs¢ do sytuacji, kiedy na
pelnym morzu, lub jedynie w stycznosci z czarng linia brzegowa
skal, pozostaje okret bez zatogi. Taki okret nalezy zdja¢ z mapy
jako zatopiony.

Y Wskazéwka: Drzieki abordazowi mozna zdoby¢ wrogi
okret, nie uszkadzajac go, a jedynie pokonujac w walce
wrecz jego zatoge. Jest to podwéjnie korzystne, z uwagi na
budowanie przewagi na morzu bez ponoszenia kosztéw
budowy okretéw.




b SCENARUSZE 4

(Rozgrywka podstawowa)

w
Ponizej przedstawiamy szczegélowe dane potrzebne

do rozegrania 11 réznych Scenariuszy podstawowych.
Kazdy opis zawiera informacje, ilu graczy scenariusz przewi-
duje i jakimi mocarstwami mozna gra¢. Podane sa Zasoby star-
towe, czyli to, z czym gracz wchodzi do gry, oraz okreslony jest
Cel gry, ktdrego osiagnigcie automatycznie konczy rozgrywke.
W akapicie Na mapie podajemy, jakie ON beda braty udziat
w grze i gdzie na mapie nalezy je ustawi¢ przed jej rozpocze-
ciem. Dla utatwienia do opiséw wprowadzilismy symbole ON:
piechota—i, grenadierzy-¥, kawaleria—g i artyleria-"B—.

W Scenariuszach gracze NIE otrzymuja Bonusu militarnego,
a niewykorzystane zetony zasobéw zwracaja do BC.

1. Zdobyé Berlin

pie

A

s Zasoby startowe: Kazdy gracz: 25 000 D, 5 RM, 6 ZB, 5 DR.

* Kraje podbijane (Niemcy, Polska, Wegry) zajgte przez ON:
stolice 2x @, miasta i kop. srebra lxl,
pozostale zasoby lxi.

* Gracze robia dowolne zakupy i rozstawiaja si¢ wedle
uznania w swoich mocarstwach.

2L 3. Bitwa o zloto Afryki

Bitwa ladowa (kawaleryjska)

Q Liczba graczy: 2
* (2) Wielka Brytania - Imperium Osmariskie

Cel gry: Przejecie kontroli nad fortem w Benghazi

i utrzymanie g0 przez 3 tury.

Bitwa ladowa

== Zasoby startowe: Kazdy gracz po 9xﬁ.

Q Liczba graczy: 2 lub 3

* (2) Hiszpania - Rosja

* (2) Hiszpania - Imperium Osmariskie

* (3) Hiszpania - Imperium Osmarskie - Rosja

Cel gry: Zaja¢ Berlin i utrzymad przez 3 tury

lub wyeliminowa¢ przeciwnikéw.

& Na mapie:
* Fort na kopalni ztota w Benghazi z 4x_*_,

* Afryka zajeta przez ON:
miasta, kop. srebra i zlota Ixi,

pozostate zasoby 1x.

Zasoby startowe: Kazdy gracz: 30 000 D, 10 RM, 10 ZB.

4. Rozbiory Polski

Na mapie:
* Twierdza w Berlinie z 2x & .
e Francja, Polska, Wegry i Niemcy zajete przez ON:
stolice 1x @, miasta i kop. srebra 1x¥,
pozostate zasoby lxi.
* Gracze robig dowolne zakupy i rozstawiaja si¢ wedle

Bitwa ladowa (bez udzialu oddzialéw niezaleznych)

uznania w swoich mocarstwach.

2. Wykcig strategéw

Q Liczba graczy: 2, 3 lub 4

* (2) Polska - Rosja

* (2) Polska - Niemcy

* (2) Polska - Wegry

* (3) Polska - Rosja - Niemcy

* (3) Polska - Niemcy - Wegry

* (3) Polska - Rosja - Wegry

* (4) Polska - Rosja - Niemcy - Wegry

Bitwa ladowa

B Liczba graczy: 2 lub 3

* (2) Francja - Imperium Osmarskie

* (2) Francja - Rosja

* (2) Imperium Osmariskie - Rosja

* (3) Francja - Imperium Osmanskie - Rosja

Cel gry:

* Polska: obroni¢ si¢ przed najezdzcami.
* Pozostali gracze: zajaé calg Polske.

Cel gry: Przejecie kontroli nad sasiednim mocarstwem:
* Francja musi zaja¢ Niemcy,
* Imperium Osmariskie musi zaja¢ Wegry,

(=] Zasoby startowe:

* Polska: 40 000 D, 10 RM, 10 ZB i 2 forty lub 1 twierdza,
* Jeden najezdzca: 60 000 D, 10 RM, 10 ZB,

* Dwdch najezdzcéw, kazdy po: 30 000 D, 6 RM, 6 ZB,

* Trzech najezdzcéw, kazdy po: 20 000 D, 4 RM, 4 ZB.

3

¥ Na mapie:

* Gracze robia dowolne zakupy i rozstawiaja si¢ wedle
uznania w swoich mocarstwach.

* Rosja musi zaja¢ Polske.

8




J 5. Wiosna ludow ()

Bitwa ladowa

Q Liczba graczy: 1,2, 3,4 lub 5

* (1 do 5) kazdy gracz wybiera dowolnie z nast¢pujacych
mocarstw: Francja, Niemcy, Polska, Wegry i Imperium
Osmariskie.

Cel gry: Wyzwoli¢ swoje mocarstwo od wszystkich

oddzialéw niezaleznych.

mua) Zasoby startowe: Kazdy gracz: 15 000 D, 3 ZB, 3 RM.

* W kazdym mocarstwie, ktérym graja gracze ON:

Forty w stolicach 1xT& i 3x_*_.

w kop. srebra lxi,

w prowingcjach z innymi zasobami po lxi,

w Niemczech (jesli graja) we Frankfurcie lx_*_.

* Gracze robig dowolne zakupy i rozstawiaja wojska tylko
w podanym miescie startowym oraz na dowolnych pustych
prowincja swojego Mocarstwa (bez zadnych zasobdw).

