


.—.podczas gdy rodzqce szg Imperzum Szwedzkie walczy z rozlegtq, ludng @ gotowq do

_bztwy Polskq 0 dommaqg na Wschodzie 1 Morzu Battyckim.

- Czy Swiety Cesarz Rzymski pozostanie na tronie? Po ktdrej stronie tego ogromnego
konfliktu opowiedzq sie narody Europy? Czy Polska przetrwa szwedzki potop?

W Raison d’Etat gracz przejmuje kontrole nad jednym z maksymalnie siedmiu
grywalnych Mocarstw — Polskq, Szwecjq, Francjq, Hiszpaniq, Austrig, Imperium
Osmarniskim, Wielkq Brytanig ¢ Rosjg — w dwéch unikalnych scenariuszach, anga-
zujqc sie w ekscytujacq gre polegajacq na kontroli obszaréw ze zmieniajgcymi sie
sojuszami t koalicjami, intensywnymi zdradami, dyplomacjq i odwaznymi dziata-
niami wojskowyma.
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Koalicje: Raison d’Etat (dalej ,RAE”) to samodzielne rozszerzenie do Koalicj.
Zawiera 2 scenariusze, z ktorych kazdy wykorzystuje inna strone planszy. Do
gry w RdE nie jest konieczne posiadanie podstawowej gry Koalicje. Podsu-
mowanie nowych zasad RdE w poréwnaniu z zasadami Koalicji znajduje sie
H-HW rozdziale 1: Zmiany w stosunku do zasad Koalicj.

&
e
W RdE moze gra¢ od 3 do 7 graczy. Rozdzialy od 3 do 1 wyjasniaja zasady
gry dla pelnej liczby graczy (6 lub 7, w zalezno$ci od scenariusza). Dodatkowe
zasady majace zastosowanie do rozgrywek ponizej petnej liczby graczy zostaty
opisane w rozdziale 12: Pomniejsze Mocarstwa.
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1.ZZMIANY W STOSUNKU DO
ZASAD KOALI(CJI

o

L e

Ten rozdzial zawiera krétki opis réznic w za-

sadach miedzy RAE a Koalicjami. Jesli jeste$
zaznajomiony z Koalicjami, mozesz przeczyta¢

zasady w zaznaczonym ponizej rozdziale, aby

zapoznac sie z réznicami 1 rozpoczac gre.

Ly e

Rozdzial 6: Przebieg rozgrywki

W RdE wystepuje Faza Elekcji Cesarza, ktora ma
miejsce tuz przed akcja Musztry Austriakéw (w obu

scenariuszach).
Rozdzial 8: Faza Elekcji Cesarza

W Fazie Elekcji Cesarza odbywa sie otwarte gloso-
wanie wéréd Mocarstw kontrolujacych co najmniej
1z 7 Terytoriéw Elektorskich Swietego Cesarstwa
Rzymskiego.

Mocarstwo musi zdoby¢ ponad 4 glosy, aby zosta¢
wybranym na Swietego Cesarza Rzymskiego.
Mocarstwo wybrane na Cesarza otrzymuje +2 do

Wplywu podczas wykonywania akcji Poszerze-
nia Wplywu.

Rozdzial 9: Faza Akcji

Wszystkie Mocarstwa maja teraz do dyspozycji
akcje Subwencji.

Wraz z nig wprowadzono réwniez nowa akcje
o nazwie Najemnicy. Pozwala ona na przekazywa-

nie kart Bitwy Sojusznikom.

W scenariuszu 1618 Subwencje 1 Najemnicy to
samodzielna Akcja. W scenariuszu 1702 jest ona
polaczona z Przywodztwem. Wszystkie Mocarstwa
podlegaja Korupcji po akcji Mobilizacji. Wiele
Mocarstw ma teraz dostep do Szlakéw Morskich,

e

w tym poprzez neutralne Szlaki Morskie. Szlaki
Morskie dzialaja tak samo, jak w Koalicjach,
z wyjatkiem tego, ze nie mozna zapewnia¢ wspar-
cia w bitwach z Terytoriéw potaczonych Szlakami
Morskimi.

Rozdzial 12: Pomniejsze Mocarstwa

Pomniejsze Mocarstwa moga glosowaé podczas
Elekcji Cesarza, zgodnie z zasadami dotyczgcymi

Gtéwnych Mocarstw.



2. KOMPONENTY
ok o

o erioe 8 znacznikéw Morale [serca]*
z e -161811

-y s 8 znacznikéw Wplywu [gwiazdy|*
2 Kota Wojny (1618 i 1702) 8 znacznikéw Sily [sze$ciany]*

8 znacznikéw Arbitréw [walce]*

31 pionkéw Generatow:

*Polska i Wielka Brytania dzielg st )
po 3 dla a. Protestantéw, b. Polski, e e i L

A 3 S znacznikami
c. Szwecji, d. Imperium Osmanskiego

1 e. Wielkiej Brytanii 52 karty Bitwy
po 4 dla f. Hiszpanii, g. Austrii, h. Francji

= 2 + 7 arkuszy pomocy gracza oraz niniejsza
11. Rosji

217 zetonéw Oddzialéw / Garnizonéw:

J- 21 protestanckich
k. 28 hiszpanskich
. 21 szwedzkich

Instrukeja

m.28 francuskich
n. 28 austriackich
0. 21 polskich

p. 21 osmanskich .

r. 21 brytyjskich B
s. 28 rosyjskich

6 Fortec

zeton Korony Swietego Cesarstwa Rzymskiego

Pieniadze (38 monet):

t. 8 Guldenéw (o warto$ci 5 Pieniedzy
kazdy)

u. 10 Talaréw (o wartoéci 2 Pieniedzy kazdy)
w. 20 Szylingéw (o wartos$ci 1 Pienigdza

kazdy)

2/ zetonéw Wyboru Statusu Dyplomatycznego
(4 dla Szwecji, 4 dla Frangji, 4 dla Polski,
4 dla Rosji, 4 dla Wielkiej Brytanii
1 4 dla Imperium Osmanskiego)

4o pozostalych znacznikow:

8 znacznikow Statusu Dyplomatycznego

[dyski]*







3. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

o

W grze dostepne sg 2 scenariusze. Kazdy scena-
riusz wykorzystuje inng strone planszy 1 inne Koto
Wojny. Mocarstwo wystepujace w obu scenariu-

szach wykorzystuje w nich te same komponenty.

o

% 1618: Wojna trzydziestoletnia (4—7 graczy)

% 1702: Wojna o sukcesje hiszpanskq i wielka

wojna poétnocna (3—6 graczy)

1618: Wojna trzydziestoletnia

ZASADY SPECJALNE

W tym scenariuszu Austria i Hiszpania sa statymi
cztonkami Koalicji austriackiej (Habsburgowie).
We wszystkich innych aspektach dzialaja one jako
niezalezne Mocarstwa. Podczas Fazy Dyploma-
cji, jesli Koalicja austriacka musi podjac¢ decyzje
o przyjeciu lub wyrzuceniu Mocarstwa z Koalicji,
gracz austriacki ma ostateczny glos.

PRZYGOTOWANIE
PLANSZY

Uzyj strony planszy 1 Kota Wojny przeznaczonych
dla scenariusza 1618. Obré¢ tarcze na Kole Wojny
w taki sposéb, aby symbol Protestantéw znalazt
sie przy akcji Musztry.

MOCARSTWA GRACZY

W tym scenariuszu bierze udziat 7 Mocarstw:
Protestanci, Hiszpania, Francja, Austria, Szwecja,

Polska i Imperium Osmanskie.

W rozgrywkach 7-esobowych kazdy gracz kontro-
luje po jednym z powyzszych Mocarstw.

W rozgrywkach 4—6-esobowych co najmniej jedno
Mocarstwo to Pomniejsze Mocarstwo, ktore rozpo-

czyna gre niekontrolowane.

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 6-osobowe;j:

Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 5-osobowej:

Polska i Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 4-osobowej:
Polska, Imperium Osmanskie i Hiszpania™
*stale kontrolowana przez gracza austriackiego

@ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:
Umies$¢ znaczniki Statusu Dyplomatycznego Polski,
Szwecji, Francji 1 Imperium Osmanskiego w naste-
pujacych Strefach Statusu:

Koalicja austriacka (Bialy lew): Polska (czerwony)

Koalicja protestancka (Fioletowy kogut): Szwecja

(granatowy)

Neutralnosé (Brgzowy szezlong): Francja

(niebieski)

Ekspansjonizm (Szare dziato): Imperium

Osmanskie (pomaranczowy)

Uwaga: Austria 1 Hiszpania sa uznawane za statych
Sojusznikow w Koalicji austriackiej. Protestanci sa
uwazani za statych cztonkéw Koalicji protestanc-
kiej.



Austriackie (biale), hiszpanskie (z6lte) 1 protestanc-
kie (fioletowe) znaczniki Statusu Dyplomatyczne-
go nie s3 uzywane w grze dla wszystkich graczy.
W grach z mniejsza liczba graczy sa one uzywane
do pokazania kontroli nad Pomniejszymi Mo-
carstwami. (W grze 4-osobowej umie$¢ znacznik
Austrii na wierzchu znacznika Hiszpanii na czas

trwania gry).

