O czym jest gra?

Manoeuvre tematyka nawiazuje do czasOw wojen napoleonskich, ale w bardzo luzny
sposob; rozgrywka bardziej przypomina parti¢ szachow, zawiera jednak kilka aspektow
chaosu prawdziwej wojny. Manoeuvre zostata zaprojektowana w oparciu o dwa rownolegle
pomysty: tatwos$é rozgrywki przemieszana z jej roznorodnoscia. Gra jest wystarczajaco
prosta, by bardzo szybkauczy¢ si¢ zasad i moc w nig zagraé, a bitwy za kazdym razem
wygladaja inaczej.

Ilu graczy moZe uczestniczyé w rozgrywce?

To jest gra dwu osobowa. Mozna gra¢ w nig samemu , ale traci si¢ wiele z mgly wojny,
atakze niespodzianek wbudowanych w gre. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie,
abyrownolegle grato kilka par (jest 8 armii, wigc starczy zabawy dla 8 0sob). Dla wygody
warto si¢ wtedy zaopatrzy¢ w trochg wigcej kostek i juz mozna organizowac¢ maty turnie;j.

Co prowadyzi do zwyciestwa?
Sa dwie drogi, dzigki ktorym mozemy wygraé ta gre. Pierwsza - mozna wygraé niszczac
armi¢ przeciwnika. Druga - wygrana zapewni kontrola czgsci pola bitwy nalezacej do

przeciwnika ijednocze$nie powstrzymanie go przed zrobieniem tegd0 Samego. Zobacz

zasadg nr 2, przyblizajaca szczegoly dotyczace zwycigstwa.

Jak dlugo sie¢ gra?

Pierwsza gra zabierze w przyblizeniu 90-120 minut wlaczajac w to czas zagladania do

instrukcji i zaznajomienia si¢ z kartami. Kazda kolejna gra powinna zmniejszac¢ ten czas

05-10 minu, w miar¢ nauki réznych regut oraz, co wazniejsze, w miar¢ oswajania si¢ do

stylu gry preferowanego dla danej armii. Zaawansowani gracze powinni by¢ w stanie

ukonczy¢ gre w 40-60 minut, co wigcej gra moze skoficzy¢ si¢ wezesniej, gdy zmieciemy
z mapywigkszo$¢ regimentow przeciwnika.

Przed przeczytaniem regul...przeczytaj to!

Nie starajcie si¢ zapamigta¢ wszystkich zasad. Podczas pierwszego czytania ignorujcie
odwotania do innych regul. Po przejrzeniu instrukcji i kart, zapoznajcie si¢ z zetonami.
Nastgpnie zagrajcie kilka tur, by nabra¢ praktyki. Wtedy powinni$cie mie¢ porzadne pojgcie
na temat podstaw gry. Uzywajcie kart pomocy podczas gry. Juz po kilku grach powinniscie
bardzo rzadko zaglada¢ do regul. (jesli zaistniala by jakakolwiek rdznica pomigdzy
zasadami, &arta pomocy, to za decydujace nalezy uzna¢ zasady) Zobacz zasady nr 8 i 9 by
zapozna¢ si¢ z kartami.

Kompletna gra Manoeuvre zawiera:

e 24 kwadratowe mapy

¢ 4 czerwone szescioscienne kosci, 4 niebieskie
osmio$cienne kosci i 4 zielone dziesigcio$cienne kosci;

* 1 wypraske z zetonami

* 8 szescdziesigciokartowych talii kart

¢ 1 instrukcjg

e 2 karty pomocy

1 Zawartos¢

1.1 Mapy

Manoeuvre zawiera 24 sekcje[i
mapy, kazda dtuga i szerokana 4 |l
pola oksztalcie kwadratu. Pola
na mapie stuza do regulacji
ruchu iwalki, na podobnej
zasadzie poél na planszy dc
szachéw. Kompletne pole bitwy
sktada si¢ z 4 sekcji ztaczonych
razem itworzacych  wigksza
mapg, dhuga i szeroka na dwie
sekcje. Calos$¢ tworzy pole bitwy |
osiem na osiem pol, podobnie

jak w szachach. e,

We wszystkich wypadkachic
nie dzieje si¢ po przekatnej.
Toznaczy, ze tylko cztery
krawedzie pol moga zosta¢ uzyte
by przedsigwzia¢ jaka$ akcje
(ruszy¢ sie, zaatakowac,
ostrzela¢, kontrolowac, etc.)

1.2 Kostki

Manoeuvre zawiera kilka kompletow kosci, cztery czerwone 6-§cienne, cztery niebieskie
8-scienne i cztery zielone 10-$cienne. Odwolujac si¢ do tych kosci uzywaé bedziemy
skrotow. Kos¢ 6-Scienng bedziemy identyfikowac jako k6, 8-$cienna, jako k8 i analogicznie
10-$cienna jako k10. Cyfra ,,0” na jednaj ze Scian k10 jest rownowazna wartosci 10. Jesli do
rzutu potrzeba kilku kosci danego rodzaju, to jest to zaznaczone przez liczbg przed
warto$cig uzytej kosci. Na przyktad, 2k8 oznacza rzut dwoma 8-$ciennymi kosé¢mi. Kosci
sa uzywane, by rozstrzyga¢ walki i inne watpliwe sytuacje, ktore moga si¢ pojawi¢ podczas
gry.

1.3 Zetony jednostek

W grze jest 8 armii, kazda innej narodowosci. Na armig sktadaja si¢ Zetony jednostek oraz
talia kart.

Jednostki reprezentuja konkretna nacjg, poruszaja si¢ i walcza na polu walki.

Kazda armia ma ich 8, kazda z dwustronnym nadrukiem. Jedna ze stron pokazuje jednostke
o pelnej sile bojowej (tto jednego koloru i wyzszy numer), druga strona odzwierciedla
jednostke, ktora w wyniku walki poniosta pewne straty (tlo jednego koloru z jasniejszym
paskiem i nizszym numerem).



Kazda jednostka jest takze identyfikowana przez nazwg. Nazwa jest istotna, gdyz jednostka
moze walczy¢ jesli nazwa na karcie jednostki, ktora zagramy pasuje do nazwy jednostki,
ktora chcemy walczy¢.

No i na koncu — kazdy zeton reprezentuje pewien typ jednostki — albo piechotg,
albokawalerig. Jednostki piechoty sa rozpoznawane po rysunku pieszego zotnierza,
podczas gdy kawalerig rozpoznajemy po zohierzu siedzacym na koniu.

To jest jednostka gwardii imperialnej (Garde Impdi
armii  francuskiej. Strona z pelnq wartosciq bojowq
pokazuje site 8, podczas gdy zredukowana wartosé¢ bojowa
ma tylko sile 5. Jest to jednostka piechoty, wskazuje na to
rysunek pieszego zoinierza.

Wszystkie jednostki zaczynaja gre na planszy, poruszaja si¢ i walcza przeciwko wrogiej
armii starajac si¢ wygrac i powstrzymac przeciwnika.

