


Plyty tektoniczne Europy Srodkowej przesuwajq sie. Pod przebieglym kierownic-
twem pruskieqo przywdédcy Ottona von Bismarcka panstwa niemieckie jednoczq
ste. Austria, a nastepnie Francja uwiktana w przewrét, zostaly wciggniete w prze-
grane wojny przeciwko Prusom i ich sojusznikom, w tym Wtochom. W taki oto
sposéb rozpoczyna sie Realpolitik.

Realpolitik zawiera wiele z podstawowych mechanik z gry Koalicje z zachowaniem
pewnych roznic. Przede wszystkim Koto Wojny zostato zastgpione mechanikq wy-
boru akcji opartq na kartach. Gracze zagrywajq i rozpatrujq jedna z pieciu kart
Akcji jednoczesnie. Wprowadza to wigkszq niepewnosé co do akcji przeciwnikow,
a takze zwieksza liczbe decyzji dotyczqcych tego, ktore akcje mozna rozpatrzyé
w danym momencie gry. Dyplomacja rowniez dziata nieco inaczej, poniewasz opie-
ra ste o tor Dyplomacji i nie zawsze wystepuje w tym samym momencie rozgrywki.
Nie ma juz Koalicji wielu Mocarstw ani Neutralnosci. Dwa Mocarstwa mogq za-

wrze¢ Przymierze, ale w przeciwnym razie wszystkie bedg w Stanie Wojny.

A poniewaz akcja gry rozgrywa sie na poczqtku Rewolucji Przemystowej, do gry
wjezdzajq pociggi! Umozliwiajq one Generatom i ich Oddziatom wykonanie ruchu
przed ich glowng akcjg ruchu, co oznacza, ze poruszanie sie po mapie jest teraz

znacznie szybsze.

L e
Koalicje: Realpolitik (dalej ,Realpolitik™) to samodzielna gra w systemie Koali-

cji. Do gry nie jest konieczne posiadanie podstawowej gry Koalicje. Podsumo-
wanie nowych zasad Realpolitik w porownaniu z zasadami Koalicji znajduje

sie w rozdziale ©: Zmiany w stosunku do zasad Koalicji.

L e

L e
Realpolitik to gra dla 3 do 4 graczy. W grze jest tylko jeden scenariusz. Dodat-

kowe zasady dotyczace rozgrywki dla 3 graczy zostaly opisane w rozdziale 1.
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1.ZZMIANY W STOSUNKU DO
ZASAD KOALI(CJI

of

L L

Ten rozdzial zawiera krétki opis réznic

w zasadach miedzy Realpolitik a Koalicjami.
Jesli jestes zaznajomiony z Koalicjami, mozesz

przeczyta¢ zaznaczone ponizej rozdzialy, aby

zapoznac sie z réznicami 1 rozpoczac gre.

Lyl 2
Rozdzial 4: Warunki zwyciestwa

Gra konczy sie w tej rundzie, w ktérej Mocarstwo
zdobedzie 25 lub wiecej punktéw Wplywu. Ponie-
waz mozliwe jest zdobycie 25 punktéw Wplywu
przez wiecej niz jednego gracza w tej samej run-

dzie, obowigzuje zasada rozstrzygania remisow.
Rozdzial 6: Przebieg rozgrywki

W tej grze nie ma zadnego Kota Wojny. W swojej
turze gracze zagrywaja jednoczes$nie po 1z 5 za-
krytych kart Akcji. Karty sa nastepnie odkrywane

1 rozpatrywane zgodnie z ustalong kolejnoscia.
Rozdziat 7: Faza Dyplomacji

Faza Dyplomacji jest rozstrzygana, gdy zeton Dy-
plomacji dotrze do gérnego pola na torze Dyplo-
macji. Przymierze mozna zawrze¢ tylko z jednym
innym Mocarstwem. Kazde Mocarstwo, ktore nie
jest w Przymierzu z innym Mocarstwem, jest z nim
w Stanie Wojny. W tej grze nie ma Koalicji (choé¢
Przymierze dziata tak samo, ale tylko dla dwéch
Mocarstw), ani Ekspansjonistycznych lub Neutral-
nych Mocarstw.

Rozdziat 8: Faza Akcji

Kazde Mocarstwo ma 5 takich samych kart Akcji,
z ktorych kazda umozliwia rozpatrzenie innej ak-
cji: Opodatkowania, Mobilizacji, Poszerzenia Wpty-
wu, Ruchu 1 Depeszy. Opodatkowanie i Poszerzenie
Wplywu dzialaja tak samo, jak w podstawowej grze

e

Koalicje. Mobilizacja jest niemal identyczna, jak
w Koalicjach, ale gracze moga réwniez umiescic¢ na
planszy do 2 Pociagoéw za darmo i kupi¢ dodatkowe
Pociagi. Depesza przesuwa zeton Dyplomacji na
torze Dyplomacji i pozwala dobra¢ wszystkie za-
grane karty Akcji. Ruch pozwala uzywaé Pociagow
do przemieszczania Generalow i Oddziatéw przez
Terytoria przed pierwsza Tura Ruchu w ramach
Transportu Kolejowego. Jesli kilka Mocarstw po-
rusza sie w tej samej turze, kolejnos¢ rozstrzygania
ruchu jest okreslana przez kolejnosé¢ Prestizu.
Prestiz to nowa mechanika w grze, ktéra zostata

wyjaéniona w rozdziale 5: Pojecia podstawowe.

Francuzi i Wlosi maja dostep do Szlakéw Morskich.
Dziataja one tak samo, jak w Koalicjach z wyjatkiem
tego, ze nie mozna zapewnia¢ wsparcia w bitwach

z Terytoriow potaczonych Szlakami Morskimi.
Rozdziat g: Bitwy

Kazde Mocarstwo ma wlasng talie kart Bitwy. Mak-
symalna ilos¢ kart Bitwy, ktore gracz moze mie¢ na
rece, zostala podniesiona do 7.

Rozdzial 11: Rozgrywka dla 3 graczy

Podczas rozgrywki dla 3 graczy Wilochy staja sie
Pomniejszym Mocarstwem. Gracz moze przejac
nad nim kontrole podczas Fazy Dyplomacji. Jezeli
jeste$ jedynym Mocarstwem, ktore zaproponuje
Przymierze Wlochom, od razu przejmujesz nad
nimi kontrole. Jesli wiecej niz jedno Mocarstwo
zaproponuje Wtochom Przymierze, dochodzi do
licytacji punktéw Morale, tak jak w przypadku Po-
mniejszych Mocarstw w podstawowej grze Koali-
cje. Poza powyzszymi sytuacjami Wiochy dziataja
tak samo, jak Pomniejsze Mocarstwa w Koalicjach

(nie uzywaja karty Akcji Poszerzenia Wplywu).



2. KOMPONENTY
ot e

Plansza do gry
16 pionké6w Generatéw:

po 4 dla a. Austrii, b. Francji,
c. Prus i d. Wloch

112 zetonow Oddziatéw/Garnizonow:
e. 28 austriackich
f. 28 francuskich

g. 28 pruskich
h. 28 wloskich

18 zetonow Wyboru Statusu

Dyplomatycznego:

Ogoélne: 6 w Stanie Wojny/Przymierza
Dla kazdego z Mocarstw: 2 w Stanie Wojny,

1 Przymierza
1 zeton toru Fazy Dyplomacji

6 Fortec
28 Pociagow
Pieniadze:

i. 8 Frankéw (o wartos$ci 5 Pieniedzy kazdy)

J- 10 Marek (o warto$ci 2 Pieniedzy kazdy)
k. 20 Liréw (o wartosci 1 Pieniadza kazdy)

20 znacznikéw:

4 znaczniki Morale [serca]

4 znaczniki Wplywu [gwiazdki]
4 znaczniki Sily [szeSciany]|

4 znaczniki Arbitrow [walce]

4 znaczniki Prestizu [dyski]

20 kart Akcji — po 5 dla kazdego

Mocarstwa

® 52 kart Bitwy — po 13 dla kazdego

Mocarstwa

+ 4 arkuszy pomocy gracza oraz niniejsza

Instrukeja






MOCARSTWA GRACZY

Wybierz lub wylosuj Mocarstwo, ktérym bedziesz
grac.

W grze biora udzial 4 Mocarstwa: Austria, Francja,
Prusy i Wlochy.

W rozgrywkach 4-osobowych kazdy gracz przej-
muje kontrole nad jednym z tych Mocarstw.

W rozgrywkach 3-esobowych Witochy sa Pomniej-
szym Mocarstwem (patrz rozdziat 11).

Tor Statusu Dyplomatycznego: Umies¢

6 zetonow W Stanie Wojny na 6 polach na torze.
Wszystkie Mocarstwa rozpoczynaja gre w Stanie
Wojny. Umie$é 2 zetony Przymierza obok planszy
w poblizu tego toru.

Tor Fazy Dyplomacji: Umies¢ zeton Fazy

Dyplomacji na dolnym polu toru Fazy Dyplomacji.

Tor Prestizu: Umieéé¢ austriacki (biaty)

znacznik na skrajnym lewym polu toru, a nastepnie
na prawo od niego znaczniki francuski (niebieski),

whoski (czerwony) i pruski (czarny).

