ARKUSZ POMOCY GRACZA

PRZEBIEG ROZGRYWKI
1) Faza Dyplomacji (pomint podczas pierwszej rundy) — zde-

cyduj o Statusie Dyplomatycznym swojego Mocarstwa na
nastepna runde: Koalicja, Neutralno$¢ albo Ekspansjonizm.
2) Faza Akcji — kazde Mocarstwo przeprowadza siedem (dla
scenariusza 1618) albo sze§é (dla scenariusza 1702) Tur Akgji,
z ktérych kazda sklada sie z innego rodzaju akcji. Gdy symbol
Protestantéw/Wielkiej Brytanii wréci do akcji Musztry, rozpo-
czyna sie¢ nowa runda.

3) Faza Elekcji Cesarza — Elekcja Swietego Cesarza Rzym-
skiego odbywa sie przed austriacka akcja Musztry.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Mocarstwo osiaga natychmiastowe zwyciestwo, gdy jako
pierwsze zdobedzie 3o (1618) / 25 (1702) punktéw Wplywu.

CZLONKOSTWO W KOALICJI

Mocarstwa bedace w Koalicji otrzymuja nastepujace korzysci/
ograniczenia:

% Moga porusza¢ sie przez Terytorium kontrolowane przez
Sojusznika, jesli ten wyrazi na to zgode.

% Sojusznicy nie moga atakowac siebie nawzajem. Dodatkowo,
Mocarstwo nie moze zostawi¢ Garnizonu na Terytorium Ma-
cierzystym Sojusznika, je$li porusza si¢ przez to Terytorium.

% Sojusznicy moga udziela¢ sobie wsparcia podczas bitew.

AKCJE
W grze wystepuja nastepujace typy akeji:
1. MUSZTRA

Dobierz jedna karte Bitwy, a nastepnie odrzué jedna

karte z reki (moze to by¢ nowo dobrana karta).

2. OPODATKOWANIE
Opodatkowanie: otrzymujesz tyle Pieniedzy, ile
wynosi warto$¢:
% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
riéw Macierzystych twojego Mocarstwa; oraz
% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Terytoriéw Nie-
-spornych; oraz
% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Terytoriéw Spor-
nych, na ktérych nie ma paskéw w kolorze twojego Mocarstwa.

Mocarstwa Neutralne podwajaja ilo$¢ Pieniedzy, ktére otrzy-
muja w ramach akcji Opodatkowania.

3. SUBWENCJE I NAJEMNICY (tylko 1618; w scenariuszu
1702 ta akcja jest polaczona z akcja Przywdédztwa)

Subwencje: zaoferuj do 3 Pieniedzy ze swoich za-
sob6w jednemu lub kilku Mocarstwom w twojej
Koalicji ALBO

Najemnicy: zaoferuj do 3 kart Bitwy ze swojej reki

jednemu lub kilku Mocarstwom w twojej Koalicji.

4 PRZYWODZTWO
Przywédztwo: mozesz:
1) umiesci¢ dowolna liczbe Generaléw spoza plan-
szy na kontrolowanych przez siebie Terytoriach
albo przenies dowolng liczbe Generaléw z planszy poza nig
(nie mozna wykonaé obu akeji jednocze$nie); albo
2) dobraé 1 karte Bitwy, albo
3) otrzymac 1 punkt Morale.

Nastepnie rozpatrz akcje Subwencji i Najemnikow jak opisano

powyzej (tylko w scenariuszu 1702).

5. MOBILIZACJA
Kup dowolna kombinacje Oddzialéw, Fortec, kart
Bitwy i punktéw Morale. Jedna Forteca kosztuje 5
Pieniedzy. Wszystko inne kosztuje po 1 Pienigdzu.

Dodatkowo, dobierz 1 karte Bitwy za kazdego Generala twoje-
go Mocarstwa, ktory znajduje sie poza plansza.

Korupcja: po Mobilizacji zwr6é wszystkie niewydane Pienia-

dze do puli zasobéw ogélnych.

6. POSZERZENIE WPLYWU
Punkty Wplywu otrzymujesz za:
% kontrolowane przez siebie Terytoria Sporne, kté-
re maja paski w kolorze twojego Mocarstwa,
% kontrolowane przez siebie Terytoria Macierzyste innych
Mocarstw,
% bycie Swigtym Cesarstwem Rzymskim (2 punkty Wplywu).

Liczba punktéw Wplywu otrzymana za dane Terytorium

odpowiada wartoéci na tym Terytorium.

7. RUCH
Przed pierwszg Tura Ruchu musisz wybraé¢ Mocar-
stwo na Arbitra (Arbiter nie moze by¢ w tej samej
Koalicji co twoje Mocarstwo).

Kazdy z twoich Generaléw moze przeprowadzi¢ jeden z trzech
rodzajéw ruchu:

1) Przemarsz — przemies$¢ sie na sasiednie Terytorium.

2) Ruch Morski — przemie$¢ sie o wzdtuz Szlaku Morskiego,
ktéry kontrolujesz ty lub twéj Sojusznik, o ile ten wyrazi zgo-
de na twdj ruch.

3) Ruch Strategiczny — General przemieszcza sie o maksy-
malnie 3 Terytoria przez wspélne granice kontrolowane przez
jego Mocarstwo lub Sojusznikéw (jesli si¢ na to zgodza).