@ Znaczniki Morale: Umies¢ znacznik Morale
kazdego Mocarstwa na torze Morale w nastepujacy

sposob:

Imperium Osmanskie (pomaranczowy): 4
Francja (niebieski): 5

Polska (czerwony): 6

Austria (bialy): 7

Hiszpania (z6lty): 8

Protestanci (fioletowy): g

Szwecja (granatowy): 10

@ Znaczniki Wplywu: Umies¢ znaczniki
Wplywu wszystkich Mocarstw graczy na polu o na

torze Wplywu.

@ Znaczniki Sily: Umie$é znaczniki Sity
wszystkich Mocarstw graczy na polu o na torze

Sity.

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

Przygotowanie rozgrywki dla
poszczegolnych Mocarstw:

@ Umiesé¢ pionki Generalow, a takze zetony
Oddziatéw 1 Garnizon6éw oraz Fortece na plan-
szy zgodnie z ponizszym opisem. W nawiasach
podano liczbe Oddzialow stuzacych pod kazdym

Generalem.

@ Umies¢ Generaléw poza plansza, karty

Bitwy, niewykorzystane zetony Oddzialow, zetony

Wyboru Statusu Dyplomatycznego oraz wszelkie
startowe Pienigdze obok planszy.

@ Potasuj karty Bitwy i1 utworz z nich talie
kart Bitwy. Nastepnie rozdaj kazdemu z graczy
karty z utworzonej talii. Poczatkowa liczba kart
Bitwy dla kazdego Mocarstwa jest taka sama jak
liczba Generalow posiadanych przez to Mocarstwo
na planszy:

—

s
) PROTESTANCI
e

Na planszy:
#% Generatowie: Bohemia (2), Pfalz (1), Holland (3)
% Garnizony: Bohemia, Holland (z Forteca)

Poza planszq:
#% Karty Bitwy x3

/ \ HISZPANIA

Na planszy:

#% Generatowie: Brabant (3), Catalonia (2),
Napoli (1)

#% Garnizony: Brabant (z Forteca),

Navarra (z Forteca)

Poza planszq:
#% General x1

% Karty Bitwy x3

@' SZWECJA

Na planszy:
#% Generatowie: Ingria (3), Stockholm (2),
Skania (1)

Poza planszq:
% Karty Bitwy x3



 Karty Bitwy x3
e

Na planszy gry znajduja sie rowniez sylwetki
szarych pionkéw na 6 Terytoriach. Sa one
istotne tylko podczas rozgrywki z rozsze-
rzeniem Soldiers of Fortune. W przeciwnym

razie moga zostac zignorowane.

e
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@ POLSKA :

Na planszy.'
% Generalowie: Livonia (1), Podolia (2),
Warszawa (1)

Poza planszq:
#% Karty Bitwy x3

% Pieniadze x5

II

IMPERIUM OSMAKSKIE

Na planszy:

# Generalowie: Serbia (1), :Iétaﬁbu:l: (3), - :
Hungari (2) '

Poza planszq:
% Karty Bitwy x3

Umies¢ pozostate Pienigdze i Fortece w po-

blizu planszy, tworzac w ten sposéb pule zasobow
ogolnych.

Umies¢ pozostale karty Bitwy zakryte na

planszy, na polu opisanym jako talia kart Bitwy,
tworzac w ten sposéb talie dobierania. Pod spodem
znajduje sie miejsce na stos odrzuconych kart Bi-
twy. (Je$li w dowolnym momencie gry wszystkie
karty z talii zostaly dobrane, potasuj wykorzystane
i odrzucone karty, 1 utwérz z nich nowa zakryta
talie Bitwy).



1702: Wojna o sukcesje hiszpanska

1 wielka wojna pélnocna

PRZYGOTOWANIE
PLANSZY

Uzyj strony planszy i Kota Wojny przeznaczonych
dla scenariusza 1702. Obroc tarcze na Kole Wojny
w taki sposob, aby symbol Wielkiej Brytanii zna-
lazt sie przy akcji Musztry.

MOCARSTWA GRACZY

W tym scenariuszu bierze udziat 6 Mocarstw:
Wielka Brytania, Francja, Austria, Szwecja, Rosja

i Imperium Osmanskie.

W rozgrywkach 6-osobowych kazdy gracz kontro-

luje po jednym z powyzszych Mocarstw.

W rozgrywkach 3-5-esobowych co najmniej jedno
Mocarstwo to Pomniejsze Mocarstwo, ktore rozpo-

czyna gre niekontrolowane.

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 5-osobowej:

Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 4-osobowej:

Rosja i Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 3-osobowe;j:

Szwecja, Rosja 1 Imperium Osmanskie

@ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:
Umies¢ znaczniki Statusu Dyplomatycznego Wiel-
kiej Brytanii, Rosji, Szwecji i Imperium Osmanskie-
go w nastepujacych Strefach Statusu:

Koalicja austriacka (Bialy lew): Wielka Brytania

(czerwony), Rosja (zielony)

Koalicja francuska (Niebieska tarcza): Szwecja

(granatowy)

Neutralnosé (Brazowy szezlong): Imperium
Osmanskie (pomaranczowy)

Ekspansjonizm (Szare dziato): nikt

Uwaga: Austria i Francja sa uznawane za statych
cztonkow Koalicji, odpowiednio austriackiej i fran-

cuskiej.

Austriackie (biale) i francuskie (niebieskie) znacz-
niki Statusu Dyplomatycznego nie sa uzywane
w grze dla wszystkich graczy. W grach z mniejsza
liczba graczy sa one uzywane do pokazania kon-

troli nad Pomniejszymi Mocarstwami.

@ Znaczniki Morale: Umies¢ znacznik Morale
kazdego Mocarstwa na torze Morale w nastepujacy

sposéb:

Imperium Osmanskie (pomaranczowy): 2
Rosja (zielony): 3

Wielka Brytania (czerwony): 5

Austria (bialy): 9

Francja (niebieski): 11

Szwecja (granatowy): 12

@ Znaczniki Wplywu: Umies¢ 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 Arbitréw: Umieéé znaczniki
Arbitrow kazdego z graczy na polu Arbitréw.



Przygotowanie rozgrywki dla
poszczegolnych Mocarstw:

@ Umie$¢ pionki Generaléw, a takze zetony
Oddzialéw 1 Garnizonéw oraz Fortece na plan-
szy zgodnie z ponizszym opisem. W nawiasach
podano liczbe Oddziatéw stuzacych pod kazdym

Generalem.

@ Umie$¢ Generalow poza plansza, karty
Bitwy, niewykorzystane zetony Oddzialow, zetony
Wyboru Statusu Dyplomatycznego oraz wszelkie

startowe Pieniadze obok planszy.

@ Potasuj karty Bitwy 1 utwérz z nich talie
kart Bitwy. Nastepnie rozdaj kazdemu z graczy
karty z utworzonej talii. Poczatkowa liczba kart
Bitwy dla kazdego Mocarstwa jest taka sama jak
liczba Generatéw posiadanych przez to Mocarstwo
na planszy:

WIELKA BRYTANIA

Na planszy:
#% Generalowie: London (2), Holland (3)
% Garnizon: Holland (z Forteca)

Poza planszq:
% General x1

#% Karty Bitwy x2

@' FRANCJA

Na ;lanszy.'
% Generalowie: Brabant (3), Lorraine (1),
Languedoc (2), Piedmont (2)

#% Garnizony: Bavaria, Wurttemberg

Poza planszq:

% Karty Bitwy x4

13

.‘.____//I
Na planszy:
% Generalowie: Lombardia (3), Tyrol (2),
Bohemia (2), Hungari (1)

% Garnizony: Lombardia, Hungari

Poza planszq:

% Karty Bitwy x4

@ SZWECJA

Na planszy:
% Generalowie: Livonia (3), Skania (3),
Stockholm (3)

# Garnizony: Ingria (Fortress), Livonia

Poza planszq:
% Karty Bitwy x3

#% Pienigdze x6

Na planszy:

% Generalowie: Novgorod (1), Smolensk (2),
Kiev (1), Saxonia (3)

# Garnizon: Saxonia

Poza planszq:

#% Karty Bitwy x4

#% Pieniadze x5

K@ /.-“ IMPERIUM OSMANSKIE

Na planszy:
#% Generatowie: Wallachia (1), Istanbul (1)
% Garnizon: Istanbul (z Forteca)

Poza planszq:
% General x1

#% Karty Bitwy x2



$¢ pozostale Pieniadze i Fortece w po-

Z4c __x:ir___t__'q;_'i?lspdséb pulQ 'z'a__sOb(')w
0gd : R

e _' . Uh-liéé.c"j)'oznos:t:ale karty Bitwy zakryte na
: ‘planszy, na polu opisanym jako talia kart Bitwy,
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tworzac w ten sposéb talie dobierania. Pod sp_odem
znajduje sie miejsce na stos odrzuconych kart Bi-
twy. (Jesli w dowolnym momencie gry wszystkie
karty z talii zostaly dobrane, potasuj wykorzystane
i odrzucone karty, 1 utwérz z nich nowa zakryta
talie Bitwy).



rzeniem Soldzers of Fortune. W przeciwny

razie mogq zostac z1gn0r owane

Armcrnca.
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4. WARUNKI ZWYCIESTWA

o

B

Mocarstwo osigga natychmiastowe zwyciestwo, gdy jako pierwsze zdobedzie

30 punktéw Wplywu w scenariuszu 1618 / 25 punktéw Wplywu w scenariuszu 1702.