* Miasta startowe:

Frangcja - Lyon, Niemcy - Wieder, Polska - Kijéw,
Wegry - Dubrovnik, Imperium Osmanskie - Marmaris.

Bitwa morsko-ladowa

Liczba graczy: 2 lub 3

* (2) Hiszpania - Niemcy

* (2) Niemcy - Imperium Osmanskie

* (2) Hiszpania - Imperium Osmanskie

* (3) Hiszpania - Niemcy - Imperium Osmanskie.

Cel gry: Przejecie kontroli nad twierdza w Rzymie
i utrzymanie jej przez 3 tury.

_ Zasoby startowe:

* Niemcy: 13 000 D, 3 RM, 3 ZB, 0 DR,

* Hiszpania: 12 000 D, 4 RM, 0 ZB, 10 DR,

* Imperium Osmariskie: 13 500 D, 4 RM, 0 ZB, 11 DR.

6. Podbsj Niemiec )

Bitwa ladowa

B Liczba graczy: 2 lub 3

* (2) Francja i Polska,

* (2) Francja i Wegry,

* (2) Polska i Wegry,

* (3) Francja, Polska i Wegry.

e Na mapie:

* Twierdza w Rzymie 2x @, lx_*_ i lxi.

¢ Gracze robig dowolne zakupy i rozstawiaja si¢ wedle uzna-
nia w swoich mocarstwach,

* Porty startowe:
Imperium Osmariskie - Marmaris i sasiadujace pola morza,

Hiszpania - Barcelona i sasiadujace pola morza.

Cel gry: Kontrolowa¢ trzy forty.

i 8. Bitwao Anglic

Bitwa morska i desant

Zasoby startowe:
* (2) Kazdy gracz: 20 000 D, 3 ZB, 3 RM,

g Liczba graczy: 2

* (2) Hiszpania - Szwecja.

* (3) Kazdy gracz: 15000 D, 3 ZB, 3 RM.

¥ Na mapie:
* Niemcy zajgte przez ON:
Forty w stolicach i miastach z 1x"@&&<, 2xi i lxi,
w kop. srebra 1xi,

w prowingcjach z innymi zasobami po lxi.
e Gracze robig dowolne zakupy i rozstawiaja si¢ wedle uzna-
nia w swoich mocarstwach.

Uwagi do wersji kartowej:

Oddziaty niezalezne w tym scenariuszu zawsze atakuja.

Cel gry: Przejecie kontroli nad Wielka Brytania.

=] Zasoby startowe: Kazdy z graczy: 30 000 D, 10 RM, 25 DR.

* Wielka Brytania zajeta przez ON:
Londyn 1x" @, miasta i kop. srebra lx_*_,

pozostate zasoby lxi.
e Gracze robia dowolne zakupy i rozstawiaja OW na okretach.

* Pola startowe:
iszpania i Szwecja - pola morza sasiadujace z mocarstwem.
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9. Bitwa o porty ()

Bitwa morska i desant

Q Liczba graczy: 2 lub 3
* (2) Hiszpania - Szwecja
* (3) Hiszpania - Wielka Brytania - Szwecja

Cel gry: Zdoby¢ jeden fort przeciwnika.

Zasoby startowe:

* (2) Kazdy gracz: 25 000 D, 15 DR, 10 RM,

* (3) Hiszpania i Szwecja: 25 000 D, 15 DR, 8 RM,
Anglia: 40 000 D, 27 DR, 12 RM.

Na mapie:
* (2) Niezalezna korweta z 2Xi i uwiezionym Admiratem
(zielone pole morskie).
¢ (2) Forty w Sztokholmie i Lizbonie.
* (2) Gracze robia dowolne zakupy (nie wigcej niz 3 okrety).

* (3) Forty w Londynie, Dublinie, Sztokholmie i Lizbonie.
* (3) Gracze robia dowolne zakupy (Hiszpania i Szwecja nie
wigcej niz 3 okrety, a Anglia nie wigcej niz 5 okretéw).

Gracze ustawiajg okrety na oznaczonych na rysunku polach
czerwonych. Zakupione OW ustawiajg na okretach i w forcie.

Uwagi: Po zdobyciu niezaleznej korwety, mozna zwerbowac
Admirata do wlasnej armii.

BITWA O PORTY &'
At .

W

10. Mosze Srédziemne )

Bitwa morska i desant

Cel gry: Zdoby¢ 6 punktéw zwyciestwa (PZ), przy
zatozeniu, ze za zatopienie lub zdobycie wrogich okretéw
otrzymujemy: korweta 1 PZ, fregata 2 PZ, liniowiec 3 PZ.

Q Liczba graczy: 2, 3 lub 4

* (2) Hiszpania i Imperium Osmariskie.

* (3) Anglia, Hiszpania i Imperium Osmanskie.
Anglia ma pola startowe oznaczone na mapie cyfra 3.
* (4) Anglia, Hiszpania, Francja i Imperium Osmanskie.
Anglia ma pola startowe oznaczone na mapie cyfra 4.

igi Zasoby startowe: Kazdy gracz: 18 000 D, 15 DR, 6 RM.

i Na mapie:

* Dwa niezalezne liniowce z zaloga 3Xi umieszczone zgodnie
z rysunkiem na zielonych polach morza.

* Gracze robig dowolne zakupy OW i okretéw (nie wigcej niz 4).

Rozstawiajg je na wskazanych na rysunku miejscach.

MORZE SRODZIEMNE -l

==
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B KAM!P &4 B39 3. Uwolni¢ Hetmana

(Rozgrywka rozbudowana

Bitwa ladowa (solo)

'5‘ Po rozegraniu pierwszych Scenariuszy mozecie poznad
/' W dalsze zasady gry, przechodzac do rozegrania Kampa-
nii. Sposéb ich rozgrywania jest podobny do Scenariuszy z ta
réznica, ze dochodzi Faza podstaw gospodarki. Gracze moga
pobiera¢ zasoby z zajetych prowingji, a nastepnie sprzedawad
je i rekrutowa¢ nowe OW. Ponizej przedstawiamy podstawowe
zatozenia poczatkowe dostgpnych w grze Kampanii. W kazdej z
nich na starcie gracze robia dowolne zakupy i rozstawiaja OW,
umocnienia i okrety w swoich mocarstwach. Otrzymuja takze
Bonus militarny oraz wybieraja na start dowolnego dowddce.