8 jednostek danej armii jest zestawem i nie moze by¢ mieszane, czy wymieniane
Z jednostkami z innych armii. Kazda armia zawiera unikalny zestaw jednostek. Niektore
maja wigcej kawalerii. Niektore maja kilka bardzo silnych jednostek wymieszanych
z bardzo stabymi. Zadne z dwéch wybranych armii nie beda takie same. Kazda armia ma
silne i stabe strony, a wiedza jak najlepiej uzy¢ swoich silnych stron, by uderzy¢ w stabe
strony przeciwnika jest tym, co niejednokrotnie przechyli szalg zwycigstwa na nasza strong

1.4 Karty

Oproécz jednostek, kazda armia zawiera talig¢ kart akcji, Heh Regiment
zlozona z 60 kart. Talia kart akcji nalezy do danej
armii i nie moze by¢ wykorzystana w inne;j.

Tlo kart akcji, z flaga narodowosci na rewersie
identyfikuje do ktorej armii dana talia nalezy. Kazdy
gracz dociaga karty na reke ze swojej wilasnej talii,
i bedzie uzywat tych kart by podejmowaé pewne akcje
podczas swojej tury inajprawpodobniej takze
w odpowiedzi na zagrania przeciwnika podczas je Dkefinse
tury. Rlang
Lo bard
W grze sa dwa glowne rodzaje kart, karty jednostek

oraz karty dowodzenia. Najczg$ciej wystgpuja karty
jednostek. Kazda z o$miu regimentoéw w kazdej z armii
ma 5 kart, ktore tacza si¢ z jego nazwa. Wige przy osmiu jednostkach i pigeiu kartach dla
kazdej z nich jest ich tacznie 40 (spo$rod 60ciu), odnoszacych si¢ do samych jednostek.

W talii kart akcji armii francuskiej jest 5 kart, ktére majq nazwe jednostki | mperial Guard.
Zauwaz, Ze zapomnieliSmy zmienié nazwe na Zetonie Garde Imperial, kiedy juz
zatwierdzilismy karty. To jest ta sama jednostka.

Karty jednostek robia kilka rzeczy. Podczas fazy walki twojej tury, jesli sytuacja sprzyja,
zagranie karty pozwala zainicjowa¢ walke jednostka, ktorej nazwa na niej si¢ znajduje.
Podczas tury przeciwnika, jesli jednostka o danej nazwie zostala zaatakowana, karta
pozwoli nam wspomoc ja w obronie. Podczas swojej wlasnej tury, taka karta pozwoli
przywroéci¢ ostabiona jednostke do pelnej sprawnosci (tylko ta, ktérej nazwa zgadza sig
Z nazwa na karcie).

Kazda armia zawiera 20 kart dowodzenia w swojej 60-kartowe;j talii. Jest 12 typodw roznych
kart dowodzenia. Podczas gdy ten sam typ karty dowodzenia moze by¢ obecny w kilku
roéznych armiach, kazda z nich bedzie posiadata unikalne ich zestawienie. Kazda nacja
bedzie posiadata karty Dowodcow oraz od trzech do o$miu innych typow kart dowodzenia.
Pomagaja one odzwierciedli¢ sposéb myslenia i prowadzenia walki przez kazda z nacji.
Zestawienie kart dla kazdej z armii mozemy znalez¢é na karcie pomocy. Chcac poznaé
wigeej szczegolow dotyczacych kart, zobacz zasadg nr 9.

2 Jak wygra¢ Manoeuvre?

2.1 Zwycigstwo w bitwie albo Wygrana przez eliminacj¢ wrogich jednostek

Jesli w jakimkolwiek momencie gry wyeliminowate§ 5 (albo wigcej) jednostek
przeciwnika, natychmiast wygrywasz gre¢ (chyba, Ze stracites swoja piata, lub wigcej
jednostek w tej samej bitwie, na przyklad w wypadku ataku z poswigceniem
[CoMMmITED ATTACK. Wtedy zwycigza twdj przeciwnik, a twdj dowddca zostaje ograbiony
z tak ,,bliskiego” przeciez zwycigstwa)

2.2 Zwycigstwo z zapadnigciem zmroku albo Wygrana przez kontrole pola
bitwy

Jesli zaden z graczy nie doprowadzi do zniszczenia przeciwnikowi pigciu lub wigcej
jednostek, wtedy wygrywa strona, ktora z zapadnigciem zmroku kontroluje wigksza czg$¢
pola bitwy swojego przeciwnika. Zobacz 2.3, zeby dowiedzie¢ si¢ kiedy nastepuje koniec
dnia.

Kontrolujesz dowolne pole po stronie przeciwnika, jesli posiadasz na nim wiasng jednostke,
albo posiadasz niekwestionowana kontrol¢ nad danym polem. Kontrola nad polem jest
niekwestionowana jesli co najmniej jedna z twoich jednostek jest na polu obok (pamigtaj
- nic nie dzieje si¢ po przekatnych), a jednostki przeciwnika nie ma ani na rozpatrywanym
polu, ani na zadnym z przylegtych do niego. (Zobacz diagram na stronie 6). Kazdy z graczy
powinien policzy¢ wszystkie pola, ktore kontroluje na polu bitwy po stronie przeciwnika.
Wyzszy wynik wygrywa. Jesli jest remis, wygrywa strona, ktora wyeliminowata wigcej
jednostek. Jesli nadal jest remis, wygrywa strona, ktéora ma mniej jednostek z obnizona
zdolnoscia bojowa. Jesli nadal jest remis, wygrywa kraj, ktory jest pierwszy w kolejnosci na
podanej liScie: Stany Zjednoczone, Imperium Ottomanskie, Hiszpania, Austria, Prusy,
Rosja, Wielka Brytania, Francja (innymi stowy, Francja nigdy nie wygra, jesli dojdzie do
rozpatrywania remisu w ten sposoéb!)

Notka: Pomimo, ze jednostka nie moze wejs¢ na pole z jeziorem, moze posiadac na tym polu
niekwestionowanq kontrole i doliczyé je do punktow zwycigstwa.
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W powyiszym przykiadzie, zapadt zmierzch. Gracze podliczajq swoje punkty. Pola
zaznaczone jako X nie wliczajq sie do dorobku zadnego z graczy, poniewaz sqsiadujq
Zpolami, na ktorych sq jednostki obu stron. Pola zaznaczone jako Y nie wliczajq sie do
dorobku Brytyjczykow, poniewaz sq okupowane przez jednostki przeciwnika. Obie strony
zgromadezily po 4 punkty, wygrywa wiec Francja posiadajqc wigkszq liczbe jednostek.