Znaczniki Morale: Umieéé znacznik Morale

kazdego Mocarstwa na jego wartosci poczatkowej

na torze Morale w nastepujacy sposob:

Wiochy (czerwony): 5
Prusy (czarny): 6
Francja (niebieski): 7

Austria (bialy): 8
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@ Znaczniki Wplywu: Umiesé znaczniki
Wplywu wszystkich Mocarstw graczy na polu o na
torze Wplywu.

Znaczniki Sily: Umies¢ znaczniki Sily
wszystkich Mocarstw graczy na polu o na torze

Sily.

@ Znaczniki Arbitrow: Umie$é znaczniki
Arbitréw kazdego z graczy na polu Arbitrow.

@ Pociagi: Umies¢ znaczniki Pociagéw na
granicach nastepujacych Terytoriow:

% Paris — Champagne
% Paris — Bourgogne
#% Liguria — Toscania
% Toscania — Lazio

#% Wien — Tyrol

#% Wien — Karinthia
#% Wien — Hungari

% Berlin — Hannover
#% Berlin — Magdeburg
#% Magdeburg — Hesse
#% Berlin — Schlesien

Przygotowanie rozgrywki dla
poszczegdélnych Mocarstw:

@ Karty Akcji: Kazde Mocarstwo posiada 5

kart Akcji w swoim kolorze. Kazdy gracz umiesz-

cza je zakryte w swoim obszarze rozgrywki.

@ Karty Bitwy: Kazde Mocarstwo posiada
wlasna talie kart Bitwy. Kazde Mocarstwo zaczy-

na z 3 kartami Bitwy dobranymi z potasowanej
talii kart Bitwy. Kazdy gracz umieszcza je zakryte
w swoim obszarze rozgrywki. Nastepnie umiesécie

talie pozostatych kart Bitwy w poblizu planszy.

@ Generatowie: Kazde Mocarstwo rozpoczy-
na gre z 2 Generalami na planszy i 2 Generalami

poza plansza.

10

Generalowie na planszy sa rozmieszczeni w sposéb
opisany ponizej. Kazdy General rozpoczyna gre
z trzema Oddzialami pod swoim dowédztwem.
Zetony Oddzialéw nalezy umiesci¢ pod pionkiem
kazdego z General6w.

—

/ 4.\ AUSTRIA

Generatowie w Wien & Tyrol

FRANCJA
Generatowie w Paris & Champagne

MY e PRUSY
PAY GCeneratowie w Berlin & Magdeburg

T

WLOCHY
Generatowie w Liguria & Sardinia

@ Pieniadze: Kazde Mocarstwo rozpoczyna
gre z 5 Pieniedzmi.

@ Umies$¢ Generatéw poza plansza, nieuzy-
wane zetony Oddziatéw, 3 znaczniki Statusu Dy-
plomatycznego i poczatkowe Pieniadze w poblizu.



4. WARUNKI ZWYCIESTWA
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Gra konczy sie w tej turze, w ktérej Mocarstwo
zdobedzie 25 lub wiecej punktéow Wptywu. Mo-
carstwo z najwieksza liczba punktow Wplywu

wygrywa.

Rozstrzyganie remisow: Jesli wiecej niz jedno
Mocarstwo posiada na koniec gry tyle samo punk-

tow Wplywu, zwycieza Mocarstwo znajdujace sie
wyzej w kolejnosci Prestizu.

5. POJECIA PODSTAWOWE

of

KARTY AKC]JI, TURY
I RUNDY

Mechanika wyboru akcji bedgca sercem gry.

Karty Akcji na rece sa uzywane do okreslenia ak-
cji, ktore w danej turze zostang rozpatrzone przez
zagrywajace je Mocarstwo.

Kazde Mocarstwo ma 5 takich samych kart Akcji,

z ktérych kazda umozliwia rozpatrzenie innej

akcji: Opodatkowanie, Mobilizacja, Poszerzenia
Wplywu, Depesza 1 Ruch.

Na poczatku kazdej tury gracze zagrywaja wybra-
na przez siebie zakryta karte Akcji. Nastepnie jed-
noczesnie odkrywaja swoje karty. Opodatkowanie,

II

e

Mobilizacja i1 Poszerzenie Wplywu sa rozpatrywa-
ne jako pierwsze, wszystkie w tym samym czasie.
Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ Depesze. Ruch jest
rozpatrywany jako ostatni.

Po zagraniu karty nie mozna zagraé jej ponownie,
dopoki nie zostanie zagrana karta Akcji Depesza.
Pozwala to przywrdci¢ wszystkie zagrane karty na

reke, w tym zagrana karte Depeszy.

W zwigzku z tym w grze Realpolitik nie ma wspal-
nych rund. Gracz rozgrywa wilasna runde, ktora
konczy sie w momencie rozpatrzenia akcji Depeszy
1 rozpoczyna w momencie posiadania pelnej reki
kart Akcji.

Gdy zeton Fazy Dyplomacji osiggnie gorne pole na
torze Fazy Dyplomacji, gracze wspdlnie rozpatruja
Faze Dyplomacji. Dzieje sie to przed Ruchem, ale
po rozstrzygnieciu wszystkich innych akcji w da-

nej turze.
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TERYTORIA I SZLAKI
MORSKIE

Terytorium reprezentuje region o istotnym znacze-
niu gospodarczym lub politycznym. Szlak Morsk:
taczy Terytoria drogg morskq.

Kontrola nad Terytoriami jest konieczna, aby zdo-
by¢ podatki (z Terytoriéw Niespornych) i punkty
Wplywu (z Terytoriéw Spornych i Terytoriow Ma-
cierzystych rywali), a tym samym zwyciezy¢ gre.

Kazde Terytorium ma kolor, nazwe, a wiekszo$¢
zawiera liczbe, reprezentujaca generowane przez
nie podatki lub Punkty Wptywu.

W grze wystepuja cztery rézne rodzaje Terytoriow:

Terytoria Macierzyste: reprezentujq ob-

szary kontrolowane przez Mocarstwa na poczqtku
gry-

Terytoria Macierzyste danego Mocarstwa maja ten
sam kolor co jego znaczniki gry (np. Champagne
ma niebieskie tto i jest Terytorium Macierzystym

Francji).

Terytorium Stoleczne: specjalny rodzaj Teryto-
riow Macierzystych. Nazwa tego Terytorium jest
podkres$lona (np. Paris to Terytorium Stoleczne
Francji).

12

Terytoria Sporne: reprezentujq strategicz-

nie wazne obszary, o ktére Mocarstwa walczyly ze
sobq w okresie objetym gra. :

Terytoria Sporne nie maja jednolitego koloru — sa
podzielone na kolorowe paski i dodatkowo zawie-
raja liczbe w kotku z laurem.

Kolor paskéw wskazuje, ktére Mocarstwa moga
uzyska¢ punkty Wplywu za kontrolowanie dane-
go Terytorium (np. Savoy to Terytorium Sporne,
z ktorego punkty Wplywu moga uzyskaé Francja
lub Wiochy).

Terytoria Niesporne: reprezentujq obszary,

ktore nie mialy wiekszego znaczenia strategiczne-
go, ale w niektorych przypadkach mialy pewne
znaczente gospodarcze.

Terytoria Niesporne sg szare (np. Luxembourg jest
Terytorium Niespornym).

Terytoria Nieprzekraczalne: Brazowe

obszary na planszy, ktére reprezentuja pasma
gorskie (np. Alps). Na te Terytoria nie moze wejéé
zaden General w zadnych okolicznosciach.

Szlaki Morskie: tacza nieprzylegajace do siebie
Terytoria przybrzezne. Moga by¢ przemierzane
w ramach akcji Ruchu, ale tylko przez Mocarstwa
o odpowiednim kolorze (tj. Francje i Wlochy) oraz

ich Sojusznikéw.




WPLYW

Wptyw reprezentuje autorytet i site Mocarstwa
na tle jego rywali. Zdobywanie punktow Wptywu

przektada sie na zwyciestwo w grze.

Gracze otrzymuja punkty Wplywu za:
1) kontrolowanie Terytoriéw Spornych zawie-
rajacych kolor Mocarstwa kontrolowanego
przez danego gracza,
2) kontrolowanie Terytoriéw Macierzystych
innych Mocarstw,
3) zwycieskie bitwy.

Gracze oznaczaja liczbe posiadanych punktéw
Wplywu na torze Wptywu.

MORALE

Morale reprezentuje wewnetrzny poziom poparcia

dla dziatan Mocarstwa na arenie miedzynarodowey.

Gracze wydaja punkty Morale, aby zagrywac¢ karty
Bitwy oraz przejmowac kontrole nad Wtochami
w rozgrywkach 3-osobowych. Gracze oznaczaja
liczbe posiadanych punktéw Morale na torze Mo-
rale. Warto$¢ Morale Mocarstwa nigdy nie moze

spas¢ ponizej o ani wzrosnaé powyzej 15.

Mocarstwo otrzymuje punkty Morale, jezeli zo-
stanie wybrane przez inne Mocarstwo, ktore
chce przemiesci¢ swoich Generaléow, na Arbitra.
Dodatkowo Mocarstwo otrzymuje punkty Morale

w wyniku rozpatrzenia akcji Mobilizacji.