358 1. Wojna o sukcesje Ros;i

Bitwa ladowa

8 Liczba graczy: 2

* (2) Szwecja - Imperium Osmariskie.

Cel gry: Przeja¢ kontrole nad cata Rosja.

‘ Zasoby startowe: Kazdy gracz: 16 000 D, 3 RM.

i Na mapie:
* Rosja zajgta przez ON:
Forty w Moskwie, 2x &
w kop. srebra 1x ¥,
w prowingcjach z innymi zasobami lx}_.

258 2. Sasiedzkie porachunki

Bitwa ladowa

B Liczba graczy: 2 lub 3
* (3) Polska - Niemcy - Wegry,

* (2) Dowolna konfiguracja powyzszych mocarstw.

Cel gry: Przeja¢ kontrole nad drugim mocarstwem.

Zasoby startowe: Kazdy gracz: 14 000 D, 5 RM, 3 ZB.
W tej kampanii Wegry otrzymuja liniowiec zamiast standar-
dowego Bonusu militarnego, a Niemcy moga wymieni¢ dwa
forty na jedna twierdze.

¥ Na mapie:
* Twierdze w Paryzu i Moskwie,
* Hiszpania, Francja, Szwecja, Rosja, Wielka Brytania
(Niemcy, Wegry, Polska jesli nie graja) zajete przez ON:
stolice, 2x

miasta i kop. srebra lxi,
w prowingcjach z innymi zasobami lxi.

Liczba graczy: 1

* (1) Hiszpania.

Cel gry: Odbi¢ Hetmana uwigzionego w Moskwie.

(==) Zasoby startowe: 23 000 D, 3 ZB, 3 RM, 3 DR,
Na start gracz otrzymuje Marszatka.

¢ Francja, Niemcy, Wielka Brytania, Polska, Wegry i Rosja
zajete przez ON:
miasta i kop. srebra lxi,
w prowingjach z innymi zasobami lx_*_.

e Fort w Paryzu:, 1x" &, lxi, ZX_*_ oraz uwi¢ziony
General piechoty.

* Fort w Berlinie: 1x" @, lxi’ 2X_*_ oraz uwi¢ziony
Generat artylerii.

e Fort w Londynie: 1x"&, lxi’ ZXi oraz uwi¢ziony
Admirat.

* Fort w Warszawie: 1x @, lxi, ZXi oraz uwi¢ziony
Generat kawalerii.

* Fort w Budapeszcie: 1x &, lx_*.) 2Xi oraz uwieziony
General grenadieréw.

» Twierdza w Moskwie: 2x &, lxi, Ixi oraz uwieziony
Hetman.

Uwagi: Zdobywajac stolice mocarstw i wyzwalajac dowddce,

mozemy go dolaczy¢ do swojej armii.

4. Zdobyt¢ Sztokholm

Bitwa ladowa i desant

Liczba graczy: 1 lub 2

* (1) Hiszpania lub Imperium Osmanskie,
* (2) Hiszpania i Imperium Osmariskie.

Cel gry: Zdoby¢ twierdze w Sztokholmie (korzystajac
z okretu stojacego w Gdarisku).

=] Zasoby startowe: Kazdy gracz: 15 000 D, 3 ZB, 3 RM.

* Francja, Niemcy, Polska, Wegry zajete przez ON:
miasta i kop. srebra 1x¥,
w prowingjach z innymi zasobami lxi’
w Niemczech (jesli graja) we Frankfurcie lx_*_.
e Paryz i Budapeszt, 1x &,
* Forty w Berlinie i Warszawie, 2x @, lxl, Ixi.
o Twierdza w Sztokholmie, 4x

tocznia w Gdarisku: Liniowiec bez zatogi




358 5. Kampania Wiedesiska

7.Wojnaoceurskitron

Bitwa ladowa

Bitwa ladowa i desant

Q Liczba graczy: 1,2, 3,4 lub 5

* (1) Hiszpania, Rosja, Anglia, Szwecja, Imperium Osmanskie,
* (2) i (3) Hiszpania, Rosja, Imperium Osmariskie (dowolnie),
* (4) Hiszpania, Rosja, Anglia, Imperium Osmanskie

* (5) Hiszpania, Rosja, Anglia, Szwecja, Imperium Osmariskie.

g Liczba graczy: 2 lub 3

* (2) Hiszpania - Imperium Osmariskie

* (2) Hiszpania - Rosja

* (2) Imperium Osmariskie - Rosja

* (3) Hiszpania - Imperium Osmarskie - Rosja.

Cel gry: Zdoby¢ twierdz¢ w Wiedniu.

Cel gry: Zdoby¢ twierdz¢ w Berlinie i utrzyma¢ 3 tury.

Zasoby startowe:

* Hiszpania, Rosja, Imp. Osmariskie: 25 000 D, 6 RM, 2 ZB
e Szwecja: 30 000 D, 10 RM, 10 DR, 2 ZB,
* Anglia: 35 000 D, 10 RM, 17 DR, 2 ZB.

¥ Na mapie:
* Francja, Niemcy, Polska, Wegry zajete przez ON:
stolice, 1xX S, 1x
miasta i kop. srebra 1x¥,
kop. miedzi lxi
Uprawy i Tartaki — brak oddziatéw!
* 6 Fortéw z Ix @i 3xi, ustawione w prowingcjach:
- Lyon,
- na potudnie od Frankfurtu,
- kop. miedzi na wschéd od Berlina,
- Warszawa,
- kop. srebra na wschéd od Budapesztu,
- Dubrownik
o Twierdza w Wiedniu, 2x &, lxi’ lxi.