2.3 Gdy konczy si¢ dzien

W tamtych czasach bitwy nie mialy miejsca, po zachodzie stonca. By odzwierciedli¢ koniec
dnia, gra konczy si¢ z koncem tury gracza, ktory jako drugi dociagnal ostatnie karty
zeswojej talii kart. Gra nie konczy si¢ gdy tylko jeden z graczy dociagnatl ostatnia kartg

zeswojej talii. Ten gracz przetasowuje tali¢ kart akcji tyle razy, ile potrzebuje i dopiero jak

jego przeciwnik dociagnie ostatnig kart¢ ze swojej talii nastgpuje koniec gry wraz z koncem
tury tego gracza.

3 Przygotowanie do gry

Obaj gracze rzucaja k10. Wyzszy wynik oznacza pierwszego gracza. Jesli rzut jest
remisowy rzuca si¢ dopoki nie begdzie remisu. Pierwszy gracz otrzymuje znacznik gracza

rozpoczynajacego.

Dla kilku pierwszych gier sugerujemy uzy¢ ponizszego ustawienia. Pierwszy gracz
decyduje czy chee graé Brytyjczykami, czy Francuzami.

Rozpoczynajacy gracz wybiera 4 sekcje mapy i decyduje w jaki sposéb je obroci i potaczy
w mape¢ o wymiarach 2 x 2 sekcje; dla przyktadu zobacz ustawienie ponizej. Drugi gracz
wybiera ktore armie zostana uzyte. Pierwszy gracz wybiera z tych armii ta, ktora bedzie
walczyl, druga pozostawia przeciwnikowi. Drugi gracz wskazuje krawgdz mapy, ktora
wybierze jako swoja strong startowa.

Obaj gracze przetasowuja swoje talie i pozwalajac przeciwnikowi je przelozyé¢. Nastgpnie
obaj gracze dociagaja 5 kart z ich wlasnej talii akcji. Jest to o tyle wazne, ze gracze beda
znali swoja startowa ,,rgke” przed tym jak ustawia swoje jednostki.




Dla zaawansowanych graczy i gry turniejowej: Zamiast pigciu losowych kart na poczatek,
kazdy z graczy ma mozliwos$¢ przejrzenia talii i wybrania 5 kart, z ktérymi zacznie gre.
Talie kart akcji powinny by¢ przetasowane i przetozone po tym, jak karty startowe zostana
wybrane. To reprezentuje przed-bitewne planowanie i strategig.

Kazdy gracz rozstawia dowolnie swoje 8 jednostek w ramach dwdch wierszy najblizszych
jego startowej krawedzi. Tylko jedna jednostka moze sta¢ na jednym polu. Wszystkie
zaczynaja gre posiadajac pelna wartoécia bojowa. Pierwszy gracz jako atakujacy rozstawia
swoja armig¢ w catosci, dopiero potem rozstawia si¢ drugi gracz.

4 Sekwencja gry

Kazda tura gry jest ztozona z dwdch identycznych tur kazdego z graczy. Tura kazdego
Z graczy zawiera pig¢ faz:

1. Faza Odrzucenia
2. Faza Dobrania

3. Faza Ruchu

4. Faza Walki

5. Faza Przywrdcenia

Gracz rozpoczynajacy wykonuje w kolejnosci wszystkie 5 faz podczas swojej tury i jest
rozpatrywany jako gracz aktywny. Nastgpnie drugi gracz rozpatruje wszystkie 5 faz, i on
jest graczem aktywnym. Zaczyna si¢ nowa tura i tak do czasu, az gra si¢ nie skonczy.

Fazy musza by¢ rozpatrywane w takiej kolejnosci jak zostato to wskazane. Gracz nie moze
wréci¢ do poprzedniej fazy, by co$ zmieni¢, czy dodac jaka$ akcje, jesli zdarzyto mu si¢
0 niej zapomniec.

Faza Odrzucenia

Aktywny gracz moze odrzuci¢ dowolne, badz wszystkie karty posiadane na rece.
Odrzucone karty musza by¢ odktadane na ,,widoczna” strong. Gracze nie moga przegladac
talii kart odrzuconych, co oznacza, ze przy odrzuceniu kilku kart widoczna bedzie tylko
jedna, ta na wierzchu stosu.

Faza Dobrania

Aktywny gracz dociaga brakujace karty, tak aby ich taczna liczba na rece wynosita 5.
Zobacz zasadg 2.3, by dowiedzie¢ si¢ co w wypadku jesli graczom wyczerpaty si¢ karty
w talii.

Faza Ruchu
Aktywny gracz musi ruszy¢ si¢ jedna jednostka ze swojej armii.

Faza Walki
Aktywny gracz moze zadeklarowaé jedna (i wylacznie jedna) walke. Nie musi tego robic.
Sa cztery formy walki: Zasadzka, Natarcie, Bombardowanie, Salwa.

Faza Przywrécenia
Aktywny gracz moze, jesli chce, sprobowacé przywroci¢ jednostki do petnej wartosci
bojowe;j.

5 Ruch

Podczas fazy ruchu w turze gracza, gracz aktywny musi poruszy¢ jedna jednostke.
Jednostki piechoty moga poruszy¢ si¢ 1 pole, a kawaleria moze poruszy¢ si¢ o jedno, badz
dwa pola. Poruszajaca si¢ jednostka kawalerii nie moze poruszy¢ si¢ o jedno pole i wrocié
na pozycj¢ wyjsciowa. Jednostka musi zakonczyé swdj ruch na innym polu niz go
zaczynata (wyjatek — zagranie dodatkowo karty Forsowny marsz pozwalajacej powroci¢ na
pole wyjsciowe). Pamigtaj — zaden ruch po przekatnej nie jest dopuszczalny. Niektory teren
moze ograniczy¢ kawaleri¢ do ruchu o jedno pole. (Zobacz karty pomocy dla sumarycznego
zestawienia rodzajow terenu i ich wptywu na ruch). Jednostki nie moga poruszy¢ si¢ poza
krawedZz mapy, nie moge zakonczy¢ ruchu na tym samym polu co inna jednostka (czy to
przyjazna, czy wroga), ani nie moga przechodzi¢ przez pola juz zajgte przez inne jednostki
(czy to przyjazne czy wrogie).

Karty dowodzenia moga pozwoli¢ na ruch dodatkowej jednostce (SUPPLY), albo pozwoli¢
jednostce poruszy¢ si¢ o jedno dodatkowe pole (FORCEDMARCH. Podczas fazy ruchu nie
moze zosta¢ zagrana wigcej niz jedna karta Zaopatrzenia [SUPPLY], a takze nie wigcej niz
jedna karta Forsownego Mars#pRCEDMARCH] na dana jednostk¢ podczas tej fazy ruchu.
Reasumujac, w jednej fazie ruchu, aktywny gracz moze, maksymalnie, poruszy¢ dwie
jednostki, kazda poruszajac o jedno dodatkowe pole, jesli bylby w posiadaniu karty
zaopatrzeniaurpLY oraz dwdch kart Forsownego marsZtoRCED MARCH. Zagranie
karty Partyzanci GUERRILLA przez przeciwnika moze zanegowaé te karty (jedna karta
Partyzantow niweluje jedna inna kartg) i zniwelowa¢ mozliwos¢ zagrania kolejnej karty
tego samego typu dla tej samej jednostki (mozna zagra¢ tylko jeden forsowny marsz —
mimo, ze mogt si¢ nie powiesé).