KOLEJNOSC PRESTIZU

Prestiz jest abstrakcyjng miarqg sprawnosct bojo-

wej Mocarstwa.
|

e rasnaniaan + ............ &
1 2 3 R 4
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Kolejno$é Prestizu jest uzywana do okreslenia,
ktére Mocarstwo porusza sie jako pierwsze w sy-
tuacji, gdy kilkoro graczy zagrato karte Akcji Ruch.
Kolejnoséé Prestizu stuzy réwniez do rozstrzygania
remisow, gdy Mocarstwa posiadaja tyle samo
punktow Wpltywu.

Kolejnos¢ Prestizu zalezy od pozycji Mocarstwa
na torze Prestizu. Najbardziej wysuniete na lewo
pole na torze reprezentuje najwiekszy Prestiz.
Mocarstwo przesuwa sie w lewo na torze za kaz-
dym razem, gdy wygrywa bitwe (tylko jesli jest
bezposrednio zaangazowane, a nie jesli zapewnia
wsparcie), zamieniajac sie miejscami z Mocarstwem

po swojej lewej stronie na torze.

ARBITRZY

Arbiter reprezentwje dyplomatyczne i wewnetrzne
korzysct dla danego Mocarstwa wynikajgce z ru-

chu innego Mocarstwa.

Mocarstwo podejmujace akcje Ruchu musi wybraé
Arbitra. Arbiter nie moze by¢ w tym samym Przy-
mierzu co Mocarstwo rozpatrujace akcje Ruchu.

Wybrane Mocarstwo nie moze odméwic przyjecia
roli Arbitra, ale moze nie pozwolié poruszajacemu
sie Mocarstwu na przeprowadzenie drugiej lub

trzeciej Tury Ruchu.

Arbiter otrzymuje punkty Morale za kazda roz-
patrzong Ture Ruchu (z wyjatkiem Transportu
Kolejowego).

GARNIZONY I KONTROLA
TERYTORIUM

Garnizony reprezentujq statyczne sily uzywane do
kontroli Terytorium.

Terytorium jest kontrolowane przez to Mocar-
stwo, ktére posiada na nim zeton Garnizonu.
Mocarstwo zawsze kontroluje swoje Terytoria
Macierzyste, chyba ze znajduje sie na nich zeton

Garnizonu innego Mocarstwa. Obecno$¢ Generatéw



przeciwnikéw bez Garnizonu nie wptywa na kon-
trole danego Terytorium.

Na danym Terytorium moze znajdowac sie tylko
jeden zeton Garnizonu. Garnizon znajduje sie na
odwrocie zetonu Oddziatu.

GENERALOWIE
I ODDZIALY

Generatowie reprezentujq stynnych przywdédcow
wojskowych kazdego z Mocarstw. Oddzialy to bo-
Jjowe jednostki Mocarstw stuzqgce pod dowdédztwem
Generatow.

Generatowie stuza do przemieszczania Oddziatow
na planszy. Zetony Oddziatéw sa uzywane podczas
bitew 1 moga zosta¢ odwrdcone, aby sta¢ sie Gar-
nizonami, ktore przejmuja kontrole nad danym

Terytorium.

Jesli Generalowie z dwoch réznych Mocarstw nie-
bedacych w Przymierzu znajda sie na tym samym
Terytorium, dochodzi do bitwy.

Zeton Oddziatu musi byé zawsze umieszczony
pod pionkiem Generala tego samego Mocarstwa.
Po umieszczeniu pod Generatlem Oddzialy zawsze
poruszaja sie z tym Generatem, chyba ze zostana

przeksztalcone w Garnizon.

KARTY BITWY

Karty Bitwy reprezentujq formacje taktyczne i ma-

newry na polu bitewnym.

Karty Bitwy dodaja Mocarstwu punkty Sity podczas
bitwy. Maksymalna liczba kart Bitwy, ktére gracz
moze zagraé, jest rowna liczbie Oddziatow, ktore
ten gracz posiada w bitwie lub Oddziatéw zapew-
niajacych wsparcie. Kazde Mocarstwo posiada swo-
ja wlasna talie kart Bitwy.

Koszt zagrania karty Bitwy wynosi 1 punkt Morale.

Gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 7 kart

Bitwy.

14

Karty z symbolem warto$ci miedzy 1 a 5 posiadaja
réwniez zdolno$¢ specjalna, ktéra gracz moze roz-

patrzyc.

POCIAGI

W latach siedemdziesigtych XIX wieku siect kole-
Jowe rozciggaly sie przez catqg Europe Pétnocna.
Utatwiajq one szybkie przemieszczanie wojsk mie-
dzy Terytoriama.

Pociagi pozwalaja na Transport Kolejowy przed
pierwsza Tura Ruchu. Sa one umieszczane miedzy
granicami Terytoriéw kontrolowanych przez to
samo Mocarstwo lub Mocarstwa bedace w Przy-
mierzu. Niektore Pociagi sa umieszczane na plan-
szy podczas przygotowania rozgrywki, a wiecej

mozna doda¢ w ramach Akcji Mobilizacji.

Po umieszczeniu Pociagu pozostaje on na swoim
miejscu do konca gry, niezaleznie od tego, czy
zmieni sie kontrola nad jednym lub obydwoma

sasiadujacymi Terytoriami.

L
Negocjacje w Realpolitik
Realpolitik to gra oparta na negocjacjach
1 obietnicach, aczkolwiek zadna obietnica nie
ma charakteru wiagzacego. Wiazace sa jedy-
nie zasady zwiazane z Przymierzem oraz te

dotyczgce Pomniejszego Mocarstwa, ktore

kontrolujesz. Caveat Emptor.




6. PRZEBIEG ROZGRYWKI

of

Rozgrywka w Realpolitik nie ma wspélnych rund.
W swojej turze gracze zagrywaja jednocze$nie za-
kryte karty Akcji.

Karty sa odkrywane, a nastepnie rozpatrywane

w ponizszej kolejnosci:

e

1. Opodatkowanie, Poszerzenie Wplywu,

Mobilizacja (jednoczesnie)
2. Depesza

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

7. FAZA DYPLOMAC]I

of

W Realpolitik Mocarstwa sg albo w Przymierzu
(»Sojusznicy”), albo w Stanie Wojny. Status ten jest
okreslany podczas Fazy Dyplomacji.

Faza Dyplomacji jest rozstrzygana, gdy zeton Fazy
Dyplomacji osiagnie gérne pole na torze Fazy Dy-
plomacji. Nastepuje to po zagraniu jednej lub wiecej

kart Akcji Depeszy.

W tej fazie mozesz sprobowac zawrze¢ Przymierze
z innym Mocarstwem. Kazde Mocarstwo, ktore nie
jest w Przymierzu z innym Mocarstwem, jest z nim
w Stanie Wojny.

Tor Statusu Dyplomatycznego pokazuje aktualny
Status Dyplomatyczny Mocarstw wzgledem siebie.
Jesli dwa Mocarstwa sg potaczone znacznikiem
Przymierza E, to sa one w Przymierzu. W prze-

ciwnym razie s3 w Stanie Wojny 8.
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Na poczatku gry wszystkie Mocarstwa sa ze soba
w Stanie Wojny.

Faza Dyplomacji przebiega z zachowaniem naste-
pujacej kolejnosci:

1) Negocjacje dyplomatyczne,
2) Postulaty dyplomatyczne,

3) Aktualizacja stanu planszy.

NEGOCJACJE
DYPLOMATYCZNE

Ta faza wyznacza krotki okres na otwarta dysku-
sje 1 negocjacje miedzy graczami na temat tego, czy
Mocarstwa powinny zawrze¢ Przymierze (zaleca

sie, aby nie trwalo to dluzej niz 3 minuty).



 POSTULATY

~ DYPLOMATYCZNE

~ Kazde Mocarstwo posiada 2 zetony Wyboru Sta-

~ tusu Dyplomatycznego ,w Stanie Wojny” i 1 zeton

: Wyboru Statusu Dyplomatycznego ,Przymierze”.
Po zakonczeniu negocjacji gracze jednoczes$nie wy-
bieraja i przekazuja sobie zakryty zeton Wyboru
Statusu Dyplomatycznego (niezaleznie od aktual-
nego Statusu Dyplomatycznego).

Nastepnie kazde Mocarstwo ujawnia 3 zetony,
ktore otrzymato. Jesli jakie§ Mocarstwo otrzyma
zeton Przymierza od Mocarstwa, ktéremu dato ze-
ton Przymierza, Mocarstwa te sa teraz w Przymie-
rzu. W kazdym innym przypadku Mocarstwa sa
w Stanie Wojny. Zetony Przymierza sa nastepnie
zwracane odpowiednim graczom.

Jesli wymiana zetonéw Wyboru Statusu Dyploma-
tycznego skutkuje zmiang Statusu Dyplomatycz-
nego Mocarstw, tor Statusu Dyplomatycznego jest

aktualizowany.
Nalezy pamietad, ze:

a) zadne zobowiazanie podjete na etapie nego-
cjacji nie jest wigzace przy skladaniu postulatéw
dyplomatycznych; oraz

b) mozliwe jest, ze wszystkie Mocarstwa beda

ze sobg w Stanie Wojny; oraz

¢) mozliwe jest przypadkowe utworzenie Przy-
mierza, je$li dwa Mocarstwa blednie wybiora

adresata zetonu Przymierza.