Uwagi: Po zajeciu stolicy gracz moze dobraé kolejnego dowddce.

6.Anchiamocarstwa

Bitwa ladowo-morska (bez interakcji pomiedzy graczami)

Q Liczba graczy: 2, 3 lub 4
* (4) Wielka Brytania, Hiszpania, Polska, Wegry
* (2) lub (3) Dowolna konfiguracja powyzszych mocarstw.

Cel gry: Przeja¢ kontrole nad sasiednim mocarstwem.
Wielka Brytania ma zdoby¢ Szwecje, Hiszpania ma zdoby¢
Francje, Polska ma zdoby¢ Rosje, Wegry maja zdoby¢ Niemcy.

Zasoby startowe:
* Hiszpania, Polska i Wegry po: 19 000 D, 4 RM, 4 ZB,

* Wielka Brytania: 29 000 D, 9 RM, 19 DR, 1 ZB.

Na mapie:
* Podbijane mocarstwa zajete przez ON:
Twierdze w Berlinie, Moskwie, Paryzu i Sztokholmie,
2B, lxi, lx_*..
miasta i kop. srebra lx_*_,
w prowingjach z innymi zasobami lx_*_.

Zasoby startowe: Kazdy gracz: 14000 D, 5 RM, 2 ZB, 5 DR

* Francja, Niemcy, Polska, Wegry zajete przez ON:
stolice, 2x &,
miasta i kop. srebra lxi,
w prowingcjach z innymi zasobami lxi.
Twierdza w Berlinie, 2x &, lxi, lxi.

358 8. Ztoto na Islandii

Bitwa ladowa, morska i desant

Q Liczba graczy: 1,2 lub 3
* (1) Portugalia, Holandia lub Norwegia
* (2) lub (3) dowolna konfiguracja powyzszych panstw.

Cel gry: Zdoby¢ prowingje ze ztotem na Islandii.

Zasoby startowe:

* (1) Kazdy gracz: 14 000 D, 3 DR, 3 RM
* (2) Kazdy gracz: 16 000 D, 3 DR, 3 RM
* (3) Kazdy gracz: 18 000 D, 3 DR, 3 RM

Na mapie:
* Islandia zajeta przez ON:
Fort na prowingji z uprawami X, ?)Xi,
kop. zlota 1x¥,
pozostate zasoby 1x1.

Wielka Brytania, Hiszpania, Francja, Niemcy, Szwecja,
Polska zajete przez ON:

stolice, 1x &,

miasta i kop. srebra lxl,

w prowingjach z innymi zasobami 1xi.

* Gracze ustawiaja OW na dwéch prowincjach startowych:
- Holandia: dwie prowincje neutralne na pétnocny
wschéd od Frangji (z uprawami oraz pusta)
- Portugalia: Lisbona oraz pusta prowincja na péinoc
- Norwegia: Oslo oraz sasiednia prowincja z uprawami.

Za zebrane zasoby buduja flote, aby doptyna¢ na Islandie.

Uwagi: W tej kampanii wyjatkowo mozna wymienia¢ zasoby
DR na zasoby ZB w stosunku 1:1.




B COSPODARKA
Koto stolicy

w
'@‘ Ten rozdzial opisuje akeje, jakie podejmuja gracze,

w Fazie gospodarczej pelnej rozgrywki. Poruszajac si¢

pionami po Kole stolicy, odwiedzaja w kolejnych rundach szes¢
Ministerstw: rolnictwa, gospodarki, handlu, finanséw, budow-
nictwa oraz wojny. Na polach Ministerstw sa gromadzone lub
sprzedawane zasoby, pobierane oplaty lub rekrutowane wojsko.

Kolejno$¢ poszczegélnych Ministerstw jest $cisle okreslona, co
nadaje rozgrywce pewnego uporzadkowania i odzwierciedla
roczny cykl zycia kazdego mocarstwa. Poczawszy od zbioru
plondéw i wydobycia surowcéw, przez handel i podatki, na inwe-
stycjach oraz werbunku wojska koriczac.

Tylko w Fazie gospodarki wszyscy gracze moga réwnoczesnie
wykonywac¢ akcje dostgpne w danym Ministerstwie, co znacz-
nie przyspiesza i usprawnia rozgrywke.

Ponizej opisujemy, co gracze musza i co moga zrobi¢ w poszcze-
gblnych Ministerstwach, czyli w kolejnych rundach rozgrywki.

Y Kolejnos¢ akeji w Fazie gospodarczej moze mieé istotne
znaczenie, w Ministerstwie Budownictwa przy dost¢pno-
$ci i budowie Okretéw i Umocnieni oraz w Ministerstwie
Wojny podczas zakupu i ustawiania OW. Jesli przynaj-
mniej jeden z graczy zglosi potrzebg wykonywania akeji
gospodarczych w ustalonej kolejnosci, wszyscy powinni
si¢ do tego zastosowa¢. Jednak w wickszosci akcji gospo-
darczych nie bedzie to istotne, a jednoczesne przeprowa-
dzanie akgji przez wszystkich graczy znacznie poprawi
plynnos¢ rozgrywki.

MINISTERSTWO ROLNICTWA
(NR1)

| M | Pierwszym ministerstwem, jakie odwiedzaja gracze, jest

Ministerstwo rolnictwa, gdzie mozna wykonaé zbiory
zasobéw ZB i DR z kontrolowanych przez graczy prowingji.
Z kazdej prowingji, ktéra kontroluje OW gracza, oznaczonej
symbolem upraw, tartakéw, miast i stolic, otrzymuje on zasoby
zgodnie z ponizsza tabela:

Tabela 6: Zasoby rolnicze

PROWINCJA ZEBRANE ZASOBY

Tartaki 3 DR
Uprawy 37ZB
BV
67ZB

Miasto

Stolica

W zaleznosci od uzyskanego poziomu kontroli w tej turze gracze
otrzymuja dodatkowe zasoby:

Marszatek
Kanclerz +4 7B
@ Kasztelan +2 7B
®&) Podkomorzy 0

+6 ZB

Bardzo istotnym elementem gry jest zapewnienie zaopatrzenia
armii, dlatego warto w Fazie militarnej wykona¢ takie ruchy
wojsk, aby kontrolowaé jak najwigksza liczbe prowingji przyno-
szacych ZB i/lub DR.