Notka: Kierunek w ktérym jest obrocona jednostkdnif FACING/ nie ma zadnego
Znaczenia w tej grze.

Ruch piechoty = 1 pole

Ruch kawalerii = 2 pola



6 Walka

Sa cztery formy prowadzenia walki: Zasadzka [AmBUSH, Natarcie PRssAuLT,
Bombardowanie BoOMBARDMENT i Salwa MOLLEY]. Sa rozpatrywane uzywajac jednej

zdwoch roznych procedur, ktore dziela pewne wspdlne aspekty. Zasadzka i matarcie

s rozpatrywane uzywajac tej samej procedury (6.1), podczas gdy bombardowanie i salwa
wspotdziela inng procedurg (6.2).

Gracz aktywny moze zainicjowac tylko jedna walkg podczas swojej tury i to tylko jesli
warunki do jej przeprowadzenia zostaly spelnione, ale nie musi tego robi¢ jesli nie chce.
Gracza, ktory nie jest graczem aktywnym nazywac bedziemy obronca.

6.1 Zasadzka i Atak — Procedura Walki

Krok 1: Podczas natarcia, gracz aktywny wskazuje atakujaca jednostke i musi zagra¢ kartg
danej jednostki, ktora posiada warto$¢ ataku [ATTACK. Tym samym inicjuje walke.
Nie mozna rozpocza natarcia, jesli jednostka atakujaca stoi na polu Mokradta [MARSH.

Karty jednostek, ktore maja na sobie symbol armaty nie posiadaja wartosci ataku.

Podczas zasadzki, aktywny gracz zagrywa kart¢ Zasadzki [AMBUSH]. Kartg zasadzki traktuje
si¢ jako karte ,,atakujaca”, a jako cel moze zosta¢ wybrana dowolna jednostka na planszy.

Krok 2: Gracz aktywny wskazuje, na ktora jednostkg naciera. Ta jednostka musi by¢ na
sasiednim polu (nie po przekatnej!) do jednostki w natarciu, ale moze by¢ to dowolna
jednostka podczas zasadzki.

Krok 3: Obrofica ma teraz mozliwo§¢ wycofania si¢ [WITHDRAW jesli jest jaki$ nie zajete
pole przylegte do broniacej si¢ jednostki. Obronca zagrywa kart¢ dowodzenia Wycofanie
[WITHDRAW, jesli chee si¢ wycofaé; wszystkie 8 armii ma ta kart¢ w ich talii akcji. Stany
zjednoczone posiadaja réwniez specjalne karty jednostek, ktore moga zosta¢ zagrane
by pozwoli¢ jednostce podja¢ probg wycofania przed przejsciem do obrony; zobacz zasadg
nr 8. Wycofanie jest przeprowadzone w identyczny sposob jakby jednostke zmuszono do
ucieczki [RETREAT. Gdy juz obronca si¢ wycofa, atakujacy musi wej$é na pole, ktore sig
wlasnie zwolnilo, rozstrzyga si¢ wszelkie poscigi [PURSUIT, a wszelkie karty uzyte
by zainicjowa¢ walke, badz wycofanie sa odrzucane. Walka jest zakoficzona. Aktywny
gracz nie moze zainicjowac kolejnej walki w tej rundzie.

Krok 4: Je$li obronca si¢ nie wycofat w kroku 3, moze teraz zagra karty pasujace do
broniacej si¢ jednostki, by zwigkszy¢ jej sume obrony. Dodatkowo moze zagra¢ jedna kartg
dowddcy i uzy¢ jej umiejgtnosci ,,Walka” [CoMBAT], by rowniez zwigkszy¢ sumg obrony.

Krok 5: Gracz aktywny moze wtedy zagra¢ karty wspierajace atak. Dopuszczalne karty to:
Atak z poswigceniem [COMMITED ATTACK] (maksymalnie jeden na atakujaca/wspierajaca
jednostke), Saperzy/Inzynierzy [SAPPER$ENGINIEERS, Potyczke [SKIRMISH (nie dla
zasadzki), karty jednostek dla wspierajacych, atakujacych regimentow i jedna kartg
dowddcy.

Krok 6: Teraz oblicz sumg ataku i sumg obrony.

Na site ataku sktada si¢ suma czynnikow:
*  Warto$¢ bojowa atakujacej jednostki (nie ma tej wartosci podczas zasadzki); oraz
* Rzut/y kostka z karty jednostki atakujacej albo z karty zasadzki; oraz
¢ Bonusy wynikajace z terenu (zobacz karta pomocy); oraz
¢ Umiejetnos¢ Walki [CoOMBAT] Dowddcy bioracego udziat w ataku; ALBO
¢ Sita jednostek wspierajacych, ktore dowddca rzucit do walki [COMMAND]; oraz
¢ Dodatkowe rzuty kos¢mi z zagranych kart dla jednostek wspierajacych (6.4).

Na site obrony sklada si¢ suma czynnikow:
*  Warto$¢ bojowa broniacej si¢ jednostki; oraz
¢ Warto$¢ obrony zagranych kart jednostki broniace;j sig; oraz
¢ Bonusy wynikajace z terenu (zobacz karta pomocy); oraz
¢ Bonus wynikajacy z reduty; oraz
* Warto$¢ Walki [ComBAT] zagranej karty Dowodcy.

Krok 7: Bilans Walki: Poréwnaj sumy ataku i obrony i zdeterminuj rezuitelki za
pomoca ponizszej tabeli:

Suma ataku jest... Wynik starcia

wszystkie atakujace i wspierajace jednostki

mniejsza niz suma obrony A<O . .
zostaja ranione
identyczna z suma obrony A=0 bez efektu dla zadnej ze stron
. .. obronca wybiera: broniaca si¢ jednostka
wigksza niz suma obrony A>0 Wy a <)

wycofuje sig, albo zostaje raniona

€O najmniej dwa razy

. .. A>=2x0 o . .
wigksza niz suma obrony wycofuje sig, albo zostaje raniona

atakujacy wybiera: broniaca si¢ jednostka

CO najmniej trzy razy A>=3%0 jednostka broniaca wycofuje sie i zostaje
wigksza niz suma obrony raniona

CO najmniej cztery razy jednostka broniaca sie zostaje

. .. A>=4x0 .
wigksza niz suma obrony wyeliminowana

Wprowadz rezultat do gry jak opisano w 6.5.
6.2 Bombardowanie i Salwa — Procedura Walki

Krok 1: Aktywny gracz wskazuje atakujaca jednostke i by zainicjowaé walke, zagrywa
karte tej jednostki, ktora zawiera opcj¢ bombardowania [BomBARDMENT, albo salwy
[VoLLEY.

Karty jednostek, ktore maja ilustracjg armaty posiadaja warto$¢ bombardowania.