Przyklad: Francja zagrywa swoja karte Akcji
Depesza, przesuwajac zeton Fazy Dyplomacji na
goérne pole na torze Fazy Dyplomacji. Rozpoczyna
sie Faza Dyplomacji. Wlochy i Francja sa obecnie
w Przymierzu. Wszystkie inne Mocarstwa sa ze
sobg w Stanie Wojny.

Po krétkich negocjacjach Wiochy zgadzaja sie
zakonczy¢ Przymierze z Francja i dolaczyé do
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Przymierza z Austria. Prusy i Francja nie moga
doj$¢ do porozumienia w sprawie warunkéw Przy-

mierza.

Rozgrywka przechodzi do etapu postulatéw dyplo-
matycznych, a wszystkie Mocarstwa wymieniaja
sie zetonami Wyboru Statusu Dyplomatycznego.

Nastepnie ujawniaja, co otrzymali:

#% Wilochy ujawniaja zetony Przymierza otrzymane
od Austrii i Francji oraz zeton Wojny od Prus.

% Francja ujawnia zeton Przymierza otrzymany od

Prus oraz zetony Wojny od Wtoch i Austrii.

#% Austria wjawnia znacznik Przymierza otrzyma-

ny od Wtoch oraz zetony Wojny od Frangji i Prus.

% Prusy ujawniaja zetony Wojny otrzymane od
Francji, Wioch 1 Austrii.

Witochy 1 Austria przekazaly sobie nawzajem
zetony Przymierza. W rezultacie Przymierze mie-
dzy Francja a Wlochami dobiega konca i zostaje
zawiazane nowe Przymierze miedzy Wilochami

a Austria.



SKUTKI STATUSU
DYPLOMATYCZNEGO

LY

Przymierze [ w Stanie Wojny Lﬁ

W zaleznos$ci od Statusu Dyplomatycznego
Mocarstwa moga by¢ ze soba w Przymierzu
lub Stanie Wojny.

Czlonkostwo w Przymierzu

Cztonkostwo Mocarstwa w Przymierzu wigze
sie z nastepujacymi korzySciami i ogranicze-

niami:

#% Mocarstwa moga poruszac sie przez Te-
rytoria Kontrolowane przez Sojusznika, jesli
ten Sojusznik wyrazi na to zgode. Obejmuje
to Transport Kolejowy.

#% Sojusznicy nie moga atakowac siebie na-
wzajem. Dodatkowo, Mocarstwo nie moze
zostawi¢ Garnizonu na Terytorium Macie-
rzystym Sojusznika, jesli porusza sie przez to
Terytorium.
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% Sojusznicy moga udziela¢ sobie wsparcia
podczas bitew.

W niektérych sytuacjach po zmianie Statusu
Dyplomatycznego moze zaj$¢ koniecznosé¢ zaktu-
alizowania sytuacji na planszy. Do takiej sytuacji
dochodzi, gdy:

A. Mocarstwo posiada Garnizon lub Generata na
Terytorium Macierzystym Mocarstwa, z ktérym
bylo w Stanie Wojny, a teraz jest w Przymierzu.

B. General zajmuje sie Terytorium, na ktérym
znajduje sie General lub Garnizon Mocarstwa,
z ktérym byl w Przymierzu, a teraz jest w Stanie
Wojny.

Zapoznaj sie z rozdzialem 10: Aktualizacja stanu
planszy w niniejszej Instrukcji, aby dowiedzie¢ sie
wiecej o rozpatrywaniu powyzszych sytuacji.



8. FAZA AKC]JI

of

Rodzaje Akeji na kartach sa nastepujace:

=~ OPODATKOWANIE

Dobierz Pienigdze w wysokosci réwnej

wartosci Terytorium z:

#% wszystkich kontrolowanych przez
ciebie Terytoriéw Macierzystych twojego Mocar-
stwa; oraz

#% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
riéw Niespornych, oraz

#% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
ri6w Spornych, na ktérych nie ma paskéw w kolo-

rze twojego Mocarstwa.

¥ MOBILIZACJA

Rozstrzygnij te akcje w nastepujacej

kolejnosci:

1) Dobierz i rozmie$¢ na planszy do dwoch Pociagow.

2) Dobierz 1 karte Bitwy za kazdy pionek Gene-
rala swojego Mocarstwa, ktory znajduje sie poza
plansza.

3) Umies¢ dowolna liczbe Generaléw spoza plan-
szy na kontrolowanych przez siebie Terytoriach
albo przenies dowolna liczbe Generatow z planszy
poza nig (nie mozesz wykonaé¢ obu tych akcji jed-

noczesnie).

4) Uzyj Pieniedzy ze swojej puli, aby kupié¢ do-
wolng kombinacje zetonéw: Oddziatow, Pociagow,
kart Bitwy, Fortec i punktéow Morale.

Forteca kosztuje 5 Pieniedzy. Wszystko inne kosz-
tuje po 1 Pieniadzu. Nie ma ograniczen co do ilosci
wymienionych powyzej elementéw, ktére mozna

naby¢ w ramach jednej akcji.
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Zakupione zetony Oddziatéw mozna umiesci¢ pod
dowddztwem dowolnego z Generatéw na planszy.
Zaden General nie moze mieé pod soba wiecej

niz 3 zetony Oddzialow.

Pociagi: Pociagi moga by¢ umieszczane na grani-
cach sasiadujgcych Terytoriow kontrolowanych
przez danego gracza, na ktérych nie ma jeszcze po-
ciagu lub na Terytorium kontrolowanym przez tego
gracza i Terytorium kontrolowanym przez Sojusz-
nika, jesli wyrazi on na to zgode. Raz umieszczony
Pociag pozostaje na swoim miejscu do konca gry,
niezaleznie od tego, czy kontrola nad sgsiadujgcymi

Terytoriami ulegnie zmianie.

Fortece: Fortece moga by¢ umieszczone na kazdym
Terytorium, ktére zawiera juz jeden z twoich Gar-
nizonéw. Na kazdym Terytorium moze znajdowaé
sie tylko jedna Forteca. Po umieszczeniu wszyst-
kich 6 Fortec z puli zasobéw ogélnych nie mozna
uzyskac¢ ich wiecej. Forteca nie moze by¢ nigdy
usunieta. Jesli zmieni sie kontrola nad Terytorium,
na ktérym sie znajduje, nowy Garnizon otrzymuje
korzy$é (tzn. punkty Sily, ktére Mocarstwo otrzyma
za Garnizon, wzrastaja do 4).

Korupcja: Mocarstwo przeprowadzajace akcje Mo-
bilizacji musi zwréci¢ cate niewydane Pienigdze
z powrotem do puli zasob6w ogélnych na koniec

akcji. Te pienigdze sa utracone na skutek Korupcji.

Limit kart na rece: Gracz moze mie¢ na rece mak-

symalnie 7 kart Bitwy na koncu akcji Mobilizacja.

5 POSZERZENIE WPLYWOW

Punkty Wplywu otrzymujesz za:
% kontrolowane przez siebie Terytoria
Sporne, ktére maja paski w kolorze

twojego Mocarstwa; lub



# kontrolowane przez siebie Terytoria Macierzy-
ste innych Mocarstw.

Liczba punktow Wplywu otrzymana za dane Te-
rytorium odpowiada wartoéci na tym Terytorium
(na Terytoriach Spornych ta warto$¢ znajduje sie
w okregu laurowym).

+ DEPESZA

Depesze rozpatruje sie po Opodatkowa-

niu, Mobilizacji i Poszerzeniu Wpltywu.

Aby ja rozpatrzy¢, przesun znacznik
Fazy Dyplomacji o 1 pole w gore na torze Fazy
Dyplomacji. Nastepnie zabierz wszystkie zagrane

karty Akcji na reke (w tym karte Depeszy).

Jesli w wyniku rozpatrzenia tej akeji znacznik
Fazy Dyplomacji znajduje sie na gérnym polu
toru, nie przesuwa sie dalej (nawet jesli wykonano
wiele akeji Depesz, ktore przesunelyby go dalej),
a gracze rozpatruja Faze Dyplomacji.

Po zakonczeniu Fazy Dyplomacji znacznik Fazy
Dyplomacji jest przesuwany na dolne pole toru.

=~ RUCH

Przesun dowolna liczbe swoich Genera-

téw, wraz ze wszystkimi stuzacymi pod

nim Oddziatami, zachowujac ponizsza
kolejnosé¢ dziatan:

1) Wybierz Arbitra.

2) Rozwiaz swdj Garnizon na dowolnym Teryto-
rium (opcjonalnie).

3) Transport Kolejowy (opcjonalnie).

4) Pierwsza Tura Ruchu.

5) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

6) Druga Tura Ruchu, jesli tego zazadasz 1 za zgo-
da Arbitra.

) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

8) Trzecia Tura Ruchu, jesli tego zazadasz i za
zgoda Arbitra.

9) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

I9

Jeshi kilka Mocarstw zagra karte Akcji Ruchu
w tej same] turze, Mocarstwa znajdujace sie wyzej
w kolejnoéci Prestizu poruszaja sie jako pierwsze.

1) Wybér Arbitra

Przed przemieszczeniem Generala, gracz musi wy-
bra¢ inne Mocarstwo na Arbitra. Arbiter musi zo-
sta¢ wybrany, nawet jesli nie zostanie podjety zaden
ruch. Mocarstwo nie moze odmowi¢ petnienia roli
Arbitra.

Ograniczenia dla Arbitra — nie mozesz wybraé
danego Mocarstwa na Arbitra, jesli:

% jeste$ w Przymierzu z tym Mocarstwem,

#% Morale tego Mocarstwa wynosi 15 punktéw,

#% wybrate$ juz Arbitra dla tego ruchu (tzn. nie
mozesz wybra¢ innego Arbitra, aby umozliwié
druga lub trzecig Ture Ruchu, jesli pierwotny Ar-

biter odméwi po pierwszej turze).

Brak kwalifikujacego sie Arbitra: jesli powyzsze
ograniczenia oznaczaja, ze nie ma zadnego Mocar-
stwa, ktore mozna wybra¢ na Arbitra, wolno ci
wykona¢ tylko 1 Ture Ruchu.

Liczba Tur Ruchu: wybrany Arbiter natychmiast
otrzymuje 1 punkt Morale. Mozesz wtedy po roz-
wigzaniu Garnizonu lub rozpatrzeniu Transportu
Kolejowego opcjonalnie podjaé¢ pierwsza Ture
Ruchu. Arbiter nie moze odméwi¢ wykonania

pierwszej Tury Ruchu.

Po rozstrzygnieciu bitew wynikajacych z tego ruchu
mozesz poprosi¢ Arbitra o rozpatrzenie drugiej,
a nastepnie trzecie] Tury Ruchu. Arbiter moze od-

mowié wykonania drugiej lub trzeciej Tury Ruchu.

Arbiter otrzymuje 1 punkt Morale za pierwsza ture,
2 punkty Morale za druga i 3 punkty Morale za
trzecia (tzn., jesli Arbiter pozwolit poruszajacemu
sie Mocarstwu na 3 Tury Ruchu, otrzymuje tacznie

6 punktow Morale).

Mocarstwo nie moze kontynuowac ruchu, jesli w wy-

niku wyrazenia zgody na ruch Mocarstwo Arbitra



bedzie posiada¢ wiecej niz 15 punktéw Morale
(np. jesli przed pierwsza Tura Ruchu Arbiter miat
12 punktéow Morale, poruszajace sie Mocarstwo
mogtoby wykona¢ ruch tylko przez maksymalnie
2 tury, gdyz po tym czasie Arbiter miatby 15 punk-
tow Morale i dalszy ruch nie bytby juz dozwolony).

2) Rozwiazywanie Garnizonéw

Mozesz usuna¢ kazdy ze swoich Garnizonéw z do-
wolnego Terytorium. Zeton Garnizonu jest umiesz-
czany poza plansza. Jesli ten Garnizon znajdowat
sie na Terytorium Macierzystym innego Mocarstwa,
to kontrola nad tym Terytorium wraca do orygi-
nalnego Mocarstwa bedacego jego wlascicielem,
lub, w innych przypadkach, to Terytorium staje sie
niekontrolowane.

Uwaga: Nie mozesz dobrowolnie odwréci¢ raz
umieszczonych zetonow Garnizonu z powrotem
na strone Oddziatu.

3) Transport Kolejowy

Po wybraniu Mocarstwa na Arbitra, ale przed
wykonaniem pierwszej Tury Ruchu, gracz moze
przesuna¢ dowolna liczbe Generaléw (z Oddziata-
mi) lub samych Oddzialéw bez Generaléw wzdtuz
tancucha Terytoriéw, ktore kontroluje lub ktore
kontroluje Mocarstwo Sojusznicze, ktore sie na to
zgadza. Terytoria, wzdtuz ktorych przeprowadza-
ny jest Transport Kolejowy, musza by¢ potaczone
Pociggami. Nie ma ograniczen co do liczby Te-
rytoriow, do ktérych mozna wkroczy¢ w ramach
Transportu Kolejowego, pod warunkiem spetnie-

nia powyzszych kryteriéw.

General nie moze zakonczy¢ ruchu na Terytorium,
na ktérym znajduje sie inny Generat reprezentuja-
cy to samo Mocarstwo.

Oddziat poruszajacy sie bez Generala musi za-
konczyé¢ ruch na Terytorium z Generalem tego
samego Mocarstwa. Nalezy przy tym pamietaé
o limicie trzech Oddziatéw na Generata. Oddziaty

poruszajace sie bez Generata nie moga poruszaé
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sie od lub do General6éw, ktorzy poruszyli sie w tej

turze w ramach Transportu Kolejowego.

Uwaga twércéow: mozna to traktowac jak prze-
rzucante przez Mocarstwo positkéw pomiedzy
Armiami za pomocq kolei.

Nie ma wymogu, aby General, ktéry poruszyl sie
w ramach Transportu Kolejowego, poruszyt sie w ko-
lejnej Turze Ruchu. Arbiter nie otrzymuje zadnych
dodatkowych punktow Morale za Transport Kolejo-
Wy 1 nie moze nie wyrazi¢ na niego zgody.

4) Rodzaje Ruchu

Podczas kazdej Tury Ruchu kazdy z twoich Ge-
neraléw moze osobno wykona¢ jeden z trzech

rodzajow ruchu:

1) Przemarsz — General porusza sie na sasiednie
Terytorium (z wyjatkiem Terytoriéw Nieprzekra-
czalnych).

2) Ruch Morski — General moze poruszy¢ sie wzdtuz
Szlaku Morskiego, ktéry znajduje sie pod kontro-
la jego Mocarstwa. Mocarstwo kontroluje Szlak
Morski, gdy ten jest w kolorze danego Mocarstwa
(niebieska [Francja] lub czerwona [Wlochy] prze-
rywana linia). General Sojusznika moze skorzystaé
ze Szlaku Morskiego za pozwoleniem kontroluja-
cego go Mocarstwa. Poruszajacy sie General musi
rozpocza¢ Ruch Morski na Terytorium ze Szlakiem
Morskim. Ruch Morski moze zosta¢ wykorzysta-
ny do zaatakowania Mocarstwa znajdujacego sie
na Terytorium, do ktorego prowadzi dany Szlak
Morski. Nalezy zauwazy¢, ze Ruch Morski jest je-
dynym sposobem dla kazdego Generata na podréz

do lub z Sardinia.

Mocarstwo bedace w Stanie Wojny z Wiochami lub
Francja nie moze korzystac z ich Szlakow Morskich,
niezaleznie od tego, czy kontroluje Terytorium, do

lub z ktorego prowadzi dany Szlak Morski.

3) Ruch Strategiczny — General przesuwa sie przez
maks. 3 Terytoria kontrolowane przez siebie lub

Sojusznika (o ile wyrazi na to zgode).



ODDZIALY Z GENERALEM

Oddzialy zawsze przemieszczaja sie wraz z Gene-
ralem, pod ktérym zostaly umieszczone, o ile nie
zostaly przeksztalcone w Garnizon. Nie mozna
przekazywac¢ Oddzialéw miedzy Generatami ani
tez zostawiac ich celem dotaczenia do innego Gene-
rala (chyba ze w ramach Transportu Kolejowego).

OGOLNE ZASADY
PORUSZANIA SIE

Wielu Generaléw na jednym Terytorium: mozesz
przemiesci¢ Generata na Terytorium, ktore zostato
opuszczone przez innego twojego Generala w tej
same]j Turze Ruchu, ale nie mozesz zakonczy¢
ruchu z 2 lub wiecej swoimi Generalami na tym
samym Terytorium.

Twoi Generalowie moga zakonczy¢ swoj ruch na
tym samym Terytorium, na ktérym znajduja sie
Generatowie nalezacy do innego Mocarstwa beda-

cego twoim Sojusznikiem.

Przyklad: Austria rozpatruje akcje Ruchu. Wybie-
ra Francje na swojego Arbitra. Nie moze wybrac
Prus, gdyz jest z nimi w Przymierzu, a poniewaz
zamierza otworzy¢ front w Lombardia, nie chce
wybiera¢ Whoch: nie chce dawa¢ Wilochom dodat-
kowego Morale, a Wlochy raczej nie zgodza sie na
druga Ture Ruchu.