5. POJECIA PODSTAWOWE

o

KOLO WOJNY

Gra opiera sie o mechanike wyboru akcji.

Koto Wojny jest uzywane do okreslenia, ktére
Mocarstwo bedzie rozpatrywac dang akcje. W grze
znajduja sie dwa Kota Wojny, po jednym dla kaz-

dego scenariusza.

Koto Wojny dla scenariusza 1618 zawiera symbole
7 Mocarstw: Protestantéw, Hiszpanii, Szwecji, Au-
strii, Francji, Polski 1 Imperium Osmanskiego oraz
7 dostepnych w scenariuszu akeji: Musztra, Opo-
datkowanie, Subwencje i Najemnicy, Przywodztwo,

Mobilizacja, Poszerzenie Wplywu 1 Ruch.

Koto Wojny dla scenariusza 1702 zawiera symbole
6 Mocarstw: Wielkiej Brytanii, Francji, Szwecji,
Austrii, Rosji i Imperium Osmanskiego oraz 6
dostepnych w scenariuszu akcji. Sg one takie same
jak w scenariuszu 1618, ale Subwencje i Najemnicy

s3 polaczone z Przywéodztwem.

Kiedy symbol danego Mocarstwa znajduje sie nad
okreslona akcja na Kole Wojny, to Mocarstwo
przeprowadza te akcje. Po wykonaniu kazdej akcji
Koto obraca sie o jedno pole zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, co oznacza, ze kazde Mocar-
stwo rozegra teraz inng akcje.

16

B

Kiedy Kolo zatoczy pelny okrag (tzn. symbol
Protestantow znajdzie sie z powrotem nad akcja
Musztry w scenariuszu 1618), rozpoczyna si¢ nowa

runda.

TERYTORIA I SZLAKI
MORSKIE

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

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

Kazde Terytorium ma kolor, nazwe, a wiekszos¢
zawiera liczbe, reprezentujaca generowane przez
nie podatki lub Punkty Wplywu.

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 tlo i jest Terytorium Macierzystym
Francji).

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

Terytoria Sporne: reprezentujq strategicz-

nie wazne obszary, o ktore Mocarstwa walczyty ze

sobg w okresie objetym graq.

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

Kolor paskéw wskazuje, ktore Mocarstwa moga
uzyska¢ punkty Wplywu za kontrolowanie danego
Terytorium (np. Piedmont to Terytorium Sporne,
z ktérego punkty Wpltywu moga uzyskaé¢ Francja
lub Hiszpania).

Terytoria Niesporne: reprezentujq obszary,

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

znaczenie gospodarcze.
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Terytoria Niesporne sa szare (np. Wurttemberg
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 okoliczno$ciach.

Szlaki Morskie: tacza nieprzylegajace do siebie
Terytoria przybrzezne. Moga by¢ przemierzane
w ramach akcji Ruchu. Sg one kontrolowane przez
Mocarstwo tego samego koloru lub sa niekontrolo-
wane, jesli sa szare (np. na planszy 1618 z6tty Szlak
Morski jest kontrolowany przez Hiszpanie).




WPLYW

Wptlyw 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,
4) bycie Swietym Cesarzem Rzymskim.

Gracze oznaczaja liczbe posiadanych punktow

Wplywu na torze Wplywu.

MORALE

Morale reprezentuje wewnetrzny poziom poparcia

dla dziatan Mocarstwa na arenie miedzynarodowey.

Gracze wydaja punkty Morale, aby zagrywac¢ karty
Bitwy oraz przejmowac kontrole nad Pomniejszy-
mi Mocarstwami. Gracze oznaczaja liczbe posia-
danych punktow Morale na torze Morale. Warto$¢
Morale Mocarstwa nigdy nie moze spa$¢ ponizej o

ani wzrosnac¢ powyzej 15.

Mocarstwo otrzymuje punkty Morale, jezeli zo-
stanie wybrane przez inne Mocarstwo, ktore chce
przemiesci¢ swoich Generaléw, na Arbitra. Dodat-
kowo Mocarstwo otrzymuje punkty Morale w wy-

niku rozpatrzenia akcji Przywo6dztwa i Mobilizacji.

SWIETE CESARSTWO
RZYMSKIE

Swiete Cesarstwo Rzymskie (SCR) to podmiot
polityczny niebedgcy Mocarstwem, ktérego

kontrolowanie zapewnia dodatkowe punkty Wpty-

wu kontrolujgcemu go Mocarstwu.

Kontrolujesz SCR, jesli zostate$ wybrany na Swie-
tego Cesarza Rzymskiego. Raz na runde odbywa
sie Faza Elekcji Cesarza, ktéra wynosi Mocarstwo
na stanowisko Swietego Cesarza Rzymskiego.
Liczba glosow w elekcji zalezy od liczby kontrolo-
wanych Terytoriow Elektorskich.

W grze wystepuje siedem Terytoriow Elektorskich
(w obu scenariuszach). Sa one oznaczone symbo-
lem korony.

KOLEJNOSC MOCARSTW

Kolejnos¢ Mocarstw reprezentuje ogolng inicjaty-
we polityczng i biurokratyczng wtadze Mocarstw.

Kolejnos¢ Mocarstw jest uzywana do okreslania
kolejnosci tur tam, gdzie jest to istotne i pomaga
rozstrzygac remisy w licytacji o kontrole nad Po-
mniejszymi Mocarstwami. Kolejno§¢ Mocarstw

rozni sie w zaleznos$ci od scenariusza.

1618 1702
1 Protestanci Wielka Brytania
2 Hiszpania Francja
3. Szwecja Szwecja
4 Austria Austria
3. Francja Rosja
6 Polska Imperium
Osmanskie
7. Imperium
Osmanskie —

ARBITRZY

Arbiter reprezentuje 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 tej samej Koalicji
co Mocarstwo rozpatrujace akcje Ruchu.

Wybrane Mocarstwo nie moze odméwié przyjecia
roli Arbitra, ale moze nie pozwoli¢ poruszajacemu
sie Mocarstwu na przeprowadzenie drugiej lub
trzeciej Tury Ruchu.

Arbiter otrzymuje punkty Morale za kazda rozpa-
trzong Ture Ruchu.

GARNIZONY I KONTROLA
TERYTORIUM

Garnizony reprezentujq statyczne sily uzywane do
kontroli Terytorium.

Terytorium jest kontrolowane przez to Mocarstwo,

ktore posiada na nim zeton Garnizonu.

Mocarstwo zawsze kontroluje swoje Terytoria
Macierzyste, chyba ze znajduje sie na nich zeton

Garnizonu innego Mocarstwa.

Obecnos¢ Generaléow przeciwnikéow bez Garnizo-

nu nie wpltywa na kontrole 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 przywodcow
wojskowych kazdego z Mocarstw. Oddzialy to bo-
Jowe jednostki Mocarstw stuzgce pod dowdédztwem

Generatow.

Generatowie stuzg do przemieszczania Oddziatéw
na planszy. Zetony Oddziatéw sa uzywane podczas
bitew i moga zosta¢ odwrdcone, aby sta¢ sie Gar-
nizonami, ktére przejmuja kontrole nad danym

Terytorium.
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Jesli Generatowie z dwéch réznych Mocarstw nie-
bedacych w tej samej Koalicji znajda sie na tym
samym Terytorium, dochodzi do bitwy.

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

przeksztalcone w Garnizon.

KARTY BITWY

Karty Bitwy reprezentujq formacje taktyczne i ma-
newry na polu bitewnym.

Karty Bitwy dodaja Mocarstwu punkty Sity pod-

czas bitwy.

Maksymalna liczba kart Bitwy,
ktére gracz moze zagrad, jest
rowna liczbie Oddzialéw, kt6-
re ten gracz posiada w bitwie
lub Oddzialéw zapewniaja-
cych wsparcie.

Koszt zagrania karty Bitwy
wynosi 1 punkt Morale. Karty
z symbolem wartosci miedzy 2 a 5 posiadaja réwniez

zdolno$¢ specjalng, ktorg gracz moze rozpatrzyc.

Na koncu kazdej akcji gracz moze mieé na rece

maksymalnie 6 kart Bitwy.

¥ Negocjacje w RdE
RdE to gra oparta na negocjacjach i obietnicach,
aczkolwiek zadna obietnica nie ma charakteru
wigzacego. Wigzace sg jedynie zasady zwigzane
z czlonkostwem w Koalicji oraz te dotyczace
Pomniejszych Mocarstw, ktore kontrolujesz.

Caveat Emptor.
2




6. PRZEBIEG ROZGRYWKI

o

W RdE rozgrywka toczy sie na przestrzeni serii
rund do momentu, az przynajmniej jedno Mocar-
stwo spelni warunek zwyciestwa.

Runda sklada sie z trzech faz: Dyplomacji, Akcji
oraz Elekcji Cesarza. Faza Akcji sktada sie z sied-
miu lub sze$ciu Tur Akcji.

1. Faza Dyplomacji (pomincie podczas pierwszej
rundy)

Nastepuje na poczatku kazdej nowej rundy (zaraz
przed akcja Musztry Protestantéw [1618] / Wielkiej
Brytanii [1702]). Podczas Fazy Dyplomacji gracze
jednoczesnie decyduja o Statusie Dyplomatycznym
swoich Mocarstw na najblizsza runde.