Krok 2: Aktywny gracz wskazuje cel ataku. W przypadku salwy cel musi by¢ sasiadujacy
zZpolem (nie po przekatnej!), na ktorym stoi atakujaca jednostka. W przypadku
bombardowania cel moze by¢ w odleglosci do dwodch pol. Ta odlegtos¢ moze byé
przeprowadzona dowolna trasa, wylaczajac pola po przekatnych, ale nie moze przechodzi¢
przez pola Wzgdrz, Miast, Lasow, albo pola zawierajace inne jednostki (czy to przyjazne,
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czy wrogie). Bombardowanie mozna rozpoczaé i/albo zakonczyé ze Wzgorza, Miasta,
albopola Lasu. Innymi stowy ostrzal mozna prowadzi¢, jesli pomiedzy polem atakujacego
i obroncy nie ma przeszkody terenowej w postaci Wzgorza, Miasta, Lasu, czy pola z inna
jednostka (zobacz ilustracj¢ na stronie 19). Jednostka wykonujaca salwe,
czybombardowanie moze je prowadzi¢ z pola z mokradtami [MARSH.

Krok 3: Teraz oblicz sumg ataku i sumg obrony.
Na sile ataku sklada si¢ suma czynnikow:
* Rzut kostka wynikajacy z karty jednostki; oraz
¢ Bonusy wynikajace z terenu.

Na sile obrony sklada si¢ suma czynnikow:
*  Warto$¢ bojowa jednostki broniace;j sig; oraz
¢ Bonusy wynikajace z terenu.

Krok 4: Bilans Walki: Jesli suma ataku byta wigksza niz suma obrony, jednostka broniaca
si¢ zostaje raniona. W innym wypadku nie ma zadnych efektow. Wprowadz rezultat do gry
jak opisano w 6.5.

6.3 Wplyw terenu na Walke

Kazde pole zawiera jaki$ rodzaj terenu. Niektore z nich beda dostarcza¢ bonus do sumy
obrony kazdej jednostki, ktora zajmuje to pole, a niektore zapewnia bonus do sumy ataku
atakujacych / wspierajacych jednostek, ktore je zajmuja. Jednak wigkszo$¢ terenu nie
zagwarantuje zadnych bonuséw do sumy ataku czy obrony. Reduty [REDOUBTS
sa specjalnym typem terenu konstruowanym w trakcie bitwy i dodajacym swoj modyfikator
do juz istniejacego typu terenu.

W celu specyfikacji rodzajow terenu odwolaj si¢ do tabeli efektow terenu na karcie
pomocy.

6.4 Jednostki wspierajace

Jesli atakujacy zagra kart¢ dowodey, ktorej warto$¢ dowodzenia [COMMAND] wynosi 2 lub
wigeej, wtedy w ataku moga uczestniczy¢ dodatkowe jednostki. Wartos¢ dowodzenia
determinuje jak wiele dodatkowych jednostek dowoddca moze poprowadzi¢ do ataku. Jesli
warto$¢ wynosi 1, tylko wyznaczona jednostka moze by¢ zaangazowana w walke — wigc nie
ma sensu uzywacé karty tego dowodcy w tym celu. Jesli wartos¢ wynosi 2, 3, albo 4, wtedy
analogicznie jedna, dwie, albo trzy dodatkowe jednostki moga zosta¢ dotaczone do walki,
jesli stoja na polach sasiadujacych z polem zajmowanym przez jednostkg atakowana
i spetniaja wszystkie warunki normalnie wymagane do przeprowadzenia ataku (z wyjatkiem
zagrania karty jednostki).

Te dodatkowe jednostki nazywa sig jednostkami wsparcia.

Dodaja one automatycznie swoja warto$¢ bojowa do sumy ataku. W dodatku, mozna zagraé
karty dla tych jednostek wsparcia i uzyska¢ dodatkowe rzuty kosémi. Jesli warto$¢ ataku
bedzie mniejsza niz warto$¢ obrony, to oprocz jednostki atakujacej zostaja ranione takze
jednostki wspierajace.

6.5 Wyniki walki

Wyniki walki to Wyeliminowanie, Ranienie i Ucieczka. Jednostka atakujaca bedzie miata
mozliwo$¢ zajgcia terenu po walce [Advance], albo dokona¢ pogoni [Pursuit]. Niektore
wyniki daja mozliwo$¢ zadecydowania co dzieje si¢ z dana jednostka. Wyznaczony gracz
moze wybrac, czy Ucieka, czy dostaje rang, i wtedy rezultat wprowadza sig¢ do gry.

Aktywny gracz moze wybraé Ucieczke zamiast otrzymania obrazen, nawet jesli broniqca si¢
jednostka nie moze uciekac. To spowoduje eliminacje jednostki. Takie zagranie jest
mozliwe.

Eliminacja
Jako wynik starcia usuwa jednostke z mapy, nawet jesli posiadata pelna warto$¢ bojowa.

Rana
Wynik ten skutkuje obroceniem jednostki na strong ze zmniejszong sprawnoscia bojowa.
Jesli jednostka juz znajduje sig na tej stronie skutkuje to eliminacja tej jednostki.

Ucieczka

Wynik ten zmusza jednostke do opuszczenia zajmowanego pola. Jednostka, ktora ucieka
jest poruszana o jedno pole od zajmowanego. Kierunek ucieczki musi by¢ zawsze
skierowany ku krawegdzi mapy, z ktorej rozpoczynaliSmy grg. Jesli to pole jest blokowane
(przez przyjazne, badz wrogie jednostki), wtedy ucieczka musi zosta¢ wykonana na ktore$
z pdl w kierunku bocznej krawedzi planszy, wybiera gracz uciekajacy. Boczne krawedzie
tote nie nalezace do zadnego z graczy. Jesli wszystkie trzy pola sa zablokowane, albo
stoimy przy krawedzi mapy, wtedy (i tylko wtedy) jednostka moze si¢ wycofa¢ w kierunku
krawedzi mapy, z ktorej zaczynal przeciwnik. Jesli wszystkie cztery kierunki ucieczki

sa zablokowane, albo sa krawedziami mapy, to jednostka nie ma gdzie uciec i zamiast tego

jest eliminowana.

Priorytet ucieczki 1. W kierunku
przyjaznej krawedzi planszy.

e e
Priorytet ucieczki 2: W kierunku wlasnej
krawedzi planszy droga jest zablokowana,
wiec jednostka ucieka na flanke.
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Priorytet ucieczki 3: Flanki oraz
strona w kierunku przyjaznej
krawedzi planszy sq zablokowane
wiec jednostka ucieka w kierunku
krawedzi planszy przeciwnika.

Bez moZliwosci ucieczki, jednostka zostaje
wyeliminowana: Francuska jednostka
zostata zupelnie otoczona i zmuszona do
ucieczki, a wiec zostaje wyeliminowana.