Francja otrzymuje 1 punkt Morale, a Austria korzy-
sta z Transportu Kolejowego przed swoim ruchem,
aby przemies$ci¢ swoj Oddzial spod dowodztwa
Generala w Dalmatia do Generalta stacjonujace-
go w Venezia. W swojej pierwszej Turze Ruchu
przemieszcza swojego Generata z Venezia do Lom-
bardia, odwracajac przy tym zeton Oddziatu, aby
umiesci¢ tam Garnizon. W ramach tej samej Tury
Ruchu Austria przemieszcza rowniez swojego Ge-
nerata z Dalmatia do Venezia. Przenosi tez swojego
Generata z Wien do Bohemia, ponownie odwra-
cajac zeton Oddziatu, aby umiesci¢ tam Garnizon
i przejac kontrole nad tym Terytorium.
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Zwraca sie do Francji o pozwolenie na druga Ture
Ruchu. Francuski gracz rozwaza to, ale odmawia.
Chociaz przekresla to mozliwosé zdobycia przez
Francje 2 dodatkowych punktéw Morale, gracz
francuski dochodzi do wniosku, ze Austria jest
narazona na ryzyko zdobycia zbyt duzego tery-
torium, jesli pozwoli sie jej kontynuowaé. Ruch

Austrii dobiega konca.
ok
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UMIESZCZENIE
GARNIZONU

Kiedy twoj General wchodzi na lub opuszcza Te-

rytorium, albo wygrywa bitwe na tym Terytorium,
mozesz odwrocic zeton jednego z Oddzialow tego
Generata na strone Garnizonu. W ten sposob
zaznaczysz, ze twoje Mocarstwo przejeto kontrole
nad tym Terytorium. Mozesz rowniez umiesci¢
Garnizon na jednym ze swoich Terytoriow Ma-
cierzystych jako czes¢ akcji Ruchu, aby zapewnié¢
dodatkowy punkt Sity w kazdej przyszlej bitwie
w tym miejscu, oraz aby umozliwi¢ umieszczenie

tam Fortecy.

Nerag|



General nie moze pozostawi¢ Garnizonu na Tery-

torium Macierzystym Sojusznika.

Gdy General wyrusza z danego Terytorium, Gar-
nizon pozostaje na miejscu. Jesli General nie ma
pod swoim dowédztwem zadnych Oddziatéw, to
nie moze umiesci¢ Garnizonu na zajmowanym
przez siebie Terytorium. Kazde Terytorium moze

zawiera¢ maksymalnie tylko 1 zeton Garnizonu.

Wielokrotne garnizonowanie: mozesz umiescic
Garnizon na kazdym Terytorium, na ktére wcho-
dzi lub ktére opuszcza twoj General w ramach
swojego ruchu, pod warunkiem, ze General ten
posiada wystarczajaca ilo$¢ zetonéw Oddzialow,
aby to zrobi¢. Moze to obejmowa¢ garnizonowanie
Terytorium, ktére opuszcza i Terytorium, na ktore
wchodzi w tej samej akcji Ruchu.

9. BITWY

of

Kiedy wszyscy Generalowie zakoncza dana Ture
Ruchu, moze zaj$¢ koniecznos¢ rozpatrzenia jednej

lub wiecej bitew.

Do bitwy dochodzi, gdy General przemiesci sie na
Terytorium, na ktérym znajduje sie Garnizon lub
General innego Mocarstwa, z ktérym jest w Stanie
Wojny.

Jesli w wyniku tej samej Tury Ruchu dojdzie do
kilku bitew, gracz poruszajacy sie decyduje o ko-

lejnosci ich rozstrzygania.

gl

-
Przebieg bitwy:

1. Zsumowanie Sity Mocarstw w bitwie.

2. Deklaracja wsparcia dla atakujacego, a na-
stepnie obroncy.

3. Zagrywanie kart Bitwy (kazdy gracz kolej-
no po jednej karcie).

4 Okreslenie wyniku bitwy 1 wylonienie zwy-
clezcy.

5. Aktualizacja toru Prestizu.

Lyl

1) Zsumowanie Sily Mocarstw

Zsumuj catkowita Site Oddziatow atakujacych
i bronigcych sie na Terytorium bedgcym polem
bitwy. Generatlowie i Garnizony Sojusznikéw na

tym samym Terytorium bronia sie wspdlnie.
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Generalowie w bitwach: General daje graczowi
1 punkt Sily.

Oddzialy i Garnizony w bitwie: kazdy Oddziat
1 Garnizon dodaja graczowi po 1 punkcie Sity. Gar-
nizon dodaje 4 punkty Sily, jesli na Terytorium

znajduje sie réwniez Forteca.

Uzyj znacznikéw Sily na torze Sily, aby zaznaczy¢
aktualng liczbe punktéw Sily strony atakujacej
i broniacej sie (uzyj 1 znacznika dla obroncy, nawet
jesli w obronie biora udzial dwa Mocarstwa).

2) Deklaracja wsparcia

Generalowie posiadajacy Oddziaty na Terytoriach
sasiadujacych z Terytorium bedacym polem bitwy
moga zapewni¢ wsparcie atakujacemu lub obron-
cy. Wsparcie dla atakujacego jest deklarowane jako
pierwsze. Wsparcia moze udzieli¢ wielu Generatéw

z tego samego Mocarstwa.

Aby zapewnié¢ wsparcie, General bedacy na sasia-

dujacym Terytorium:

# musl reprezentowac to samo Mocarstwo co ata-

kujacy lub obronca, lub by¢ jego Sojusznikiem,

# nie moze bra¢ udzialu w bitwie ani wspiera¢

zadnej innej bitwy w tej Turze Ruchu.



Kazdy Oddziat z Generalem pozwala na zagranie
karty Bitwy w ramach wsparcia atakujacego lub
obroncy (sam General nie pozwala na zagranie
karty Bitwy, wiec Generat bez Oddzialéw nie moze

zapewni¢ wsparcia).

3) Zagrywanie kart Bitwy

Karty Bitwy sa nastepnie zagrywane, aby zwiek-
szy¢ site atakujacego lub obroncy.

Liczba kart Bitwy, ktére mozna zagra¢ w trakcie
pojedynczej bitwy wynosi 1 karte za kazdy Oddziat
bioracy udzial w bitwie lub zapewniajacy wsparcie
(np. Generat z dwoma Oddziatami moze zagraé 2
karty Bitwy, natomiast General bez Oddzialow
pod swoim dowodztwem nie moze zagrac ani jed-
nej karty Bitwy). Po osiagnieciu tego limitu gracz

musi spasowac.
Garnizon nie pozwala na zagranie karty Bitwy.

Kolejnos¢ zagrywania kart: jesli kontrolujesz Ge-
nerata bioracego udzial w bitwie bezposrednio lub
poprzez zapewnienie wsparcia, zagrywasz na plan-
sze jedng zakrytg karte Bitwy lub deklarujesz, ze
pasujesz, z zachowaniem nastepujacej kolejnosci:

1) Mocarstwo, ktérego General wkroczyl na
Terytorium (atakujacy).

2) Mocarstwa z Generatami lub Garnizonem
znajdujacymi sie na atakowanym Terytorium
(obroncy).

3) Mocarstwa z Generalami wspierajacymi
atakujacego Generata (moze to byé to samo
Mocarstwo co w kroku [1]).

4) Mocarstwa z Generalami wspierajacymi

obronce (moze to byé to samo Mocarstwo co

w kroku [2]).

Za kazda zagrana karte Bitwy zmniejsz swoje
punkty Morale o 1 na torze Morale (zagranie 1 karty
Bitwy kosztuje 1 punkt Morale). Jesli na poczatku
bitwy wartos¢ twoich punktéw Morale wynosita o,
nadal mozesz zagrac¢ w tej bitwie jedna karte Bitwy,

pod warunkiem, ze jeste$ atakujgcym lub obronca.
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Karty nalezy zagrywac zakryte. Rozdziel karty
zagrane przez kazdego Generala na osobne stosy.
Pomoze to §ledzi¢ efekty zdolnosci specjalnych
opisanych na kartach. Powyzsza sekwencja jest po-
wtarzana, az wszystkie zaangazowane Mocarstwa
zadeklaruja, ze koncza zagrywanie kart Bitwy.

Gdy gracz pasuje: jezeli w dowolnym momencie bi-
twy zdecydujesz sie spasowa¢ zamiast zagrac karte
Bitwy, to twoje Mocarstwo juz nie bedzie mogto
zagra¢ zadnej karty do konca rozpatrywanej bitwy.

Obowiazuje zakaz naradzania sie: gracze nie moga
dyskutowac miedzy soba o tym, ktére karty Bitwy

nalezy zagrac.

Karty o wartosci ,1” 1 ,3” moga by¢ opcjonalnie

zagrane odkryte, jesli chcesz rozpatrzy¢ ich efekt.

Zdolnosci specjalne kart Bitwy

/ * Y (1) Zagraj te karte odkryta, aby odrzu-
N ‘ K, X
| 1‘ ci¢ jedna karte zagrana przez przeciw-
o) nika
Y (2) Ta karta dodaje 3 punkty Sity, jesli
’ bitwa ma miejsce na Terytorium, kto-
4L /7 re kontrolujesz.
Y (3) Zagraj te karte odkryta, aby ujaw-
J ni¢ jedna karte zagrana przez prze-
\ 7/  ciwnika.
¢ Y (4) Kazda para kart z tym sym-
X bolem w stosie Generala to dodatkowy
L _* /7 1punkt Sily.
Y (5) Jesli przegrasz bitwe, tracisz do-
" datkowo 1 punkt Morale za kazda
N\~ karte o wartosci ,5”, ktora zagrales.

4) Okreslenie wyniku bitwy

1 wylonienie zwyciezcy

Po tym, jak kazdy gracz zagra wszystkie karty
Bitwy, ktére chce (lub moze) zagraé, nalezy jedno-
cze$nie odkry¢ wszystkie zagrane karty. Catkowita
warto$¢ na kartach Bitwy, w tym wszelkie efekty



specjalne tych kart, to wartos¢ dodana do ostatecz-
nej sumy punktéw Sily dla kazdej ze stron.