2. Faza Akcji

Nastepuje po zakonczeniu Fazy Dyplomacji. Pod-

czas tej fazy kazde Mocarstwo otrzymuje mozliwosé

kot

przeprowadzenia siedmiu (w scenariuszu 1618) albo
szesciu (w scenariuszu 1702) Tur Akgji, z ktérych
kazda sklada sie z innego typu akeji. Gdy wszystkie
Mocarstwa zakoncza swoje akcje w danej turze,
Koto Wojny obraca sie zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Gdy symbol Protestantéw/Wielkiej
Brytanii wroci do akcji Musztry, Faza Akcji dobie-

ga konca 1 rozpoczyna si¢ nowa runda.
3. Faza Elekcji Cesarza

Nastepuje podczas Fazy Akcji, kiedy tarcza akeji
Austrii przesuwa sie na akcje Musztry. W tym mo-
mencie — przed wykonaniem jakichkolwiek akcji
przez ktoéregokolwiek z graczy w danej turze — od-

bywa sie Elekcja Swietego Cesarza Rzymskiego.

7. FAZA DYPLOMAC(]I

o8

Faza Dyplomacji przebiega zgodnie z nastepujaca

kolejnoécia:

1) Negocjacje dyplomatyczne,
2) Deklaracja Statusu Dyplomatycznego,
3) Aktualizacja stanu planszy.

NEGOCJACJE
DYPLOMATYCZNE

Poczatkowy Status Dyplomatyczny Mocarstwa jest

okre$lony w zasadach przygotowania rozgrywki
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dla danego scenariusza. Podczas Fazy Dyplomacji
wszystkie Mocarstwa poza Czotowymi Mocarstwami
Koalicji* moga dowolnie zmieniaé¢ swéj Status lub
moga pozosta¢ z tym samym Statusem.

*Czolowe Mocarstwa Koalicji to: Austria, Hiszpa-
nia, Protestanci (w scenariuszu 1618) oraz Austria,

Francja (w scenariuszu 1702).

Faza Dyplomacji to jedyny moment podczas rundy,
w ktorym Status Dyplomatyczny Mocarstwa moze

zosta¢ zmieniony.



Ta faza wyznacza krétki okres na otwarta dysku- EH’;rzykltzwl (1702): Wielka Brytania i Szwecja
sje 1 negocjacje miedzy graczami na temat tego, czy dotgczyly do lub zdecydowaly sig¢ pozostac
Mocarstwa powinny dolgczy¢, pozostaé, zmienié w Koalicji austriackiej. Rosja jest Neutralna,
lub opusci¢ Koalicje (zaleca sie, aby nie trwalo to a Osmanowie sq Ekspansjonistami. Austria
dluzej niz 3 minuty). t Francja sqg Czotowymi Mocarstwami Koali-

g : = S ) cji 1 przez catq gre znajdujq sie odpowiednio

Po zakonczeniu negocjacji kazde Mocarstwo poza Fos ST ot e
g > 3 g w Koalicjach austriackiej i francuskiej. Do §le-

Czotowymi Mocarstwami w sekrecie wybiera jeden

o= dzenia tego nie sq wymagane zadne znaczniki.
ze swoich zetonow Wyboru Statusu Dyplomatyczne- H 3 i

e

go 1 kladzie go awersem do dotu. Nastepnie wszyscy
gracze jednoczes$nie je ujawniaja 1 umieszczaja swoje
znaczniki Statusu Dyplomatycznego na odpowied-
nim miejscu w strefie Statusu Dyplomatycznego:

Bialy lew = w Koalicji austriackiej

Fioletowy kogut (2618) / Niebieska tarcza (1702)
= w Koalicji protestanckiej / francuskiej

Brazowy szezlong = Neutralnos¢

Szare dzialo = Ekspansjonizm

SKUTKI STATUSU
DYPLOMATYCZNEGO

W Stanie Pokoju /[ w Stanie Wojny

W zaleznosci od Statusu Dyplomatycznego Mocar-
stwa moga by¢ ze sobg w Stanie Pokoju lub Stanie
Wojny. Jesli Mocarstwo jest w Stanie Pokoju z in-

nym Mocarstwem, nie moze go zaatakowac™.

Status Dyplomatyczny: W Stanie Pokoju z: W Stanie Wojny z:
Koalicja #% Innymi Mocarstwami w tej #% Mocarstwami z innych
samej Koalicji Koalicji
# Mocarstwami Neutralnymi* s Mocarstwami
Ekspansjonistycznymi
Neutralnosé Wszystkimi pozostatymi Nikim
Mocarstwami
Ekspansjonista #% Mocarstwami Neutralnymi® s Wszystkimi Mocarstwami,

ktore nie sg Neutralne

* Niemniej mogq zaatakowaé Generata Neutralnego Mocarstwa poza jego Terytorium
Macierzystym.
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Czlonkostwo w Koalicji

Czlonkowie tej samej Koalicji sg nazywani Sojusz-
nikami. Cztonkostwo Mocarstwa w Koalicji wigze

sie z nastepujacymi korzy$ciami i ograniczeniami:

# Mocarstwa mogg poruszac sie przez Tery-
toria Kontrolowane przez Sojusznika, jesli ten
Sojusznik wyrazi na to zgode.

# Sojusznicy moga udziela¢ sobie wsparcia

podczas bitew.

% Sojusznicy nie moga atakowac siebie nawza-
jem. Dodatkowo, Mocarstwo nie moze zostawic¢
Garnizonu na Terytorium Macierzystym So-

jusznika, jesli porusza sie przez to Terytorium.

% Subwencje 1 Najemnicy - w ramach tej akeji
gracz moze zaoferowac do 3 Pieniedzy lub do 3
kart Bitwy co najmniej jednemu Sojusznikowi.

Czolowe Mocarstwa Koalicji moga zdecydowaé
o przyjeciu lub odrzuceniu kazdego Mocarstwa
chcacego dotaczy¢ do ich Koalicji podczas Fazy
Dyplomacji. Gdy Mocarstwo dotaczy do Koalicji,
moze zosta¢ wydalone przez gracza Czolowego
Mocarstwa Koalicji (co oznacza, ze musi wybra¢
inny Status Dyplomatyczny), ale dopiero w Fazie
Dyplomacji na poczatku kolejnej rundy.

Jesli Mocarstwo zostaje wydalone z Koalicji, moze
wybrac jakikolwiek inny Status Dyplomatyczny,
w ramach ogdlnych ograniczen okreslonych w tej

Instrukeji.

Neutralnosé

Mocarstwa inne niz Czotowe Mocarstwa Koalicji
moga zadeklarowac sie jako Neutralne.

Neutralno$¢ chroni gracza przed atakiem na jego
Terytorium Macierzyste. Pozostate Terytoria, na
ktorych obecny jest Neutralny gracz, dalej moga
zosta¢ zaatakowane. Neutralnos¢ naktada row-

niez pewne ograniczenia odnoénie do Terytoriéw,
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w ktérych Neutralny gracz moze mie¢ swoich
Generalow i Garnizony. Wiecej informacji na ten
temat znajduje si¢ w rozdziale 11: Mocarstwa, ktére
stajq sie Neutralne.

Bycie Neutralnym oznacza réowniez, ze akcja Opo-
datkowania generuje podwéjna liczbe Pieniedzy.

Ekspansjonizm

Mocarstwa inne niz Czotowe Mocarstwa Koalicji

moga zadeklarowac sie jako Ekspansjonisci.

Bycie Ekspansjonista znosi wszelkie ograniczenia
dotyczace atakowania Mocarstw (z wyjatkiem Te-
rytoriéw Macierzystych Mocarstw Neutralnych),
pozwalajac na implementacje bardziej réznorod-
nych strategii.

L L

W niektorych sytuacjach po zmianie Statusu
Dyplomatycznego moze zaj$¢ koniecznosé
zaktualizowania sytuacji na planszy. Do takiej
sytuacji dochodzi, gdy:

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

B. General zajmuje Terytorium, na ktorym
znajduje sie General lub Garnizon Mocar-
stwa, z ktorym byl w Stanie Pokoju, a teraz
jest w Stanie Wojny (w tym Neutralni Gene-
ralowie/Garnizony poza swoimi Terytoriami

Macierzystymi).

C. General Neutralnego Mocarstwa zajmuje
Terytorium niekontrolowane przez to Neu-

tralne Mocarstwo.

Zapoznaj sie z rozdziatem 11: Aktualizacja sta-
nu planszy w niniejszej instrukeji, aby dowie-
dzie¢ sie wiecej o rozpatrywaniu powyzszych

sytuacjl.




8. FAZA ELEKCJI CESARZA

o

Faza Elekcji Cesarza okresla, ktore Mocarstwo,
jesli w ogole, zostanie wybrane na Swietego Cesa-
rza Rzymskiego (SCR). Ta faza wystepuje raz na
runde, tuz przed austriacka akcja Musztry.

Mocarstwo wybrane na SCR otrzymuje znacznik
Korony SCR i otrzymuje dodatkowe 2 punkty
Wplywu podczas rozpatrywania akcji Poszerze-
nia Wplywu.

Aby zosta¢ wybranym na Cesarza, Mocarstwo musi
kontrolowaé¢ Terytorium Elektorskie i otrzymacé
co najmniej 4 gloséw w Elekcji. Kazde Terytorium
Elektorskie przyznaje kontrolujacemu je Mocar-
stwu 1 glos, ktéry moze oddac podczas Elekeji.