Wycofanie WITHDRAW]

Niektore karty pozwalaja jednostce dobrowolnie si¢ wycofa¢. Wycofanie jest
przeprowadzane doktadnie tak samo jak ucieczka. Karta jednostki zagrana do zainicjowania
ataku jest uwazana za uzyta i musi zosta¢ odrzucona.

Zajecie terenu po walce [ADVANCE]

Jesli broniace si¢ pole zostaje opuszczone w wyniku ucieczki, wycofania, albo eliminacji,
awalka byta prowadzona w formie natarcia ATTACK], jednostka atakujaca albo dowolna

Z jednostek wspierajacych musi wej$¢ na to pole. Jednak, kilka jednostek na swoich kartach
posiada zapis ,,Nie trzeba zajmowac” [NOT REQUIRED TO ADVANGE Jesli jedna z takich kart
zostala zagrana, ta jednostka nie musi zajmowac zwolnionego pola. Jesli jednostek w ataku
brato udzial wigcej niz jedna, wszystkie z nich musza posiada¢ ten zapis, w innym razie
jedna z nich bedzie musiata zaja¢ teren. Zajmowanie terenu nie jest dozwolone po
wykonaniu Zasadzki, Bombardowania i Salwy.

6.6 Pogon [PURSUIT]

Jesli broniaca sig¢ jednostka wycofa sig, albo ucieknie, a jednostka kawalerii zajmuje
opuszczone pole, wtedy jednostka kawalerii ma mozliwo$¢ zadania dodatkowych obrazen
wycofujacej si¢ / uciekajacej jednostce. Dla kazdej karty, ktora zostata zagrana w walce dla
kawalerii wykonujacej pogon, aktywny gracz rzuca k6. Jesli zostal zagrany dowodca
Z umiejgtnoseia ,,pogon”, wtedy wynik na kostce zostaje zmodyfikowany o wartos¢ tej
umiejgtnosei. Jesli zmodyfikowany rzut mieéci si¢ w puli podanej przy umiejgtnosei
,,pogon” na karcie jednostki to znaczy, ze zadano obrazenia wycofujacej si¢ / uciekajacej
jednostce. Jednostka o pelnej wartosci bojowej moze zosta¢ w ten sposdb wyeliminowana,
jesli otrzyma obrazenia dwa razy w wyniku trafien na dwoch osobnych kartach.

6.7 Zagrywanie kart, a Walka

Niektore karty modyfikuja wyniki walki. Szczegoty uzycia tych kart oraz ich efekty opisano
w zasadach nr 9.

7 Faza Przywrdcenia

Faza Przywrocenia pozwala jednostkom o zredukowanej wartosci bojowej ,,odwrocic sig”
i powroci¢ do pelnej sprawnosci. Gdy jednostka zostanie juz wyeliminowana, nie ma
mozliwosci, zeby wrocita do gry.

Jednostka moze zosta¢ przywrdcona do pelnej sprawnosci tylko podczas fazy przywrdcenia
i tylko w wyniku zagrania karty. Sa cztery typy kart, ktére moga zosta¢ zagrane,
by przywroci¢ jednostkg. Tylko gracz aktywny moze probowaé przywrdcenia podczas
swojej tury i moze wykona¢ tylko jedna taka probg. W ponizszych przyktadach
przywrdcenie jest automatyczne (chyba, Zze zostanie zanegowane), odwrdé jednostke na jej
silniejsza strong:

e Zagranie Kkarty ,Zaopatrzenie” S)prLY] albo ,Przegrupowanie” REGROUH
by przywroci¢ jedna ze swoich ostabionych jednostek. Moze zosta¢ zanegowane przez
przeciwnika zagraniem karty ,PartyzancGUERRILLA

e Zagranie karty jednostki, by przywrdci¢ do pelnej sprawnosci ta jednostkg. Jest to
proba sprowadzenia positkow i moze zostaé zanegowane przez przeciwnika zagraniem
karty ,Partyzanci" (SUERRILLA

W tym wypadku przywrdcenie nie jest automatyczne:

e Zagranie karty dowoddcy i ogloszenie proby sprowadzenia positkéw dla wybranej
jednostki.

Po zagraniu karty dowddey w celu przywrdcenia jednostki, aktywny gracz musi rzucié ko.

Przywrdcenie powiedzie si¢ (i wtedy obraca si¢ jednostke na jej silniejsza strong) jesli rzut

miesci si¢ w zakresie wyznaczonym przez umiejgtno$¢ ,,Zbiorka” [RALLY] na karcie
dowddcy. W innym wypadku przywrocenie si¢ nie powiodto, a jednostka nie jest obracana

na silniejsza strong. Nie ma innych efektow.

Przykiad: Jesli grajqcy armiq francuskq zagrywa karte dowddcy ,,Nicolas Soult” probujqc
przywrocic jednostke, to uda mu sie to jesli wyrzuci na k6 1, 2 lub 3. Gdyby zagral karte
dowddcy ,MichelNey ”, przywrécit by jednostke przy wynikach 1, 2, 3, 4 albo 5.

Budowanie reduty [REDOUBT]: Gracz aktywny moze zagra¢ jedna karte¢ Reduty podczas
fazy Przywrdcenia, po tym jak zostana juz podjgte proby przywracania jednostek, ale nie
jest do tego zmuszony.

8 Opis kart jednostek

Wszystkie karty jednostek maja od dwodch do czterech wartosci, wybranych sposrod
siedmiu wlasciwosci dostgpnych w grze. Ponizsza lista zawiera szczegoly dotyczace tych
réznych kategorii.

Fuby Regimen: Tompeeinl Guard Gruard

T

Legero

Cavalry
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Atak [ATTACK]: Ta warto$¢ jest wyrazana w liczbie i rodzaju kostek, ktorymi rzuca sig,
dodajac ich wyniki si¢ do sumy sity ataku podczas walki. Karta jednostki z wartoscia ataku
musi zosta¢ zagrana by zainicjowac natarcie. Dodatkowe karty moga zosta¢ zagrane dla
jednostki atakujacej oraz dla jednostek wspierajacych (jak opisano w zasadzie nr 6.4)

Obrona [DereNsSE]: Ta warto$¢ dodaje si¢ do sumy obrony, gdy zagrana karta pasuje do
jednostki aktualnie si¢ broniace;.

Bombardowanie BOMBARDMENT]: Ta warto$¢ wymienia ilo§¢ kostek, ktorymi rzucamy,
by uzyska¢ warto§¢ ataku. Sumuje si¢ ja z modyfikatorami wynikajacymi z bonusow
terenowych podczas proby zbombardowania przeciwnika dana jednostka.

Zasieg [RANGE]: To jest maksymalna ilo$¢ pdél o jaka moze by¢ oddalona jednostka
broniaca si¢ od atakujacej podczas proby bombardowania albo salwy. Pamigtaj, ze ten
dystans nie moze by¢ naliczany po przekatnych. Jesli jednostka znajduje si¢ po przekatnej
to zasigg na tamto pole wynosi 2. By ja ostrzela¢ musimy sprawdzi¢ czy zadne z pol
pomigdzy jednostkami nie jest Lasem, Wzgorzami, Miastem, oraz czy nie stoi na nim inna
jednostka.