Bitwe zwycieza Mocarstwo lub w stosownych
przypadkach Przymierze z najwyzsza liczba punk-
tow Sily. Rozpatrz ponizsze rezultaty bitwy oraz
efekty specjalne z kart Bitwy. Wszystkie zagrane
karty Bitwy nalezy umies$ci¢ odkryte na stosie kart
odrzuconych na planszy.

We wszystkich przypadkach:
% Kazdy General, ktory brat udziat w bitwie,
tacznie z Generatami zapewniajacymi wspar-
cie, traci jeden Oddziat.
#% Kazde Mocarstwo, ktore zagrato co najmniej

jedng karte Bitwy, dobiera jedna karte Bitwy.

W przypadku remisu:

W sytuacji, gdy zaréwno atakujace, jak i broniace

sie Mocarstwa maja taka sama liczbe punktow Sity

po odstonieciu wszystkich kart Bitwy, nastepuje

remis:
# Garnizon lub General obroncy (lub Generato-
wie z Koalicji) pozostaja na Terytorium bedacym
polem bitwy. Atakujacy General wycofuje sie
wraz z wszystkimi stuzacymi pod nim Oddzia-
tami na najblizsze Terytorium, ktére jest pod
kontrola jego Mocarstwa (wybiera atakujacy) lub
poza plansze (w tej sytuacji wszystkie Oddzialy
stuzace pod tym Generatem przepadaja).

Gdy wygrales bitwe:
#% Jesli byles atakujacym, mozesz zamienic¢ je-
den Oddzial na Garnizon, aby przeja¢ kontrole
nad Terytorium.
# Kazde Mocarstwo, ktore bralo udzial w bi-
twie (nawet je$li tylko zapewnialo wsparcie)
otrzymuje 1 punkt Wplywu, pod warunkiem, ze
zostal pokonany General przeciwnika. Jesli na
polu bitwy byto wiecej broniacych sie Genera-
16w, zwycieskie Mocarstwa otrzymuja po 1 punk-
cie Wplywu za kazdego pokonanego Generata.
#% Je§li pokonale§ samotny Garnizon, nie
otrzymujesz zadnego punktu Wplywu, nawet
w przypadku, gdy posiadal on wsparcie.

Gdy przegrales bitwe:

% Twoj General (Generatowie) na Terytorium,
na ktorym doszto do bitwy, traci wszystkie
swoje Oddzialy.

% Przegrani Generalowie na danym Terytorium
s3 usuwani 1 moga zosta¢ umieszczeni poza
plansza lub na swoim Terytorium Stolecznym
(wedle uznania pokonanego gracza). Jesli w sto-
licy znajduje sie juz General, pokonany Generat
musi zosta¢ umieszczony poza plansza.

% Pokonane Garnizony sa usuwane z planszy.

Zdobyte Fortece: Forteca na Terytorium, nad kto6-

rym kontrole przejmuje nowe Mocarstwo, nie jest
usuwana. Mocarstwo zdobywa te Fortece, ktéra te-
raz zapewnia premie do Sity nowemu Garnizonowi
pozostawionemu przez zwycieska armie. Moze row-
niez chroni¢ Garnizon pozostawiony przez dowolne

inne Mocarstwo w pézniejszych Turach Ruchu.

5) Aktualizacja toru Prestizu

Zwyciezca bitwy (tylko jesli bral w niej bezposred-
ni udzial, a nie jes$li zapewnial wsparcie) zostaje
przesuniety o jedno pole w lewo na torze Prestizu,
zamieniajac sie miejscami z Mocarstwem po swojej

lewej stronie (jesli to mozliwe).

Przyklad: Podczas Tury Ruchu gracza wloskiego
przesuwa on Generata z 3 Oddziatami do Lombar-
dia, a innego Generata z 3 jednostkami do Tosca-
nia. General w Toscania odwraca zeton jednego

Oddziatu, aby umiesci¢ tam Garnizon. Poniewaz

austriacki Generat z 2 Oddzialami 1 austriacki

Dy
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Garnizon sg juz obecni w Lombardia, konieczne
jest rozstrzygniecie bitwy. -

W pierwszym kroku obie strony zsumowaly swoje
punkty Sity w Lombardia i zaznaczyly to na torze
Sily. Oba Mocarstwa maja po 4 punkty Sily (1 za
Generala, 1 za kazdy Oddzial, 1 za Garnizon).

Kolejnym krokiem jest deklaracja wsparcia ze

strony Generalow z sasiednich Terytoriéw. Gracz
wloski deklaruje, ze jego General w Toscania za-
pewni wsparcie, podobnie jak gracz austriacki ze

swoim generalem w Venezia.

Gracze zagrywaja teraz karty Bitwy. Gracz wloski
zagrywa zakryta karte za Oddzial z Generatem
w Lombardia i obniza Morale Wlochéw o 1 punkt.
Gracz austriacki zagrywa teraz karte Bitwy za
Oddziat z austriackim Generatlem w Lombardia
i obniza morale Austriakéw o 1 punkt. Nastepnie
gracz wloski zagrywa druga zakryta karte Bitwy
za Oddziat z Generatem wspierajacym w Toscania,
ponownie zmniejszajac swoje Morale o 1. Gracz
austriacki robi to samo za Oddzial z Generalem

wsplerajacym w Venezia.

Proces ten jest powtarzany. Po tym Austria nie
moze zagrywac kolejnych kart Bitwy, poniewaz
Oddzialy wszystkich austriackich Generaléw bio-
racych udzial w bitwie zostaly juz wykorzystane.
Atakujacemu wtoskiemu Generatowi w Lombar-
dia pozostal 1 niewykorzystany Oddzial. Gracz
wloski placi 1 punkt Morale wiecej, aby zagrac 1
karte Bitwy. Jest to karta o wartosci ,,3”, zagrana

~ 1

]3" orernce

awersem do gory. Pozwala to graczow1 WlOSkl-.:- |
na ujawnienie jednej z zakrytych kart austriackich

na co ten sie decydu]e Nadszedt czas, aby zastos owac i
efekty kart. Gracze odwracajg zakryte stosy kart :

Gracze sumuja punkty Slly kazdej ze Stron W}OSI e

otrzymuja +1 do Sily poprzez zagranie pary kart
o sile ,4” na ten sam stos . FLaczna liczba punk-
tow Sily Wlochéw wynosi 23 (4 w bitwie plus 19
z kart Bitwy), a Austriakéw 20 (4 w bitwie plus 16

z kart Bitwy). Wlosi wygrywaja!

Obaj wloscy Generalowie musza straci¢ Oddziat
. General w Lombardia umieszcza tam Gar-
nizon. Lombardia jest teraz kontrolowana przez
Wiochy. Austriacki General w Lombardia traci oba
swoje Oddzialy, a Garnizon zostaje usuniety .
Austriacki General zostaje przeniesiony z powro-
tem do Wien . Gracz austriacki traci dodatkowe
2 punkty Morale za przegranie bitwy, w ktérej za-
gral 2 karty Bitwy o wartosci ,,5".

Gracze wloski i austriacki dobieraja po 1 karcie
Bitwy z zasobow. Na koniec gracz wloski przesuwa
swoj znacznik Wplywu o 1 w gore 1 przesuwa swoj
znacznik Prestizu o jedno pole w lewo na torze Pre-

stizu za wygrana bitwe.

"
o

Narznirza
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10. AKTUALIZACJA STANU PLANSZY

ot

Po zmianach Statusu Dyplomatycznego Mocarstw
moze zaj$¢ konieczno$¢ natychmiastowej aktuali-
zacji sytuacji na planszy, aby unikna¢ sprzecznosci
z nowy sytuacja dyplomatyczna.

1) Mocarstwa, ktére byly w Stanie
Wojny, a teraz sa w Przymierzu

W sytuacji, gdy Mocarstwo posiada Garnizon lub
Generata na Terytorium Macierzystym Mocarstwa,
z ktorym bylo w Stanie Wojny, a teraz jest w Przy-

mierzu:

#% Garnizony musza zostac usuniete 1 przydzielone
jako Oddzialy do Generaléw tego Mocarstwa (jesli
nie jest to mozliwe, kazdy Garnizon nalezy wymie-

ni¢ na 1 Pieniadz),

% jesli Mocarstwa sa w Przymierzu, Generalowie
moga pozostac na tym Terytorium wedlug uznania
Mocarstwa kontrolujacego to Terytorium. Jesli
Mocarstwo nie wyraza na to zgody, Generatowie
musza zosta¢ przeniesieni do najblizszego Tery-
torium kontrolowanego przez jego Mocarstwo lub
poza plansze (w tej sytuacji, wszelkie Oddzialy
stuzace pod tym Generatem przepadaja).