Terytoria Elektorskie na planszy sa oznaczone

symbolem korony: -i

Jest ich 7: Pfalz, Nassau, Lorraine, Bohemia, Ba-
varia (tylko 1618) / Hannover (tylko 1702), Saxonia
i Brandenburyg.

Jesli nie kontrolujesz Terytorium Elektorskiego,
nie uczestniczysz bezposrednio w Elekcji (mozesz
jednak bra¢ udzial w dyskusjach i negocjacjach
prowadzacych do Elekgji).

ROZSTRZYGNIECIE
ELEKC]I

Po negocjacjach (trwajacych nie dtuzej niz 3 minu-
ty), Mocarstwa biorace udzial w Elekcji publicznie
deklaruja, na ktore Mocarstwo oddaja glos, aby
zostato SCR. Gracze mogg gltosowaé na dowolne
Mocarstwo biorace udzial w Elekgji, z ktérym nie
jest w Stanie Wojny, w tym na siebie. Jesh gracz
posiada wiecej niz jeden glos do oddania, to nie

moze rozdziela¢ gtos6w pomiedzy Mocarstwa.
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Glosowanie odbywa sie po kolei, zgodnie z Ko-
lejnosciag Mocarstw (patrz rozdzial 5: Kolejnosé
Mocarstw).

Po oddaniu glosu przez wszystkie Mocarstwa biora-
ce udzial w Elekcji, je$li dane Mocarstwo otrzymato
4 lub wiecej gloséw (tj. z wiekszosci Terytoriow
Elektorskich), zostaje wybrane na Swietego Cesa-
rza Rzymskiego. (Uwaga tworcow: Oczywiscie, jesl
Mocarstwo kontroluje 4 lub wiecej Terytoriow Elek-
torskich, jest automatycznie wybierane i nie jest
konieczne formalne glosowanie, chyba ze z jakiegos
powodu nie chce zostaé SCR).

W przypadku, gdy zadne kwalifikujace sie Mo-
carstwo nie otrzyma co najmniej 4 gloséw, elekcja
nie zostaje rozstrzygnieta 1 zadne Mocarstwo nie

zostaje SCR w tej rundzie.

Przyklad (scenariusz 1702): Podczas austriackiej
akecji Musztry gra zostaje wstrzymana, aby roz-
strzygna¢ Faze Elekcji Cesarza. Austria 1 Francja
kontroluja po 2 Terytoria Elektorskie. Wielka
Brytania (Ekspansjonistyczna), Szwecja (Neutral-
na) i Rosja (Koalicja austriacka) kontroluja po

1 Terytorium Elektorskim.

Nastepuje okres negocjacji, a nastepnie oddawane
sa glosy. Poniewaz Wielka Brytania jest Ekspansjo-
nista, jest w Stanie Wojny z kazdym Mocarstwem
z wyjatkiem Szwecji (Szwecja jest Neutralna, wiec
jest w Stanie Pokoju ze wszystkimi innymi Mo-
carstwami), wiec moze glosowaé tylko na siebie
lub Szwecje. Oddaje swdj 1 glos na siebie. Podczas
negocjacji Francja zadeklarowala, ze odda 2 glosy
na Szwecje w zamian za dolaczenie Szwecji do jej
Koalicji w nastepnej Fazie Dyplomacji 1 zapewnie-
nie jej przyszlych Subwencji. Szwecja zgodzila sie

i Francja oddata swoje 2 glosy na Szwecje.
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9. FAZA AKC]JI

of

Podczas swojej Tury Akcji mozesz przeprowadzi¢
te akcje, ktora wynika z pozycji symbolu twojego
Mocarstwa na Kole Wojny (patrz rozdziat 5: Poje-
cta podstawowe).

Wszystkie akcje moga by¢ rozpatrzone jednocze-
$nie z wyjatkiem akcji Ruchu, ktéry powinien by¢
przeprowadzony dopiero po zakonczeniu wszyst-
kich innych akcji. Alternatywnie, jesli gracze wola,
akcje moga by¢ rozpatrywane po kolei jedna po
drugiej. W tym przypadku nalezy przeprowadzié
akcje w kolejnoéci przedstawionej na ponizszej
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liscie (np. Mocarstwo, ktérego symbol znajduje
sie na polu Musztry, rozpatruje swoja akcje jako
pierwsze).

Przyklad (scenariusz 1618): Na obrazku po prawej
symbol Francji znajduje sie obecnie nad akcja
Przywoédztwa , wiec gracz francuski rozpa-
truje te akcje. W nastepnej turze francuska tarcza
przesunetaby sie o jedno miejsce zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara na akcje Mobilizacji ,

a gracz francuski rozpatrzyltby te akcje.



Rodzaje akgcji (i ich kolejno$é) sa nastepujace:

= (1) — MUSZTRA

Dobierz na reke jedna karte Bitwy z talii,
a nastepnie odrzu¢ z reki jedna karte

(moze to by¢ nowo dobrana karta).

¥~ (9) — OPODATKOWANIE

Dobierz Pienigdze w wysokosci réwnej

wartosci Terytorium z:

#% wszystkich kontrolowanych przez
ciebie Terytoriéw Macierzystych twoje-
go Mocarstwa; oraz

% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
ri6w Niespornych; oraz

#% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Terytoriow
Spornych, na ktérych nie ma paskow w kolorze two-

jego Mocarstwa.
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Pamietaj: Mocarstwa Neutralne podwajajq ilosé
Pieniedzy, ktore otrzymujq w ramach akcji Opo-
datkowania.

s:>~_

(Tylko w scenariuszu 1618. W scenariuszu 1702

SUBWENCJE
I NAJEMNICY

ta akcja jest polaczona z akcja Przywédztwa).

Subwencje: zaoferuj do trzech Pienie-
dzy ze swoich zasobow jednemu lub

kilku Mocarstwom w twojej Koalicji.

Najemnicy: zaoferuj do trzech kart Bi-
twy ze swojej reki jednemu lub kilku

Mocarstwom w twojej Koalicji.



¥~ (4) — PRZYWODZTWO

Przywédztwo: mozesz:
1) umiesci¢ dowolna liczbe Generalow

spoza planszy na kontrolowanych przez
siebie Terytoriach, na ktérych nie posiadasz swojego
Generata albo przesunaé¢ dowolng liczbe Generatow
z planszy poza nia (nie mozna wykonaé obu akeji
jednoczesnie); albo

2) dobrac 1 karte Bitwy; albo

3) otrzymac 1 punkt Morale.

Nastepnie rozpatrz akcje Subwencji 1 Najemnikow

opisang powyzej (tylko w scenariuszu 1702).

5> () — MOBILIZACJA

1 | Uzyj Pieniedzy ze swojej puli, aby kupié
dowolna kombinacje zetonéw: Oddzia-

téw, Fortec, kart Bitwy 1 punktow Mo-
rale. Forteca kosztuje 5 Pieniedzy. Wszystko inne
kosztuje po 1 Pieniagdzu. Nie ma ograniczen co do
iloSci wymienionych powyzej elementéw, ktore

mozna naby¢ w ramach jednej akeji.

Dodatkowo dobierz 1 karte Bitwy za kazdy pionek
Generala twojego Mocarstwa, ktory znajduje sie
poza plansza.

Zakupione zetony Oddziatéw mozna umiesci¢ pod
dowddztwem dowolnego z Generaléw na planszy.
Zaden General nie moze mieé pod soba wiecej
niz 3 zetony Oddzialow.

Fortece: Fortece moga by¢ umieszczone na kaz-
dym Terytorium, ktére zawiera juz jeden z twoich
Garnizonéw. Na kazdym Terytorium moze znaj-
dowa¢ sie tylko jedna Forteca. Po umieszczeniu
wszystkich 6 Fortec z puli zasobéw ogélnych nie
mozna uzyskaé ich wiecej. Forteca nie moze by¢
nigdy usunieta. Jesli zmieni sie kontrola nad Te-
rytorium, na ktérym sie znajduje, nowy Garnizon
otrzymuje korzy$¢ (tzn. punkty Sily, ktére Mocar-
stwo otrzyma za Garnizon, wzrastaja do 4).

26

Korupcja: Mocarstwo przeprowadzajace akcje
Mobilizacji musi zwrdéci¢ cate niewydane Pienia-
dze z powrotem do puli zasobéw ogélnych na
koniec akcji. Te pienigdze sg utracone na skutek
Korupcji.

=(6)

— 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; lub

% bycie Swietym Cesarstwem Rzymskim (2 punkty

Wplywu).

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

— RUCH

Przesun dowolna liczbe swoich Genera-

t6w, wraz ze wszystkimi stuzgcymi pod
nim Oddziatami, zachowujac ponizsza
kolejnos¢ dziatan:

1) Wybierz Arbitra.

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

3) Pierwsza Tura Ruchu.

4) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

5) Druga Tura Ruchu, jesli tego zazadasz i za zgo-
da Arbitra.

6) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

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

8) Rozpatrzenie wszystkich bitew.



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 odméwié petnienia roli
Arbitra.