Salwa [VOLLEY]: Ta warto$¢ wymienia ilo$¢ kostek, ktérymi rzucamy, by uzyskaé warto$¢
ataku. Razem z modyfikatorem wynikajacym z zajmowanego terenu tworza sum¢ ataku
podczas préby oddania salwy do przeciwnika.

Pogoin [PURsUIT]: Tylko jednostki kawalerii maja ta warto$¢. Jest ona uzywana
by rozstrzygna¢ sytuacje pogoni i daje szans¢ na zadanie obrazen uciekajacemu, lub
wycofujacemu si¢ przeciwnikowi.

Wycofanie [WITHDRAW]: Ta warto$¢ znajduje si¢ tylko na kartach jednostek Stanow
Zjednoczonych UNITED STATEY. Grajacy nimi moze uzy¢ karty jednostki pasujacej do
jednostki wtasnie si¢ broniacej by sprobowac si¢ wycofa¢. By rozstrzygnaé ta probg rzuca
si¢ k6. Jesli wynik jest w zakresie podanym przy umiejgtnosei ,,Wycofanie” [WAITHDRAW na
karcie jednostki , proba jest udana i wykonuje si¢ ja tak, jakby zagrana zostata karta
dowodzenia ,,Wycofanie”. Proba ta sig jest rozstrzygana przed decyzja obroficy o zagraniu
innych kart wspierajacych obrong jednostki. Jesli proba wycofania si¢ nie powiodla, jej
warto$¢ obrony jest dodawana do sumy obrony w tym starciu.

Nie musi zajmowaé terenu [NOT REQUIRED TO ADVANCE]: Niektore karty jednostek
zawieraja takie zdanie, ktore odnosi si¢ wylacznie do natarcia. Jesli podczas natarcia dla
jednostki atakujacej, badz wspierajacej jedna z tych kart zostala zagrana to gracz aktywny
moze wybraé, czy chce wchodzi¢ na zwalniane przez przeciwnika pole, czy woli pozostaé
naswoim. Zobacz zasadg¢ 6.5 Zajmowanie terenu po walce.

9 Karty dowodzenia

9.1 Karty dowodcow —

| Mapolcon
Te karty moga zosta¢ uzyte na kilka réznych sposobow, podobnie Boraparte
jak uzywa sig kart jednostek.

Dowodzenie COMMAND]: Ta warto$¢ determinuje jak wiele
jednostek dowddca moze poprowadzi¢ do ataku podczas jednej
bitwy. Zobacz ,,Jednostki wspierajace” — 6.4.

Walka [ComBAT]: Warto$¢ tej umiejgtnosci dowddcy moze zostaé
bezposrednio dodana do sumy ataku lub obrony podczas walki.
Dowoddca moze albo uzyé wspoélczynnika ,,Dowodzenia”, albo
~Walki" podczas jednego starcia, nigdy obsli podczas walki zagrywasz karte dowddcy
Zwartosciq dowodzenia ,, 1", zawsze uzywasz jego wartosci walki.

Przywrdcenie [RALLY]: Jesli karta dowodcey zostata zagrana podczas fazy przywrdcenia,
to aktywny gracz wybiera jednostke, ktora bedzie probowal przywroci¢é do pelnej
sprawnosci bojowej i rzuca k6. Je$li wynik zawiera si¢ w przedziale umiejgtnosci
~Przywrocenie” néarcie dowodcy, wyznaczona jednostka obraca si¢ na swoja silniejsza
strong.

Modyfikator pogoni [PurRsuIT MoD]: Jesli podczas ataku zostat uzyty dowddca to jego
modyfikator pogoni zostaje uzyty do wszystkich wykonywanych pogoni w tym starciu.
Utatwia to kawalerii zadanie obrazen podczas wycofujacej si¢ jednostce. Notka: niektdrzy
dowddcy werze nie majq tej umiejetnosci.

Wspaniala artyleria [GRAND BATTERY]: Tylko Napoleon posiada taka umiejgtnoscé.
Pozwala ona na wykonanie dewastujacego bombardowania przez dowolna francuska
jednostke w zasiggu dwoch pol. Wartosé ostrzatu (wymieniona jako obrazenia [DAMAGH na
karcie) wynosi 2k10 plus dodatkowe modyfikatory wynikajace z terenu.

9.2 Inne karty dowodzenia

Zasadzka [AMBUSH] ‘_ :?-_nﬂl:g_a-!}

Ta karta to jedyna mozliwo$¢ zainicjowania zasadzki jako ataku. Mozna
zrobi¢ tylko jedna zasadzkg¢ podczas danej tury. Wszystkie karty
dostegpne podczas natarcia sa dostgpne rowniez w zasadzce, z ta rdznica, | ‘
ze nie ma mozliwos$ci zagrania karty Potyczki [Skirmish]. Jesli w walce
zostanie uzyty dowodca, bo wesprzeé¢ zasadzke sasiednimi jednostkami
to karta jest rozpatrywana jako jednostka atakujaca, a atak jakby byt
wyprowadzany pola na ktorym znajduje si¢ obrofica. Zasadzka nie s
dostaje bonuséw do ataku wynikajacych z tego terenu, ale obronca juz -
tak. Z zasadzki mozna si¢ wycofa¢ [WVAITHDRAW

Committed
Actack

Te karty sa zagrywane, by doda¢ 2k6 do wartosci ataku podczas
natarcia. Jednakze, jedna atakujaca, albo wspierajaca jednostka po
zakonczeniu walki otrzymuje obrazenie za kazda zagrana karte ,,Ataku
zposwigceniem”. Te karty reprezentuja rozstrzygajace decyzje
dowodcow, by zdoby¢ pozycije za wszelka ceng.

edens

Atak z poswigceniem [COMMITED ATTACK] l'
|
I
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Forsowny Marsz [FORCED MARCH]
Te karty pozwalaja jednostce, ktora wlasnie si¢ poruszyta przesunaé si¢ o jeszcze jedno
pole. Jednostki, ktore zaczynaly swéj ruch na ,,Polu” [FIELD], albo ,,Mokradtach” [MARSH
nie moga uzy¢ karty Forsownego marszu. Tylko dzigki uzyciu tej karty mozna wrdcié na
miejsce, z ktorego rozpoczynato sig ruch.

Partyzanci [GUERRILLA]

Te karty moga zosta¢ zagrane by zanegowal zagrang przez
przeciwnika kart¢ zaopatrzenia [SUPPLY], kartg forsownego marszu
[FORCED MARCH, kart¢ przegrupowania [REGROUH, albo kartg
jednostki uzyta podczas proby przywrocenia jednostki do pelnej

warto$ci bojowej. Karta Partyzantow jest zagrywana gdy tylko tamte e Y
karty si¢ pojawia i obie sg odrzucane na stos kart zuzytych. Ta karta nfpesenc
moze zosta¢ zagrana tylko podczas tury przeciwnika, nigdy podczas Py ot s R el
wiasnej. Errata: Karty Partyzantow nie mozemy zagrac w trakcie Fruler ey
bitwy — w angielsko-jezycznej instrukcji pojawita sie pewna e

niejasnoS¢ w tej kwestii wyjasniona przez autora w erracie.