Ustalong ilo$¢ zasobdw, jakie zebrat dany gracz, nalezy przeka-
za¢ mu z BC w postaci zetonéw ZB i DR.

D Wiskazéwka: W celu szybkiego zliczenia zasobéw, jakie
gracz otrzyma, najlepiej: policzy¢ tartaki, pomnozy¢ przez
3 i uzyska¢ ilo$¢ zebranego DR. Podobnie w przypadku
ZB policzy¢ uprawy i miasta jako 1, a stolice jako 2,
a nast¢pnie uzyskana liczbe pomnozy¢ przez 3. Do otrzy-
manego wyniku nalezy doliczy¢ ilo§¢ ZB otrzymanego
z tytutu uzyskanego w turze poziomu kontroli.

Y Wskazéwka: Najlepiej ustawiaé swoje OW na mapie
w taki sposéb, aby nie zastaniaty symboli zasobSw.

MINISTERSTWO GOSPODARKI
(NR 1))

w
'@‘ Drugim ministerstwem, jakie odwiedzaja gracze, jest
Ministerstwo gospodarki. Gracze wykonuja tu zbiory

zasobéw RM i TW z kontrolowanych przez siebie prowingji.
Warto wigc w Fazie militarnej opusci¢ uprawy i tartaki, a zajaé
swoimi OW prowingje z kopalniami. Z kazdej prowincji, ktora
kontroluja OW gracza, i oznaczonej symbolem kopalni, miasta
i stolicy, gracze otrzymuja zasoby zgodnie z ponizsza tabela:

Tabela 7: Zasoby gospodarcze

PROWINCJA ZEBRANE ZASOBY

Kopalnia miedzi | 3 RM
6 RM
9 RM
3TW
6 TW

Kopalnia srebra

Kopalnia ztota

Miasto

Stolica

W zaleznosci od uzyskanego poziomu kontroli w tej turze gracz
otrzymuje dodatkowe zasoby:

@ Marszatek
Kanclerz +4 TW
(52) Kasztelan +2 TW
") Podkomorzy 0

+6 TW




Ustalona ilo$¢ zasobéw, jakie zebrat dany gracz, nalezy przeka-
za¢ mu z BC w postaci zetonéw RM i TW.

D Wiskazéwka: W celu szybkiego zliczenia zasobéw, jakie
gracz otrzyma, najlepiej policzy¢ symbole kopalni (miedzi
1, srebra 2 i zlota 3), a nastgpnie pomnozy¢ przez 3
i uzyskac ilo$¢ zebranej RM. Podobnie w przypadku TW
policzy¢ miasta jako 1 i stolice jako 2, a nastepnie otrzy-
mang liczb¢ pomnozy¢ przez 3. Do otrzymanego wyniku
nalezy doliczy¢ ilo§¢ TW otrzymanych z tytutu uzyska-
nego w turze poziomu kontroli.

MINISTERSTWO HANDLU
(NR I11)

.5 Kolejne jest Ministerstwo handlu. Tu gracze moga

A
mnozy si¢ liczbe jednostek sprzedawanego zasobu przez jego
ceng, podang w tabeli 8 (Ceny zasobéw). Zetony sprzedanych

zasobéw gracze odkiadaja do BC, a w zamian pobieraja z BC

sprzeda¢ zgromadzone wczesniej zasoby. W tym celu

odpowiednig liczbe dukatéw.

Tabela 8: Ceny zasobow

ZASOBY CENY ZA JEDNOSTKE

Ruda metalu (RM) 600 D
Towary (T'W) 500 D
Drewno (DR) 400 D

Zboze (ZB) 300 D

Poziom kontroli, jaki gracz uzyskat, wchodzac do Ministerstwa
handlu, zapewnia dodatkowa prowizj¢ handlowa w nast¢puja-
cych wysokosciach:

@ Marszatek

Kanclerz
@ Kasztelan

Podkomorzy

Do szybkiego przeliczenia wartosci sprzedawanych w Mini-

3000 D
2000 D
1000 D

bez prowizji

sterstwie handlu zasobéw gracze moga wykorzysta¢ specjalnie
przygotowany Kalkulator, ktéry jest dostepny pod adresem

internetowym: www.mocarstwa.pl/kalkulator

MINISTERSTWO FINANSOW
(NRIV)

Ministerstwo finanséw, tu gracze otrzymuja pieniadze

b
/W ; podatkéw zebranych na terenie swoich mocarstw.
Wysokos¢ zebranych podatkéw jest uzalezniona od poziomu

kontroli, jaki gracz uzyskat w ostatnim rzucie Kostka wtadzy.

28.

Uzyskana wysoko$¢ podatku nalezy pomnozy¢ przez liczbe
mocarstw, jakie gracze aktualnie kontroluja (liczba posiadanych
herb6éw), a nast¢pnie wyptaci¢ z BC:

@ Marszatek 6000 D
Kanclerz 5000 D
@ Kasztelan 4000 D
®) Podkomorzy 3000 D
Niestety Ministerstwo finanséw to nie tylko przychody z podat-

kéw, nalezy tu zaptaci¢ zotd wlasnej armii.

Wysokos¢ zotdu, jaka gracze musza zaptaci¢ do BC, nalezy
obliczy¢, mnozac liczbg oddziatéw danej formacji przez stawke
zotdu podana w tabeli 4 (Cennik), w kolumnie zotd.

W przypadku braku $rodkéw finansowych na wyptate zotdu
gracz musi usunaé z mapy wybrane przez siebie OW, pozosta-
wiajac tylko te, na ktérych oplacenie posiadat finanse.