Ograniczenia dla Arbitra — nie mozesz wybra¢

danego Mocarstwa na Arbitra, jesli:

% jestes w tej samej Koalicji co Mocarstwo,

#% 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, ktére mozna wybra¢ na Arbitra, wolno ci
wykona¢ tylko 1 Ture Ruchu.

Liczba Tur Ruchu: wybrany Arbiter natychmiast
otrzymuje 1 punkt Morale. Mozesz wtedy opcjonal-
nie podjac pierwsza Ture Ruchu. Arbiter nie moze

odmowi¢ wykonania pierwszej] Tury Ruchu.

Po rozstrzygnieciu bitew wynikajacych z tego ruchu
mozesz poprosi¢ Arbitra o rozpatrzenie drugiej,
a nastepnie trzeciej 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 1 3 punkty Morale za
trzecia (tzn., jesli Arbiter pozwolil poruszajacemu
sie Mocarstwu na 3 Tury Ruchu, otrzymuje tacznie
6 punktéw Morale).

Mocarstwo nie moze kontynuowa¢ ruchu, jeslh
w wyniku wyrazenia zgody na ruch Mocarstwo
Arbitra bedzie posiada¢ wiecej niz 15 punktéow
Morale (np. je$li przed pierwsza Tura Ruchu
Arbiter miat 12 punktow Morale, poruszajace sie
Mocarstwo mogloby wykonaé ruch tylko przez

maksymalnie 2 tury, gdyz po tym czasie Arbiter
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mialtby 15 punktéw 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 planszg. Jesli ten Garnizon znajdowat
sie na Terytorium Macierzystym innego Mocarstwa,
to kontrola nad tym Terytorium wraca do oryginal-
nego Mocarstwa bedacego jego wlascicielem lub,
w innych przypadkach, to Terytorium staje sie

niekontrolowane.

Uwaga: Nie mozesz dobrowolnie odwrécié¢ raz
umieszczonych zetonéw Garnizonu z powrotem

na strone Oddziatu.

3) Rodzaje Ruchu

Podczas kazdej Tury Ruchu kazdy z twoich Ge-
neraléw moze osobno wykonac 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
wzdluz Szlaku Morskiego, ktéry znajduje sie pod
kontrolg jego Mocarstwa. Mocarstwo kontroluje
Szlak Morski, gdy ten jest w kolorze danego Mocar-
stwa (przerywana linia w kolorze odpowiadajacym
danemu Mocarstwu). General Sojusznika moze
skorzystaé ze Szlaku Morskiego za pozwoleniem
kontrolujacego go Mocarstwa. Kazdy General
moze korzystaé z neutralnych (szarych) Szlakéw
Morskich pod warunkiem, ze jego Mocarstwo
kontroluje Terytorium, z ktérego ten Generat
wyrusza lub jezeli to Terytorium nie jest kontro-
lowane. Poruszajacy sie General musi rozpoczaé
Ruch Morski na Terytorium ze Szlakiem Mor-
skim. Ruch Morski moze zosta¢ wykorzystany do
zaatakowania Mocarstwa znajdujacego sie na Te-

rytorium, do ktérego prowadzi dany Szlak Morski.



Zauwaz, ze Ruch Morski jest jedynym sposobem
dla kazdego Generata na podréz do lub z Wielkiej
Brytanii, Stockholm i Skania.

3) Ruch Strategiczny — General przesuwa si¢ przez
maks. 3 Terytoria kontrolowane przez siebie lub
Sojusznikéw (o ile wyraza na to zgode).

ODDZIALY Z GENERALEM

Oddzialy zawsze przemieszczaja sie wraz z Gene-
ratem, pod ktérym zostaly umieszczone, o ile nie
zostaly przeksztalcone w Garnizon. Nie mozna
przekazywaé Oddziatéw miedzy Generatami ani tez

zostawiac ich celem dotaczenia do innego Generala.

OGOLNE ZASADY
PORUSZANIA SIE

Wielu Generaléw na jednym Terytorium: mozesz
przemiesci¢ Generata na Terytorium, ktore zostato
opuszczone przez innego twojego Generala w tej
samej Turze Ruchu, ale nie mozesz zakonczyé
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 innych Mocarstw bedacy

twoimi Sojusznikami.

UMIESZCZENIE
GARNIZONU

Kiedy twoj General wchodzi na lub opuszcza Te-
rytorium albo wygrywa bitwe na tym Terytorium,
mozesz odwroéci¢ zeton jednego z Oddzialow tego
Generala na strone Garnizonu. W ten sposob
zaznaczysz, ze twoje Mocarstwo przejeto kontrole
nad tym Terytorium. Mozesz réwniez umiesci¢
Garnizon na jednym ze swoich Terytoriow Ma-
cierzystych jako cze$¢ akcji Ruchu, aby zapewnié¢
dodatkowy punkt Sity w kazdej przysztej bitwie
w tym miejscu, oraz aby umozliwi¢ umieszczenie

tam Fortecy.
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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 umies$ci¢ 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 twdj General w ramach
swojego ruchu, pod warunkiem, ze General ten
posiada wystarczajaca ilos¢ zetonéw Oddziatow,
aby to zrobi¢. Moze to obejmowaé garnizonowanie
Terytorium, ktére opuszcza i Terytorium, na ktére
wchodzi w te] samej akcji Ruchu.

Przyklad (1702): Wielka Brytania jest wraz z Ro-
sja w Koalicji austriackiej. Jako ze nadeszta kolej
Wielkiej Brytanii na przeprowadzenie Ruchu, ta
wybiera Imperium Osmanskie (Mocarstwo Neu-
tralne) na Arbitra. Nie moze wybra¢ Austrii ani
Rosji, gdyz sa one w tej samej Koalicji. Z racji tego,
ze Wielka Brytania zamierza otworzy¢ front prze-
ciwko Francji i Szwecji, nie chce wybra¢ zadnego
z tych Mocarstw na Arbitra, gdyz databy im w ten
sposob punkty Morale.

Osmanowie otrzymuja 1 punkt Morale, a Wielka
Brytania wykonuje pierwsza Ture Ruchu, przeno-
szgc za pomocg Ruchu Morskiego Generata z trze-
ma Oddziatlami z London do Hannover (gdzie
odwraca zeton Oddzialu na strone Garnizonu)
oraz Generala z trzema Oddzialami z Cornwall
do Oporto . Nastepnie prosi Osmanéw o zgode
na podjecie drugiej Tury Ruchu. Osmanowie chca
otrzymac¢ wiecej Morale, wiec sie zgadzaja, za co
otrzymuja 2 punkty Morale.

W swojej drugiej Turze Ruchu Wielka Brytania
przesuwa za pomocg Przemarszu Generala i trzy
Oddziaty z Oporto do Madrid , gdzie odwraca

jeden z zetonéw Oddziatu na strone Garnizonu.
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10. BITWY
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Kiedy wszyscy Generalowie zakoncza dana Ture
Ruchu, moze zaj$¢ koniecznos¢ rozpatrzenia jednej

lub wiecej bitew.

Do bitwy dochodzi, gdy Generat przemiesci sie na
Terytorium, na ktérym znajduje sie Garnizon lub
Generatl innego Mocarstwa, z ktérym jest w Stanie
Wojny. Jesli w wyniku tej samej Tury Ruchu doj-
dzie do kilku bitew, gracz poruszajacy sie decyduje
o kolejnosci ich rozstrzygania.
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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. Okres$lenie wyniku bitwy i wylonienie zwy-
ciezcy.




1) Zsumowanie Sily Mocarstw

Zsumuj catkowita Site Oddziatéw atakujacych
i broniacych sie na Terytorium bedgcym polem
bitwy. Generalowie i Garnizony Sojusznikéw na

tym samym Terytorium bronig sie wspdlnie.

Generalowie w bitwach: Generat daje graczowi

1 punkt Sily.

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

znajduje sie réwniez Forteca.

Uzyj znacznikow Sily na torze Sily, aby zaznaczy¢
aktualna liczbe punktéw Sity strony atakujacej
i broniacej sie (uzyj 1 znacznika dla obroncy, nawet

jesli w obronie bierze udziat kilka Mocarstw).

2) Deklaracja wsparcia

Generalowie posiadajacy Oddzialy 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 Generalow
z tego samego Mocarstwa. Aby zapewni¢ wsparcie,
Generat bedacy na sasiadujgcym 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 atakujgcego lub
obroncy (sam General nie pozwala na zagranie
karty Bitwy, wiec Generat bez Oddzialé6w 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
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bioracy udzial w bitwie lub zapewniajacy wsparcie
(np. Generat z dwoma Oddziatami moze zagraé 2
karty Bitwy, natomiast General bez Oddzialow
pod swoim dowddztwem nie moze zagrac ani jed-
nej karty Bitwy). Po osiaggnieciu 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 zakryta karte Bitwy lub deklarujesz, ze
pasujesz, z zachowaniem nastepujacej kolejnosci:

1) Mocarstwo, ktérego General wkroczyt 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 zagrang 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.

Karty nalezy zagrywaé zakryte. Rozdziel karty
zagrane przez kazdego Generala na osobne stosy.
Pomoze to §ledzi¢ efekty zdolnosci specjalnych

opisanych na kartach.

Powyzsza sekwencja jest powtarzana, az wszystkie
zaangazowane Mocarstwa zadeklaruja, ze koncza
zagrywanie kart Bitwy.