Reduta [REDOUBT]

Gracz aktywny moze zagra¢ kartg reduty podczas fazy przywrdcenia. Tylko
jedna karta reduty moze zosta¢ zagrana podczas tury gracza. Reduty sa
tymczasowymi pozycjami obronnymi budowanymi podczas gry. Dodaja
modyfikator +3 do modyfikatora wynikajacego z terenu podczas obrony,
niezaleznie z ktorej strony przeciwnik przeprowadza atak. Jezeli jednostka
zajmujaca Redutg z jakiegokolwiek powodu opusci pole na ktorym ta si¢ znajduje,
to Redutg usuwa sig z planszy.

Przegrupowanie REGROUP]

Ta karta pozwala aktywnemu graczowi przywrdci¢ ostabiona jednostkg. Z uwagi na
przewagg jednostek kawalerii, Imperium Ottomanskie nie dostalo kart zaopatrzenia,
pozwalajacych porusza¢ si¢ dodatkowym jednostkom, ale potrzebowato kart, ktére pozwola
przywracac¢ jednostki, wigc stworzono kartg Przegrupowanie.

Saperzy/Inzynierzy [SAPPERS/ENGINIEERS]
Te karty niweluja bonus obronny wynikajacy z Reduty. Reduta jednak nie jest usuwana.
Jejmodyfikator jest po prostu ignorowany na czas talkiv

Potyczka [SKIRMISH]

Te karty pozwalaja aktywnemu graczowi anulowaé rozpoczg¢ta przez Skirmish
niego walkg. Zagrywa si¢ je w Kroku 5 podczas procedury W
przeprowadzania Natarcia. Gracz aktywny wraca na rgke kartg th
jednostki uzyta do zainicjowania walki. Wszystkie karty zagrane przez b iyt
obroncg zostaja odrzucone na stos kart zuzytych. Jednostka atakujaca "l;‘:";;‘,"““{,,‘“.‘;”
moze byé poruszona do dwoch pol w dowolnej kombinacji i S o
i kierunkach (wytaczajac przekatne). Gracz aktywny nie moze zagra¢ Pisewen e oo o
karty dowodcy podczas walki ktorej uzyto karty Potyczki. Gracz srmndaat 3 s el

aktywny nie moze zainicjowac wigcej walk w tej turze.

Zwiadowca/Szpieg $COUT/SPY]

Te karty pozwalaja graczowi aktywnemu spojrzeé na rgke innego
gracza. Tylko gracz aktywny moze  zagra¢ karte
Zwiadowcy/Szpiega.

Zaopatrzenie [SUPPLY]
Te karty pozwalaja aktywnemu graczowi przywrdci¢ ostabionag

jednostke, albo poruszy¢ dodatkowa jednostke podczas fazy ruchu 3:1".:;13"&“:{:&”:;
(mozna zagrac¢ tylko jedna taka kartg podczas fazy ruchu i dokonad - M e sbditheul
jednej proby przywrocenia jednostki, ktéra jednak moze zostaé I
zniwelowana przez kartg Partyzantow [GUIRRELLA). Rewmer a rockernd et

Wycofanie WITHDRAW]

Te karty pozwalaja broniacej si¢ jednostce dobrowolnie wycofaé si¢ z walki, przed jej
rozpoczgeiem. Ta karte zagrywa sig tylko w obronie. Broniaca si¢ jednostka wycofuje sig
z zajmowanego pola (rozpatruje si¢ jak ucieczkg), a atakujacy na nie wchodzi, i jesli
mozliwe wykonuje pogon [Pursuit]. Walka jest skonczona, a karta jednostki uzyta do ataku
jest odrzucana na stos kart zuzytych.

PRZYKEADY BLOKOWANIA ZASIEGU WIDZENIA: ,,A” oraz ,,B” sq jednostkami
majqcymi mozliwos¢ bombardowania. Pola, ktore mogq ostrzeliwaé¢ sq wskazane przez
strzatki. Wszystkie pola w ich dwu-polowym zasiegu, ktorych ostrzeliwaé nie mogq saq
zaznaczone jako ,,Nie”. Zauwaz, ze bombardowanie po przekqtnej nie jest mozliwe,
ajednostka zaznaczona jako ,, U” rowniez blokuje zasieg widzenia.
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Podzi¢gkowania

Projekt gry: Jeff Horger CRE,BE,,,I-;,PL
Projekt systemu: Joe Roush

Projekt grafiki: Rodger B. MacGowan InStrpurl;cejéu(i:laa?Z;l;el’pl
Projekt pudetka: Rodger B. MacGowan Hubert Bartos

Mapa i grafiki kart: Knut Griinitz
Gléwny wyglad systemu i grafik: Mike Brewer
Gléwna edycja zasad: Neal Cebulskie

Posrednia edycja zasad i wygladu: Allan Rothberg, Ellis Simpson i Andy
Lewis

Korekta: Steve Carey, Neil Randall

Betatesterzy:Chuck Maher, Joe Valdez, Greg Ellison, BrandoreraNiedra
Cebulskie, Monica Valdez, Michael Blumohr, gracaeG8W Expo, tworcy,
WBC, oraz GMT Wschod, a takze cate grono jednorazowych wspotgraczy.
Koordynacja produkcji: Tony Curtis

Producenci: Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy Lewis, Genédifgisley
i Mark Simonitch.

Pytania?

Jesli jakiekolwiek czgsci gry sa uszkodzone, albo brakujace, prosze skontaktuj sig¢ z
nami: GMT Games, P.O. Box 1308anford, CA 93232-1308. Jesli masz jakiekolwiek
pytania dotyczace zasad, z checia na nie odpowiemy jesli przeslesz je do nas na adres
wraz z koperta posiadajaca adres zwrotny i znaczek. Jesli oczekujesz szybsze
odpowiedzi, to zapraszamy na stron¢ wydawnictwa www.gmtgames.com. Albo wyslij
emaila do Jeff'a Horger'a [jagrcz68@aol.com], badz Andyego Lewis'a
[alewis@gmtgames.com]. Mozesz réwniez sprawdzi¢ wpis na temat gry na serwisie
Boardgame Geek http://www.boardgamegeek.com/gar@@6l7 w celu odszukanig
informacji wlaczajac w to opcje ,Zapytaj autora” [ASK THE DESIGNER zalozona
specjalnie, by odpowiada¢ na pytania o grg.

GMT

GAMES

GMT Games, LLC

P.O. Box 1308 » Hanford, CA 93232-1308

www.gmlgames.com
(B00) 523-6111



