ARKUSZ POMOCY GRACZA

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W swojej turze gracze zagrywaja jednoczesnie zakryte karty
Akcji. Karty sa odkrywane, a nastepnie rozpatrywane w po-
nizszej kolejnosci:

1) Opodatkowanie, Mobilizacja, Poszerzenie Wplywu
(jednoczesnie)

2) Depesza

3) Ruch (w Kolejnosci Prestizu, jesli w tej samej turze
zagrano kilka kart Ruchu)

WARUNKI ZWYCIESTWA

Gra konczy sie w rundzie, w ktérej Mocarstwo zdobedzie co
najmniej 25 punktéw Wplywu. Zwycieza Mocarstwo z naj-
wieksza liczba punktow Wplywu.

Rozstrzyganie remisow: Gdy wiecej niz jedno Mocarstwo
zdobedzie 25+ punktéw Wplywu, gra konczy sie w tej run-
dzie. Zwycieza Mocarstwo znajdujace sie wyzej w kolejnosci

Prestizu.

CZLONKOSTWO W PRZYMIERZU

Mocarstwa bedace w Przymierzu otrzymuja nastepujace ko-
rzy$ci/ograniczenia:

% Moga poruszaé si¢ 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, jesli porusza sie przez to Terytorium.
% Sojusznicy moga udziela¢ sobie wsparcia podczas bitew.

AKCJE
W grze wystepuje 5 typéw kart Akcji:

1. OPODATKOWANIE
Opodatkowanie: otrzymujesz tyle Pieniedzy, ile
wynosi wartosc:
# wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
riéw Macierzystych twojego Mocarstwa; oraz
% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Terytoriéw Nie-
spornych; oraz
% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Terytoriow Spor-

nych, na ktérych nie ma paskéw w kolorze twojego Mocarstwa.

2. MOBILIZACJA
1) Dobierz i rozmie$¢ do 2 Pociagéw.
2) Dobierz 1 karte Bitwy za kazdego Generata two-
jego Mocarstwa, ktéry znajduje sie poza plansza.

3) Umie$¢ dowolna liczbe Generaléw spoza planszy na kon-

trolowanych przez siebie Terytoriach albo przenie$ dowolng
liczbe Generaléw z planszy poza nig (nie mozna wykonaé obu
akcji jednoczesénie).

4) Kup dowolna kombinacje Oddzialéw, Pociagéw, kart Bitwy,
Fortec i punktéw Morale.

Korupcja: po Mobilizacji zwré¢ wszystkie niewydane Pienia-
dze do puli zasobéw ogdlnych.

Maksymalna liczba kart Bitwy, ktéra gracz moze mie¢ na rece

na koncu akcji Mobilizacji wynosi 7.

3. 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.

Liczba punktéow Wplywu otrzymana za dane Terytorium
odpowiada wartoéci na tym Terytorium.

4 DEPESZA
Przesun zeton Fazy Dyplomacji o 1 pole w gére na
torze Fazy Dyplomacji. Nastepnie zabierz wszystkie

zagrane karty Akcji na reke (w tym karte Depeszy).

Gracze rozpatruja Faze Dyplomagji, jesli zeton Fazy Dyploma-
cji znajduje sie na gérnym polu.

5. RUCH

Wybierz Arbitra, a nastepnie rozpatrz Transport

Kolejowy:

Przemie$é dowolna liczbe Generaléw (z Oddziata-
mi) lub Oddzialéw bez Generaléw wzdiuz tancucha kolejo-
wego na Terytoriach, ktére kontrolujesz lub ktére znajduja
sie pod kontrola Sojusznika, a ten wyrazi zgode na twdj ruch.

Nastepnie, kazdy z twoich Generaléw moze przeprowadzi¢
jeden z trzech rodzajéw ruchu:

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

2) Ruch Morski — przemies¢ sie¢ o wzdtuz Szlaku Morskiego,
ktéry jest kontrolowany przez ciebie lub twojego Sojusznika,
a ten wyrazi zgode na twoj ruch.

3) Ruch Strategiczny — General przemieszcza sie o maksy-
malnie 3 Terytoria przez wspélne granice kontrolowane przez

jego Mocarstwo lub Sojusznika (jesli si¢ na to zgodzi).

Jesli na koniec Tury Ruchu General znajduje sie na Teryto-
rium z rywalizujacym Generatem lub Garnizonem, dochodzi
do bitwy.



BITWY

Przebieg bitwy prezentuje sie nastepujaco:

1. Zsumuj punkty Sily atakujacego i obroncy.

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

3. Zagrywaj karty Bitwy (kazdy gracz kolejno po jednej kar-
cie). Z zagranych kart Bitwy stwérz osobne stosy dla kazdego
Generala.

4- Ustal wynik bitwy i wylon zwyciezce.

5. Zaktualizuj tor Prestizu.

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 Terytorium, z ktérego
przybyt.

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 Generatl zostat pokonany.

% Zwycieskie Mocarstwo (lub Mocarstwa) poruszaja sie na
torze Prestizu o jedno pole w lewo i zamieniajg si¢ miejscami

z Mocarstwem po swojej lewej stronie (o ile to mozliwe).

Porazka:

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

# Przegrane Garnizony sg tracone i usuwane z planszy.

Zdolnosci specjalne kart Bitwy

(1) Zagraj te karte odkryta, aby odrzucié¢ jedna
karte zagrana przez przeciwnika.

(2) Ta karta dodaje 3 punkty Sily, jesli bitwa ma
miejsce na Terytorium, ktére kontrolujesz.

(3) Zagraj te karte odkryta, aby wjawnié jedna karte
zagrang 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.

; %
ARKUSZ POMOCY GRACZA
rozgrywka dla 3 graczy

PRZEJECIE KONTROLI

Podczas Fazy Dyplomacji, jezeli tylko jedno Mocarstwo umiesci
zeton Przymierza w obszarze rozgrywki Wloch, to przejmuje
nad nimi kontrole. Jezeli wiecej niz jedno Mocarstwo przeka-
ze Wilochom zeton Przymierza, to te Mocarstwa jednocze$nie
licytuja co najmniej o punktéw Morale. Mocarstwo, ktére
licytuje najwiecej punktéw Morale, przejmuje kontrole nad
Wilochami. W przypadku remisu, decyduje kolejnosé Prestizu.

KONTROLOWANIE WLOCH

Gléwne Mocarstwo kontrolujace Wlochy przejmuje wszystkie
akcje tego Pomniejszego Mocarstwa az do nastepnej Fazy Dy-
plomacji, podczas ktérej kontrola nad Wlochami moze ulec

zmianie.

POSZERZENIE WPLYWU
Wilochy nie zdobywaja punktéw Wplywu i nie moga zwycie-
zy¢ gry.

AKCJE
Wilochy przeprowadzaja te same akcje co Gléwne Mocarstwa
z jednym wyjatkiem: nie posiadaja w swojej talii karty Akcji

Poszerzenia Wplywu.

BITWY

Wrtochy tocza bitwy w taki sam sposéb jak Gtéwne Mocar-
stwa. Jesli wloski General zyskatby Wplyw dzieki wygranej
bitwie (w tym poprzez udzielenie wsparcia), te punkty Wply-
wu otrzymuje kontrolujace go Gtéwne Mocarstwo.

KORZYSCI | OGRANICZENIA

Mocarstwa kontrolowane przez tego samego gracza (Gléwne
Mocarstwo i Wlochy) otrzymuja nastepujace korzys$ci/ograni-
czenia:

% Moga swobodnie poruszaé 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.