Gdy gracz pasuje: jezeli w dowolnym momencie bi-
twy zdecydujesz sie spasowac¢ 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
dyskutowa¢ miedzy soba o tym, ktore karty Bitwy
nalezy zagrac.

Karty o wartosci ,2” 1 ,3” moga by¢ opcjonalnie
zagrane odkryte, jesli chcesz rozpatrzy¢ ich efekt.

Zdolnosci specjalne kart Bitwy

(2) Zagraj te karte odkryta, aby ujawnié¢

jedna karte zagrang przez przeciwnika.

(3) Zagraj te karte odkryta, aby odrzu-
ci¢ jedng karte zagrana przez przeciw-

nika.

(4) Kazda para kart
bolem w stosie Generala to dodatkowy
1 punkt Sily.

Z tym sym-

(5) Jesli przegrasz bitwe, tracisz do-
datkowo 1 punkt Morale za kazda

8> [ (R

karte o wartosci ,,5”, ktora zagrates.

4) Okreslenie wyniku bitwy

1 wylonienie zwyciezcy

Po tym, jak kazdy gracz zagra wszystkie karty
Bitwy, ktére chce (lub moze) zagraé, nalezy jedno-
czesnie odkry¢ wszystkie zagrane karty. Catkowita
warto$¢ na kartach Bitwy, w tym wszelkie efekty
specjalne tych kart, to warto$¢ dodana do ostatecz-
nej sumy punktow Sily dla kazdej ze stron.

Bitwe zwycieza Mocarstwo lub w stosownych
przypadkach Koalicja z najwyzsza liczba punktéw
Sity. Rozpatrz ponizsze rezultaty bitwy oraz efekty
specjalne z kart Bitwy. Wszystkie zagrane karty
Bitwy nalezy umiesci¢ odkryte na stosie kart od-

rzuconych na planszy.
We wszystkich przypadkach:

#% Kazdy General, ktory brat udziat w bitwie,
facznie z Generalami zapewniajacymi wspar-

cie, traci jeden Oddzial.
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#% Kazde Mocarstwo, ktore zagralo co najmniej
jedna karte Bitwy, dobiera jedna karte Bitwy.

W przypadku remisu:

W sytuacji, gdy zaréwno atakujace, jak 1 broniace
sie Mocarstwa maja taka sama liczbe punktéw 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-
fami 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 wygrale$ bitwe:

% Jes§li byles atakujacym, mozesz zamienic¢ je-
den Oddziat na Garnizon, aby przeja¢ kontrole

nad Terytorium.

#% Kazde Mocarstwo, ktére bralo udzial w bi-
twie (nawet je$li tylko zapewnialo wsparcie)
otrzymuje 1 punkt Wptywu, pod warunkiem,
ze zostal pokonany General przeciwnika. Je-
§li na polu bitwy bylo wiecej bronigcych sie
Generalow, zwycieskie Mocarstwa otrzymuja
po 1 punkcie Wplywu za kazdego pokonane-
go Generata. Jezeli zwycieskie Mocarstwa sg
w Koaligji, to otrzymuja 1 dodatkowy punkt
Wplywu za pokonanie Generala, ktory stuzyt

Mocarstwu przeciwnej Koalicji.

% Je$li pokonales samotny Garnizon, nie
otrzymujesz zadnego punktu Wplywu, nawet
w przypadku, gdy posiadat on wsparcie.

Gdy przegrales bitwe:

#% Twoj General (Generalowie) na Terytorium,
na ktorym doszlo do bitwy, traci wszystkie
swoje Oddzialy.



#% Przegrani Generalowie na danym Terytorium
sg usuwani i moga zosta¢ umieszczeni poza
plansza lub na swoim Terytorium Stotecznym
(wedle uznania pokonanego graczé). Jesli w sto-
licy znajduje sie juz General, pokonany Generat
musl 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, ktora te-
raz zapewnia premie do Silty nowemu Garnizonowi
pozostawionemu przez zwycieska armie. Moze réw-
niez chroni¢ Garnizon pozostawiony przez dowolne

inne Mocarstwo w pozniejszych Turach Ruchu.

Przyklad (1618): Szwecja jest w Koalicji austriac-
kiej. Podczas swojej Tury Ruchu gracz protestancki
przemieszcza Generata z 3 Oddziatami z Nassau do
Oldenburg oraz innego protestanckiego Generata
z 3 Oddzialami do Nassau. Poniewaz szwedzki
Generat z 2 Oddziatami i austriacki Generat z 2
Oddziatami sa juz obecni w Oldenburg, konieczne

jest rozstrzygniecie bitwy. Oldenburg jest obecnie

niekontrolowany.

W pierwszym kroku obie strony zsumowaly swoje
punkty Sity w Oldenburg i zaznaczyly to na torze

Sity. Koalicja austriacka ma 6 (2 Generatéw, 4 Od-
dzialy), a Protestanci maja 4 (1 General, 3 Oddzia-

ty) punkty Sity.

Kolejnym krokiem jest deklaracja wsparcia ze stro-

ny Generaléw z sasiednich Terytoriéw. Protestanci
i Austriacy deklaruja, ze ich Generalowie, odpo-

wiednio w Nassau i Hannover, zapewnia wsparcie.

Gracze zagrywaja teraz karty Bitwy. Gracz prote-
stancki zagrywa zakryta karte za Oddziat z Gene-
ralem w Oldenburg i obniza Morale Protestantow
o 1 punkt. Koalicja austriacka zagrywa teraz 2
karty Bitwy w osobnych stosach za Oddziaty
szwedzkich i austriackich Generatéw w Olden-
burg. Zaréwno Szwecja, jak 1 Austria zmniejszaja
Morale o 1 punkt. Nastepnie gracz protestancki
zagrywa druga zakryta karte Bitwy za Oddzial
z Generalem wspierajacym w Nassau, ponownie
zmniejszajac swoje Morale o 1. Gracz austriacki
robi to samo za Oddziat z Generatem wspieraja-

cym w Hannover.

Proces jest nastepnie powtarzany, ale austriacki
General w Hannover nie jest w stanie zapewni¢
dalszego wsparcia, poniewaz ma tylko 1 Oddzial,
co ogranicza liczbe kart Bitwy, ktére moze zagraé
do 1. Karta zagrana przez austriackiego Generata
w Oldenburg to odkryta ,3". Ta karta pozwala gra-
czowi austriackiemu usung¢ zagrana karte Bitwy

Protestant6w, co wlasnie sie dzieje.

Ani Szwecja, ani Austria nie mogg zagrac¢ wiecej
kart Bitwy, poniewaz nie maja wystarczajacej
liczby Oddziatéw pod dowéddztwem swoich Gene-
ralow. Gracz Protestantéw moze zagraé jeszcze 2
karty. Idzie na calos¢ 1 zagrywa obie, zmniejszajac
Morale Protestantéw o 2 punkty. Teraz nadszedt
czas na rozpatrzenie efektow. Gracze odwracaja

karty znajdujace sie na osobnych stosach .



Gracze sumuja punkty Sity kazdej ze stron. Prote-
stanci otrzymuja +1 do Sily poprzez zagranie pary
kart o wartosci ,,3” na ten sam stos. Suma punktéow
Sily Protestantéw wynosi 20 (4 w bitwie plus 16
z kart Bitwy). Suma punktéw Sity Koalicji austriac-
kiej wynosi 22 (6 w bitwie plus 16 z kart Bitwy).
Koalicja austriacka wygrywa!

Wszyscy Generalowie ze strony zwycieskiej muszg
straci¢ Oddzial , w tym General zapewniaja-
cy wsparcie z Hannover. General Protestantow
w Oldenburg traci wszystkie swoje Oddzialy
1 zostaje przeniesiony do Pfalz . Generat Pro-
testantow w Nassau traci 1 Oddzial w wyniku
wsparcia bitwy.

Normandee

% /
Bfr/.bmc

%

Kazde Mocarstwo, ktére brato udzial w bitwie,
dobiera 1 karte Bitwy z talii. Wreszcie zaréwno
Szwecja, jak i Austria przesuwaja swoje znaczniki
Wplywu o 2 do gory. Mocarstwa w Koalicji, ktore
pokonaja w bitwie Generata z rywalizujgcej Koali-
cji, otrzymuja za to dodatkowy punkt Wpltywu.

h) mzmﬁ?

FPecardre




11. AKTUALIZACJA STANU PLANSZY

o

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

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

W sytuacji, gdy Mocarstwo posiada Garnizon lub
Generata na Terytorium Macierzystym Mocarstwa,
z ktérym bylo w Stanie Wojny, a teraz jest w Sta-
nie Pokoju:

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

ni¢ na 1 Pieniadz),

% jesli Mocarstwa sa w tej samej Koalicji, Genera-
towie moga pozosta¢ na tym Terytorium wedlug
uznania Mocarstwa kontrolujacego to Terytorium.
Jesli Mocarstwo nie wyraza na to zgody albo gdy
Mocarstwo stato sie Neutralne, Generalowie mu-
szg zostac przeniesieni do najblizszego Terytorium
kontrolowanego przez jego Mocarstwo, lub poza
plansze (w tej sytuacji, wszelkie Oddzialy stuzace
pod tym Generatem przepadaja).