Jednak zanim to nastapi, gracz ma mozliwo$¢ sprzedazy do BC
dowolnej iloéci zasobéw za potowe ceny podstawowej (RM 300 D,
TW 250 D, DR 200 D, ZB 150 D).

MINISTERSTWO BUDOWNICT WA
(NR V)

w
Nastqpne jest Ministerstwo budownictwa. Pozwala
A

ono graczom na budowe nowych umocniei w prowin-

gjach, w ktdrych stacjonuje przynajmniej jeden OW nalezacy
do danego gracza.

Gracze moga takze budowad okrety na polach stoczniowych
(oznaczone na mapie kotwica), graniczacych z kontrolowana
przez OW gracza prowincja lub na polu stoczniowym sasiaduja-
cym z prowincja swojego rdzennego mocarstwa, wtedy nie ma
koniecznosci posiadania tam OW. Zbudowane okrety zawsze
muszg by¢ ustawione na mapie morza na polu stoczniowym.

Po spetnieniu powyzszych warunkéw i zadeklarowaniu, jaki
rodzaj umocnien i/lub okretu gracz buduje, nalezy przekazaé
do BC okreslona w tabeli 4 (Cennik) liczbe dukatéw i DR,
a w przypadku okre¢téw takze RM. Nastepnie pobraé odpo-
wiednie umocnienia i/lub okrety i ustawi¢, zgodnie z powyzsza
zasada, na wybranym polu na mapie. Gracz moze takze pozo-
stawi¢ je u siebie do wstawienia na map¢ w jednej ze swoich
kolejnych Faz politycznych.

Uzyskany w Kole stolicy poziom kontroli wptywa na limit inwe-
stycji, jakich gracze moga dokona¢ w Ministerstwie budownic-
twa w ciagu Fazy gospodarczej. Limit jest okreslony kwotowo
w nastepujacy sposob:
@) Marszatek
Kanclerz

() Kasztelan 12 000 D
Podkomorzy 6000 D

Ceny zakupu okretéw i umocnien sa przedstawione takze na
Karcie pomocy gracza.

24000 D
18 000 D




MINISTERSTWO WOJNY
(NR V)

.5‘ Ostatnim w Kole stolicy jest Ministerstwo wojny.

/W Pozwala ono graczom na werbunek nowych OW. Ceny
ich zakupu w dukatach oraz dodatkowy koszt w zasobach sg
przedstawione w tabeli 4 (Cennik) oraz na Karcie pomocy gracza.

Nowo zwerbowane OW musza by¢ umieszczone na mapie
w obrebie granic wlasnego mocarstwa, czyli na terenie prowin-
¢ji mocarstwa, ktére aktualnie gracz kontroluje (posiada jego
herb). Jesli gracz zajat nowe mocarstwo, moze na jego terenie
ustawia¢ nowe OW.

Gracz kontrolujacy Wielka Brytani¢ moze ustawia¢ nowo zaku-
pione OW takze na terytoriach zaleznych w Afryce (oznaczo-
nych na mapie czerwonymi pasami).

Gracz nie moze zwerbowad wigkszej liczby OW, niz pozwala
mu na to terytorium kontrolowanych przez niego mocarstw.

Gracze przekazujg kwotg za zakupione OW do BC. W przy-
padku zakupu artylerii i/lub kawalerii nalezy pamigta¢ o prze-
kazaniu do BC poza dukatami takze zetonéw RM (artyleria)
oraz ZB (kawaleria) po 1 za kazdy zakupiony oddzial.

Uzyskany w Kole stolicy poziom kontroli wptywa na limit OW,
jakie gracz moze zwerbowa¢ w Ministerstwie wojny w ciagu
Fazy gospodarczej. Limity sg nast¢pujace:

Marszatek
Kanclerz

Kasztelan
&) Podkomorzy

30 OW
25 OW
20 OW
15 OW

Po wykonaniu werbunku nowych OW przez wszystkich graczy,
nalezy zapewni¢ wszystkim OW Aprowizacje, czyli wyzywienie
calej armii przez kolejny rok (6 rund gry).

D Gracze licza, ile OW posiadaja obecnie na mapie,
(nowo zwerbowanych oraz starych, facznie) i MUSZA
przekazaé do BC po 1 ZB na kazdy OW. W przypadku
gdy dany gracz nie posiada wystarczajacej liczby
zetonéw ZB, wskazuje OW, ktére nie otrzymaty
aprowizacji i zdejmuje je z mapy.

Jezeli gracze zdecydowali si¢ na korzystanie z dodatkowych
zasad dotyczacych dowddcéw, kazdy gracz po zakoriczeniu apro-
wizacji armii moze dobra¢ dowolnego dowddce z dostgpnych
w BC. Nalezy ustawi¢ go w kontrolowanym przez siebie mocar-
stwie, w dowolnej kontrolowanej przez wiasne OW prowingji.

@ W Ministerstwie wojny gracze mogg dobra¢ ponownie
wykorzystane Karty mocarstw, jak opisano na str. 15.

Y Wskazéwka: W Fazie gospodarczej wszyscy gracze dzia-
taja réwnoczesnie. W przypadku sytuacji spornej, co do
kolejnosci wykonania przez graczy akcji, nalezy zastoso-
wacé kolejno$¢ obowiazujaca w Fazach militarnych.

ZLINSYADN(
IDOIDAITIKOWIE

52\ Onizej  przedstawiamy Wam  zasady opcjonalne,
} 254 ktére bedziecie mogli whaczy¢ do swoich rozgrywek

©~» w zaleznoéci od uznania. Polecamy je przede wszystkim

g

«

graczom, ktérzy juz poznali Mocarstwa i swobodnie poruszaja
si¢ po podstawowych zasadach.

D Istotne jest, aby przed rozpoczeciem rozgrywki gracze
wspolnie ustalili, czy beda korzystaé z zasad dodatko-
wych, a jesli tak, to z ktérych.

DOWODCY

Armie kazdego mocarstwa stanowia mezni i waleczni

zotnierze, ale na polu bitwy sama odwaga nie wystarczy.