Jesli na koniec Tury Ruchu General znajduje sie na Terytorium

z rywalizujacym Generalem/Garnizonem, dochodzi do bitwy.



Limit kart na rece:
Po zakonczeniu kazdej akcji, gracz moze mieé na rece
maksymalnie 6 kart Bitwy.

BITWY

Przebieg bitwy prezentuje sie nastepujaco:

1. Zsumuj punkty Sily atakujacego i obroncy.

2. Sasiedni Sojusznicy deklarujg wsparcie dla atakujacego,
a nastepnie obroncy.

3. Zagrywaj karty Bitwy (kolejno po jednej). Z zagranych kart
Bitwy stworz osobne stosy dla kazdego Generata.

4. Ustal wynik bitwy i wylon zwyciezce.

Wynik bitwy

Zawsze:

% Kazdy General, ktéry bral udzial w bitwie, w tym w celu
zapewnienia wsparcia, traci 1 Oddzial.

# Kazde Mocarstwo, ktére zagralo co najmniej 1 karte Bitwy,
dobiera karte Bitwy z talii.

Remis:
% Obronca pozostaje na Terytorium, ktére bylo polem bitwy.
Atakujacy General wycofuje sie na najblizsze mozliwe Tery-

torium albo poza plansze.

Zwyciestwo:
% Atakujacy moze zamieni¢ 1 Oddzial na Garnizon, aby prze-

ja¢ kontrole nad Terytorium.

# Kazde Mocarstwo, ktére bralo udzial w bitwie, otrzymuje
1 punkt Wplywu, jesli przeciwny General zostal pokonany.

# Jesli twoje Mocarstwo jest w Koalicji, zdobywasz dodatkowy
punkt Wplywu, jezeli zostal pokonany General przeciwnej Ko-
alicji (tylko jezeli twoje Mocarstwo brato bezposredni udziat
w bitwie, a nie przy udzielaniu wsparcia).

Porazka:

% Generalowie na Terytorium bedacym polem bitwy traca
wszystkie Oddzialy, a nastepnie sg przenoszeni poza plansze
lub do swojego Stolecznego Terytorium.

% Przegrane Garnizony sa tracone 1 usuwane z planszy.

Zdolnosci specjalne kart Bitwy

(2) Zagraj te karte odkryta, aby wjawnié¢ jedna
z kart zagranych przez przeciwnika.

(3) Zagraj te karte odkryta, aby odrzucié¢ jedna
z kart zagranych przez przeciwnika.

(4) Kazda para kart z symbolem
stosie = +1 do Sily.

w tym samym

(5) Jesli przegrasz bitwe, za kazda karte ,,5”, ktéra
zagrale§, tracisz dodatkowo 1 Morale.
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rozgrywka dla 3-6 graczy

LICYTACJA O KONTROLE

Podczas akcji Musztry Pomniejszego Mocarstwa, przed rozpa-
trzeniem jakichkolwiek akcji, Gléwne Mocarstwa licytuja co
najmniej zero punktéw Morale. Licytujacy najwiecej Morale

przejmuje kontrole nad Pomniejszym Mocarstwem.

KONTROLOWANIE POMNIEJSZEGO
MOCARSTWA

Kontrolujacy gracz przejmuje wszystkie akcje tego Pomniej-
szego Mocarstwa, zaczynajac od Musztry, az do momentu, gdy
to Pomniejsze Mocarstwo bedzie rozgrywato kolejna Musztre.
W tym momencie wszyscy gracze ponownie licytuja, aby zdo-
byé¢ nad nim kontrole.

POSZERZENIE WPLYWU

Pomniejsze Mocarstwa nie zdobywaja punktow Wplywu i nie

moga zwyciezy¢ gry.

STATUS DYPLOMATYCZNY

Status Dyplomatyczny Pomniejszego Mocarstwa zawsze od-

zwierciedla Status kontrolujacego go Gléwnego Mocarstwa.

AKCJE
Pomniejsze Mocarstwa przeprowadzaja te same akcje co
Gléwne Mocarstwa z jednym wyjatkiem: nie rozpatruja akcji

Poszerzenia Wplywu.

BITWY

Pomniejsze Mocarstwa toczg bitwy w taki sam sposéb jak
Gltéwne Mocarstwa. Jesli General Pomniejszego Mocarstwa
zyskatby Wplyw dzieki wygranej bitwie (w tym poprzez
udzielenie wsparcia), te punkty Wplywu otrzymuje kontrolu-
jace go Gléwne Mocarstwo.

Pomniejsze Mocarstwo bedace w Koalicji nie generuje dodat-
kowego Wplywu dla kontrolujacego je Gléwnego Mocarstwa,

jesli pokona Generatla przeciwnej Koalicji.

KORZYSCI/OGRANICZENIA

Mocarstwa kontrolowane przez tego samego gracza (Gtéwne
Mocarstwo i co najmniej jedno Pomniejsze Mocarstwo) otrzy-
muja nastepujace korzysci / ograniczenia:

% Moga swobodnie porusza¢ sie po kontrolowanych przez
siebie Terytoriach.

% Nie moga atakowac¢ siebie nawzajem ani nie moga rozmiesz-
cza¢ Garnizonu na swoich Terytoriach Macierzystych.

% Moga udziela¢ sobie nawzajem wsparcia podczas bitew.

% Nie moga wybiera¢ siebie nawzajem jako Arbitréw celem
rozpatrzenia akcji Ruchu.