2) Mocarstwa, ktére byly w Przy-
mierzu, a teraz sa w Stanie Wojny

W sytuacji, gdy Generat zajmuje Terytorium, na
ktorym znajduje sie General lub Garnizon Mo-
carstwa, z ktorym byl w Przymierzu, a teraz jest

w Stanie Wojny:

% jak tylko zacznie obowigzywaé¢ nowy Status Dy-
plomatyczny, ustalcie, ktére Mocarstwo posiada
najwiecej punktow Sily na danym Terytorium,

% jesli liczba punktow Silty obu Mocarstw jest taka

sama, Mocarstwo z Garnizonem traktuje sie jako
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posiadajace najwiecej punktéw Sily. Jezeli nie ma
Garnizonu, obie strony rozgrywaja ,Papier, ka-
mien, nozyce’, przegrany jest uznawany za stabsze
Mocarstwo,

# jesli stabsze Mocarstwo posiada na tym Teryto-
rium Garnizon, to musi go rozwigzac i przydzieli¢
jako Oddzial do swojego Generata (jesli nie jest to
mozliwe, Garnizon nalezy wymienic na 1 Pieniadz)
1 wycofa¢ swojego Generala oraz wszystkie stuzace
pod nim Oddzialy do najblizszego kontrolowanego
przez siebie Terytorium lub poza plansze (w tej
sytuacji, wszelkie Oddzialy stuzace pod tym Gene-
ratem przepadaja).

Przyklad: Przed Fazg Dyplomacji Prusy przejety
kontrole nad austriacka stolica — Wien. Podczas
Fazy Dyplomacji Austria i Prusy zawarly Przymie-
rze. Wymaga to natychmiastowej aktualizacji stanu
planszy w Wien. Pruski Garnizon zostaje przydzie-
lony jako Oddzial do pruskiego Generata na tym
Terytorium, a pruski Generat i Oddziaty przemiesz-
czaja sie do Bohemia, najblizszego Terytorium
kontrolowanego przez Prusy. Austriacki Generat

1 Garnizon pozostaja w Saxonia, poniewaz nie jest to

Terytorium Macierzyste nowego Sojusznika — Prus.




11. ROZGRYWKA DLA 3 GRACZY

of

OMOWIENIE

W rozgrywkach 3-osobowych nadal uzywasz
wszystkich 4 Mocarstw dostepnych w grze. Wio-
chy sa jednak uwazane za Pomniejsze Mocarstwo.
Pozostate 3 Mocarstwa sg Gtéwnymi Mocarstwami

1 sg przydzielane graczom w normalny sposéb.

Gléwne Mocarstwa moga przejac¢ kontrole nad
Wiochami podczas Fazy Dyplomacji, oferujac im
Przymierze. Jesli wiecej niz jedno Gtéwne Mocar-
stwo zaoferuje Wlochom Przymierze, nastepuje
licytacja punktow Morale celem ustalenia, ktore
Mocarstwo uzyska kontrole nad Wtochami.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Komponenty Wioch nalezy przygotowaé tak jak
przy rozgrywce dla 4 graczy, z zachowaniem po-
nizszych wyjatkow:

#% Wilochy nie uzywaja znacznikéw Wplywu.

# Wtlochy nie uzywaja znacznikéw Statusu Dy-
plomatycznego przeznaczonych dla konkretnych
Mocarstw.

% Wilochy nie posiadaja w swojej talii karty Akcji

Poszerzenie Wplywu.

Reszte planszy nalezy przygotowacd jak zwykle,
z wyjatkiem wszystkich ogélnych zetonow Wyboru
Statusu Dyplomatycznego umieszczonych z boku
planszy w poblizu toru Fazy Dyplomacji (Mocar-

stwa nie rozpoczynaja gry w Stanie Wojny).

FAZA DYPLOMAC(]I

W rozgrywkach 3-osobowych gra rozpoczyna sie
od Fazy Dyplomacji, ktora dziata nieco inaczej niz

W rozgrywce 4-osobowej.
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Troje graczy rozpatruje Faze Dyplomacji jak
w grze 4-osobowej. Podczas etapu postulatow
dyplomatycznych gracze wymieniajg sie zetonami
Wyboru Statusu Dyplomatycznego z innymi gra-
czami oraz z Wlochami (umieszczajac swoj zakryty
zeton na obszarze rozgrywki Wtoch). Sa one na-

stepnie ujawniane.

Jesli tylko jedno Mocarstwo umiescilo zeton Przy-
mierza z Wlochami, to Mocarstwo to przejmuje
kontrole nad Wtochami do nastepnej Fazy Dyplo-
macji. Umies¢ zeton Przymierza miedzy Wlochami
a tym Mocarstwem na torze Statusu Dyplomatycz-
nego. Teraz te dwa Mocarstwa sa w Przymierzu

1 stosuja sie do zasad okreslonych w rozdziale 7.

Jesli zadne z Mocarstw nie umiescilo znacznika
Przymierza z Wlochami, to Mocarstwo znajduja-
ce sie najwyzej na torze Prestizu przejmuje kontro-
le nad Wlochami do nastepnej Fazy Dyplomacji.
Jesli to Mocarstwo zawarto Przymierze z innym
Mocarstwem w ramach tej samej Fazy Dyploma-
cji, wowczas Mocarstwo niebedace w Przymierzu
przejmuje kontrole nad Wlochami.

Jesli wiecej niz jedno Mocarstwo umiescilo
znacznik Przymierza z Wlochami, Mocarstwa te
licytujg punkty Morale, aby ustalié, ktore z nich
uzyska kontrole. Aby to zrobi¢, gracze dobieraja
zetony Oddzialéw spoza planszy lub Pienigdze
z puli zasobow ogélnych i umieszczaja w zamknie-
tej piesci tyle zetonéw, ile punktow Morale chca
licytowa¢. Liczba zetonéw w dioni nie moze by¢
wyzsza niz liczba posiadanych przed danego gra-

cza punktow Morale.

Gdy wszyscy gracze dokonaja wyboru, kazdy jed-
nocze$nie ujawnia swoja oferte, otwierajac rece.
W przypadku remisu wygrywa gracz znajdujacy
sie wyze] w kolejnosci Prestizu. Zwycieski gracz



przejmuje kontrole nad Wtochami i wydaje punk-
ty Morale rowne swojej ofercie. Mocarstwa, ktére
nie wygraty, nie traca Morale.

Jesli w wyniku Dyplomacji Pomniejszego Mocar-
stwa kontrola nad Wlochami ulegnie zmianie:
1) W razie potrzeby zaktualizuj stan na planszy
(patrz rozdziat 10).
2) Wloscy Generalowie poza plansza, Oddzialy,
talia kart Bitwy i wszelkie Pieniadze sa teraz
kontrolowane przez gracza Gtéwnego Mocar-
stwa kontrolujacego Wtochy.

Zasady korzystania z Wloch jako
Pomniejszego Mocarstwa

Kluczowa zasada: kiedy kontrolujesz Wiochy,

sa one traktowane tak, jakby byly w Przymierzu

z twoim Gléwnym Mocarstwem. Podczas ruchu

(w tym przy wyborze Arbitra), umieszczania i roz-
wigzywania Garnizonéw oraz udzielania wsparcia
w bitwach stosuje sie te same zasady, ktore dotycza

Sojusznikow.

Wtochy jako Pomniejsze Mocarstwo moga wy-
konywac te same akcje co Glowne Mocarstwo,
z zachowaniem nastepujacych zasad:
#% Wilochy nie oznaczaja posiadanych punktéw
Wplywu na torze i nie moga zwyciezy¢ gry.
#% Wtochy zdobywaja punkty Wplywu poprzez
wygrywanie bitew. Te punkty Wplywu sa przy-
znawane Gléwnemu Mocarstwu, ktére kontro-

luje Wiochy (np. jesli Prusy kontroluja Wiochy,

a Wilosi biora udzial w zwycieskiej bitwie prze-
ciwko austriackiemu Generalowi, Prusy otrzy-
maja 1 punkt Wplywu, ktéry wywalczyli Whosi).
#% Wlochy jako Pomniejsze Mocarstwo nie moga
wykonaé akcji Poszerzenia Wplywu (ta karta
jest usuwana z talii Wloch podczas przygotowa-

nia rozgrywki).

Wiochy zawsze beda zezwalaé¢ kontrolujacemu je
Mocarstwu na korzystanie ze swoich Pociagéw

1 Szlakéw Morskich.

Czesto zadawane pytania

Co sie dzieje na planszy, gdy przejme kontrole
nad Pomniejszym Mocarstwem Wloch?
Nalezy sprawdzi¢ sytuacje na planszy i zaktualizo-

wac ja w razie potrzeby zgodnie z rozdzialem 10.

Czy moge umiesci¢ Garnizon na Terytorium
Macierzystym Pomniejszego Mocarstwa Wloch?
Tak, z wyjatkiem sytuacji, gdy je kontrolujesz lub
jest z toba w Przymierzu. Nie mozesz umiescié
Garnizonu na Terytorium Macierzystym Sojusznika,
w tym kontrolowanego przez siebie Pomniejszego
Mocarstwa Wtoch.

Czy Pomniejsze Mocarstwo Wloch moze zostaé
wybrane na Arbitra?

Tak. Obowigzujg tutaj standardowe zasady — nie
moze by¢ Arbitrem dla kontrolujacego je Mocar-
stwa, ale pozostate Glowne Mocarstwa moga wy-
bra¢ Wlochy na Arbitra.
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