Wazne sa: dobre rozpoznanie sytuacji, madre rozkazy oraz stra-
tegia, ktéra pozwoli wykorzystaé atuty wiasnej armii i ukry¢
jej stabosci. O losach wielu zotnierzy na polu bitwy i przewa-
zeniu szali zwyciestwa decydowaly trafne decyzje dowéddcéw.
Dlatego wiasnie ich wprowadzilismy do Mocarstw, jako dodat
kowy element, ktéry — madrze wykorzystany — moze zmieni¢ losy
rozgrywki.

Dowddcéw mozna wprowadzi¢ zaréwno w Kampaniach, jak
i w Pelnej rozgrywce. Beda poruszaé si¢ po mapie militarnej
wraz z oddziatami wojsk graczy.

Kazde mocarstwo ma do wyboru 7 rodzajéw dowédcow. Zetony
kazdego z 7 dowddcéw s dostepne w 6 kolorach odpowiadaja-
cych kolorom pionéw graczy (tacznie 42 zetony). Kazdy dowddca
zapewnia oddzialom wojska inne dodatkowe zdolnosci. W tabeli
9 (Atuty Dowddcéw) przedstawiamy rodzaje dowddcédw oraz
atuty, jakie zapewniajg oddziatom, ktérymi dowodza.

Y Dowddca zapewnia dodatkowe zdolnosci wylacznie
OW,, ktére znajduja sie w tej samej Prowingji, co on.
Mowimy, ze sa to oddzialy pod jego dowédztwem.
Sami dowédcy nie sa traktowani jak OW, moga wiec
by¢ przydzieleni do pelnej prowingji.

Bedac w petnej prowingji, dowodza 3 OW, a nawet moga dowo-
dzi¢ 4 OW w forcie, twierdzy lub na liniowcu.

WPROWADZANIE DOWODCOW

(MB| We wszystkich rodzajach rozgrywki kazdy z graczy moze
wybra¢ jednego dowddce w Fazie pierwszych zakupéw.
Umieszcza go na mapie w wybranej prowincji wlasnego mocar-
stwa, w ktorej stacjonuje przynajmniej jeden OW lub na okrecie
afoga.




W Kampaniach gracze moga dobra¢ kolejnego dowddce
po kazdym zdobyciu stolicy innego mocarstwa.

w
3

'& W Petnej rozgrywce gracze beda mogli dobiera¢ kolej-
W nych dowédcéw podczas kazdej wizyty w Minister-

stwie wojny. Na zakoriczenie Fazy gospodarczej po werbunku,

kazdy gracz moze dobra¢ jednego z dostgpnych dowddcdw.

RUCHY DOWODCOW
Dowddcy moga przemieszcezad sig po mapie tylko i wytacz-

nie razem z jednym wybranym OW w ciagu tury.

Oznacza to w praktyce, ze mozna przesunaé dowodcg, np. razem
z oddzialem piechoty, do sasiedniej prowingji. Jesli tam stacjo-
nuje kolejna piechota, ktéra moze wykona¢ ruch, to ona nie moze
juz zabra¢ dowddcy ze soba w tej turze. Dowolny dowddca (np.
Generat Piechoty), wykonujac ruch wraz z oddzialem kawalerii,
moze przesunaé si¢ o dwie prowincje w jednej turze.

) Dowédca nie moze samodzielnie poruszaé si¢ po mapie.

Y Dowédca w trakcie jednej tury wykonuje ruch o jedna
prowincje wraz z wybranym OW. Wyjatkiem jest
kawaleria, z ktéra moze poruszy¢ sie o dwie prowingje.

Y Zaréwno w prowingcji w ktérej jest dowédca, jak i tej,
do ktérej wchodzi, dodaje stacjonujacym tam OW
odpowiednie atuty.

Y Dowédca ginie, w momencie kiedy wszystkie OW,
ktérymi dowodzil, zostana rozbite i jego Zeton zostaje
w pustej prowingji. Zdejmuje sie wtedy zeton z mapy.

Dowddca nigdy nie moze przebywaé w pustej prowingji ani
w tej samej prowingji co inny dowddca.

ATUTY DOWODCOW
W ROZGRYWCE KARTAMI WALKI

n Dowddcy zapewniaja nastgpujace rodzaje atutéw: Atak +1,

Obrona +1 lub Bonus +I, uwzgledniane do obliczenia
wyniku walki OW, ktérymi dowodza, oraz podwyzszenie limitu
Kart Walki na reku.

D Bonus +1 oznacza, ze oddzialy atakujace lub broniace
si¢ moga dodad jeden do wyniku walki. Atut dowédcy
sumuje si¢ z innymi bonusami zapewnionymi przez
umocnienia lub rodzaj formagji, ale maksymalnie
moze wynosié jeden.

) Marszalek zapewnia Atak +1 wszystkim rodzajom OW.
D Hetman zapewnia Obrone +1 wszystkim rodzajom OW.

D Generalowie zapewniaja Bonus +1 zaréwno podczas
ataku, jak i obrony, ale tylko okreslonym rodzajom OW.

) Marszalek oraz Hetman podwyzszaja o 1 limit Kart
Walki, jakie gracz moze mie¢ na reku.

Podstawowy limit liczby Kart walki, jakie gracz moze mieé¢
maksymalnie na re¢ku, wynosi 7. Posiadajac Marszatka lub
Hetmana, limit ten wzrasta do 8. Jesli gracz posiada Marszatka
i Hetmana, wtedy limit wzrasta do 9.

ATUTY DOWODCOW
W ROZGRYWCE KOSTKAMI

x Dowddcy zapewniaja dwa rodzaje atutéw OW, ktérymi

dowodza: Przerzut oraz Obrona +1.

Y Przerzut oznacza mozliwosé wykonania ponownego
rzutu ataku (lub obrony w przypadku Hetmana).
Gracz, dla ktérego wynik rzutu ataku 2K6 (lub 3K6
artyleria) nie jest satysfakcjonujacy, moze ponownie
wykonaé rzut wszystkimi kostkami. Wynik drugiego
rzutu jest ostateczny.

Wazne, aby gracz wykorzystujacy przerzut zdecydowat o jego
wykonaniu jeszcze przed rzutem obronnym przeciwnika.

Przyktad: Artur wykonuje atak piechota z prowincji, w ktdrej znaj-
duje si¢ jego Marszatek. Na kostkach wypadto 2 i 3, razem 5. Artur
decyduje si¢ na wykonanie Przerzutu. Rzuca ponownie i otrzymuje
414, razem 8. Marszalek znacznie wzmocnit atak piechoty.

D Obrona +1 oznacza, ze oddzial broniacy si¢ moze
doda¢é jeden do wyniku rzutu obrony. Atut dowédcy
sumuje si¢ z innymi bonusami zapewnionymi przez
umocnienia lub rodzaj formagji.

Przyktad: Oddziat grenadieréw Leona broni si¢ w Forcie, w ktérym
dodatkowo jest General Grenadieréw. Leon wykona wigc rzut
obronny 2K6+3, z czego +1 zapewnia bonus grenadieréw, +1 bonus
za forti +1 bonus za Generata Grenadieréw. Na kostkach wypadto
413, razem 7 + 3 za Bonus, co daje wynik obrony 10.




Tabela 9: Atuty Dowodcow

<

Marszatek

Atak +1
wszystkie formacje
Limit kart na reku +1

Atuty
w ataku

Atuty
w obronie

Przerzut
wszystkie
formacje

Hetman

Obrona +1
wszystkie formacje
Limit kart na reku +1

Przerzut
wszystkie
formacje

Generat
Artylerii

Bonus +1 artyleria
atak i obrona

Przerzut
artyleria

Obrona +1
artyleria

@ 48| o=

Generat
Kawalerii

Bonus +1 kawaleria
atak i obrona

Przerzut
kawaleria

Obrona +1
kawaleria

o

Generat
Grenadieréw

Bonus +1 grenadierzy
atak i obrona

Przerzut
grenadierzy

Obrona +1
grenadierzy

Generat
Piechoty

Bonus +1 piechota
atak i obrona

Przerzut
piechota

Obrona +1
piechota

) )

Admirat

Bonus +1 zaloga
okretu, atak
i obrona

Przerzut
zatoga

okretu

Obrona +1
zatoga
okretu

Jak pokazuje powyzsza tabela, kazdy dowddca posiada inne atuty,
co powoduje, ze gra staje si¢ jeszcze bardziej niepowtarzalna,
awybér whasciwego dowddey moze przewazy¢ losy catej rozgrywki.

ZMECZENIE

Gra Mocarstwa nawigzuje do walk historycznych, ktére

z uwagi na konieczno$¢ optymalizacji czasu rozgrywki, ilosci

starali$my sie przedstawi¢ Wam realistycznie. Jednak

liczenia i zmiennych, musieli$my wiele rzeczy upraszczaé. Dla
tych z Was, kt6rzy chcieliby wprowadzi¢ do rozgrywki jeszcze
wigcej realizmu, proponujemy zastosowanie zasady zmeczenia
OW. Nie wydtuzy to znaczaco rozgrywki, a doda wiele mozli-
wosci zaréwno graczom bronigcym sie, jak i atakujacym.

Y Zasada zmeczenia méwi o tym, ze OW, ktéry w danej
turze skutecznie obronit si¢ przed atakiem wroga,
otrzymuje modyfikator -1 do kolejnego rzutu obron-
nego w tej samej turze. Ponadto zmeczony OW nie
moze bronié si¢ ponownie, jesli w tej samej prowingji
jest inny niezmeczony OW.

W sytuacji gdy w prowingji sa zmeczone i niezmeczone OW,
gracz musi wyznaczy¢ do obrony jeden z niezmeczonych oddzia-
téw. Dopiero gdy w prowincji zostang same zmeczone OW,
gracz wyznacza, ktérym z nich bedzie si¢ bronit. Zmeczone
OW nalezy oznaczy¢ na mapie przez polozenie ich figurek.
Po zakoriczeniu tury figurki nalezy ponownie ustawié.

Przyktad: Artur atakuje kolejno 3 oddziatami piechoty prowin-
cje, w ktdrej Leon posiada 1 oddziat piechoty i 1 oddziat arty-
lerii. W pierwszym ataku Leon zadeklarowal obrong piechota.
Udato si¢ obroni¢, ale piechota po walce jest zmgczona. Ataku
kolejnej piechoty musi wigc broni¢ artyleria Leona. Tym razem
takze si¢ udalo, ale Leon posiada juz obie zmeczone jednostki.
W trzecim ataku Artura Leon moze zdecydowad, czy broni¢ sig
artyleria, czy piechota, jednak obie jednostki otrzymaja modyfi-
kator -1 do wyniku obrony. Zdecydowat si¢ na obrone piechota
i tym razem obrona si¢ juz nie powiodta. Ostatecznie artyleria
przetrwata atak.

W przypadku wielokrotnej obrony jednym OW modyfikator
zmeczenia -1 nie zwigksza sie. Oddzial zmeczony moze bronié sie
wielokrotnie w jednej turze, ale po drugim i kolejnych udanych
odparciach atakéw nie otrzymuje juz kolejnych modyfikatoréw.

) Modyfikator zmeczenia maksymalnie wynosi -1.

Powyzsza zasada zmeczenia jest stosunkowo prosta do wprowa-
dzenia, a znaczaco wptywa na przebieg walk i strategic, ktorg
gracze moga stosowac w rozgrywee.

Powyisze dodatkowe zasady moga jeszcze bardziej ubarwié roz-
grywke, a takze dodaé graczom kolejne mozliwosci dowodze-
nia ich armig i podejmowania trudnych strategicznych decyzji.

Do boju! Zyczymy petnych emocji rozgrywek!
autorzy Wiktor i Piotr
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