2) Mocarstwa, ktére byly w Stanie
Pokoju, a teraz sa w Stanie Wojny

W sytuacji, gdy Generat zajmuje Terytorium, na
ktérym znajduje sie General lub Garnizon Mocar-
stwa, z ktéorym byt w Stanie Pokoju, a teraz jest
w Stanie Wojny (w tym Neutralni Generatowie/

Garnizony poza swoim Terytorium Macierzystym):

% jak tylko zacznie obowigzywaé nowy Status
Dyplomatyczny, ustalcie ktore Mocarstwo posiada

najwiecej punktéw Sity na danym Terytorium,
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# jesli liczba punktow Sity obu Mocarstw jest taka
sama, Mocarstwo z Garnizonem traktuje sie jako
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 Oddziat do swojego Generata (jesli nie jest to
mozliwe, Garnizon nalezy wymieni¢ na 1 Pieniadz)
i 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).

3) Mocarstwa, ktére staja sie¢
Neutralne

Kiedy Mocarstwo staje sie Neutralne, zaktualizuj
stan planszy, jak opisano powyzej w 1) Mocarstwa,
ktore byly w Stanie Wojny, a teraz sa w Stanie
Pokoju.

Jesli Mocarstwo Neutralne ma Garnizon lub
Generata na Terytorium Macierzystym innego
Mocarstwa, albo Generata na niekontrolowanym
Terytorium: musi wycofa¢ swojego Generata oraz
wszystkie stuzace pod nim Oddzialy do najbliz-
szego kontrolowanego przez siebie Terytorium,
lub poza plansze (w tej sytuacji, wszelkie Oddziaty
stuzace pod tym Generatem przepadaja). Garnizon
jest usuwany i przydzielany jako Oddziat do swo-
jego Generala (jesli nie jest to mozliwe, Garnizon

nalezy wymieni¢ na 1 Pieniadz).

Garnizony Mocarstwa Neutralnego na Teryto-
riach, ktore nie sa Terytoriami Macierzystymi,



zostaja na planszy. Generat tego Mocarstwa moze
tam pozosta¢ lub wej$¢ w pézniejszym Ruchu (tzn.
w przypadku kontrolowanego przez siebie Tery-
torium niebedacym Terytorium Macierzystym).
Inne Mocarstwa moga jednak zaatakowac takie
Terytorium. Jest to jedyny wyjatek od zakazu ata-
ku Mocarstwa Neutralnego.

General Mocarstwa Neutralnego nie moze wchodzié
na Terytoria niekontrolowane przez to Mocarstwo.

Zaden General innego Mocarstwa nie moze wchodzi¢
na Terytoria Macierzyste Mocarstwa Neutralnego.

Przyklad (16:8): Na koniec Fazy Dyplomacji
Szwecja przeszta z Koalicji austriackiej do Koali-
cji protestanckiej. Polska postanowila pozostaé
w Koalicji aﬁstriackiej. W konsekwencji Szwecja
i Polska z Sojusznik6w w Stanie Pokoju staly sie
rywalami w Stanie Wojny. Wymaga to natych-
miastowego zaktualizowania sytuacji na planszy
w Brandenburg. Zaréwno wartos$¢ Sily szwedzkie-
go Generala, jak i polskiego Garnizonu wynosi 1,
wiec uznaje sie, ze polski Garnizon ma najwiecej
Sity na tym Terytorium. Szwedzki General musi
wycofac sie na najblizsze Terytorium kontrolowa-

ne przez Szwecje lub poza plansze.

12. POMNIEJSZE MOCARSTWA

o

OMOWIENIE

W rozgrywkach, w ktorych nie bierze udziatu
maksymalna liczba graczy, nadal nalezy uzywac
wszystkich Mocarstw dostepnych w grze. Niemniej,
w zaleznosci od liczby graczy, niektore Mocarstwa
s3 uwazane za Pomniejsze Mocarstwa (zostalo to
opisane w przygotowaniu scenariuszy w rozdzia-
le 3: Przygotowanie rozgrywki). Rozpoczynaja
one gre niekontrolowane przez zadnego z graczy.

Mocarstwa niebedace pomniejszymi nazywane sg
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Gléwnymi Mocarstwami i s przydzielane graczom

w standardowy sposéb.

Do czasu ich pierwszej akcji Musztry, Pomniejsze
Mocarstwa nie beda kontrolowane przez zadnego
z graczy™ (patrz ponizej). Po pierwszej rundzie gry
Pomniejsze Mocarstwa zawsze beda pod kontrola
jednego z Gtéwnych Mocarstw. Z pewnymi wyjat-
kami, moga one wykonywac¢ te same akcje co Glow-
ne Mocarstwa, dajac tym samym kontrolujacym
je Mocarstwom wieksza przestrzen do dzialania



w aspekcie pokonywaniu rywali i przemieszczaniu
sie przez Terytoria.

*Uwaga: w scenariuszu 1618 Hiszpania moze by¢
Pomniejszym Mocarstwem, ale zawsze jest kon-
trolowana przez Austrie. W zwiazku z tym zasady
dotyczace ,przejmowania kontroli” nad Pomniej-
szymi Mocarstwami nie maja zastosowania do
Hiszpanii jako Pomniejszego Mocarstwa.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Pomniejsze Mocarstwa nalezy przygotowac tak jak
Gtéwne Mocarstwa, z zachowaniem wyjatkéw:

#% Pomniejsze Mocarstwa nie uzywaja znacznikéw
Wplywu.

% Pomniejsze Mocarstwa rozpoczynaja gre bez
Pieniedzy (choé moga je wygenerowa¢ w ramach
akcji Opodatkowania).

Przejecie kontroli nad
Pomniejszymi Mocarstwami

Kontrola nad Pomniejszym Mocarstwem jest
okreslana za kazdym razem, gdy symbol tego
Mocarstwa na Kole Wojny przesuwa sie na akcje
Musztry. W tym momencie — zanim jakiekolwiek
akcje zostang podjete przez ktoregokolwiek gracza
w danej turze — wszyscy gracze jednocze$nie po-
tajemnie licytuja zero lub wiecej punktéw Morale
kontrolowanego przez siebie Gtéwnego Mocarstwa,
aby sprébowaé wygrac licytacje, a w efekcie kontro-
le nad danym Pomniejszym Mocarstwem podczas

najblizszej rundy.

Aby to zrobié, gracze biorg do zamknietej piesci
tyle zetonow Oddzialéw spoza planszy lub Pienie-
dzy z puli, ile chca wylicytowaé. Liczba ta powinna
odpowiadac¢ liczbie posiadanych punktéw Morale,
ktore gracze wykorzystaja do licytacji. Gracz nie
moze wzia¢ do reki wiecej zetondw, niz posiada
punktéw Morale. Gdy kazdy z graczy dokona wy-
boru, wszyscy jednoczes$nie ujawniaja swoja oferte,
otwierajac dlonie.

W przypadku remisu (w tym, gdy kazdy gracz li-
cytuje zero), zwycieza gracz kontrolujacy pierwsze
Mocarstwo w Kolejnosci Mocarstw (patrz rozdziat
5: Kolejnosé Mocarstw).

Wyjatek: Jesli Pomniejsze Mocarstwo nie kon-
troluje swojej stolicy na poczqtku swojej akcji
Mussztry, nie dochodzi do licytacji. To Pomnaiejsze
Mocarstwo automatycznie jest pod kontrolg Gtow-
nego Mocarstwa, ktore kontroluje jego stolice (lub
Gtownego Mocarstwa kontrolujgcego Pomniejsze
Mocarstwo, ktore z kolei kontroluje stolice Po-
mniejszeqo Mocarstwa rozpatrujgceqo aktualnie
akcje Musztry).

Po wygraniu licytacji gracz przejmuje kontrole
nad Pomniejszym Mocarstwem i redukuje swoje
Morale o tyle punktéw, ile zainwestowat podczas
licytacji. Mocarstwa, ktore nie wygraly licytacji, nie

tracg punktéw Morale.

Nastepnie nalezy umies$ci¢ znacznik Statusu
Dyplomatycznego Pomniejszego Mocarstwa pod
znacznikiem kontrolujacego je Mocarstwa w Stre-
fie Statusu Dyplomatycznego (jesli te Mocarstwa
byly w Stanie Wojny, teraz sa w Stanie Pokoju).
W razie potrzeby zaktualizuj sytuacje na planszy

(patrz rozdziat 11).

Przyklad (1702): W rozgrywce dla 3 graczy roz-
poczyna sie rosyjska akcja Musztry. Rosja to Po-
mniejsze Mocarstwo, a gracz austriacki licytuje
najwiece] Morale i1 przejmuje nad nim kontrole.

Wymaga to natychmiastowej aktualizacji sytuacji

na planszy w Silesia, poniewaz oba Mocarstwa sa




kontrolowane przez tego samego gracza, a wiec sa
teraz w Stanie Pokoju. Rosyjski Garnizon w Silesia
musi zosta¢ usuniety — jest przydzielony jako Od-
dzial do tamtejszego Generala. Poniewaz ten sam
gracz kontroluje Rosje i Austrie, rosyjski Generat
pozostaje w Silesia.

Jesli Mocarstwo w Koalicji uzyska kontrole nad
Pomniejszym Mocarstwem, to Mocarstwo automa-
tycznie dotacza do tej Koalicji. Czotowe Mocarstwo
Koalicji nie moze odméwié. Podobnie, nie moze
wydali¢ Pomniejszego Mocarstwa ze swojej Koali-
cji. Aby wydali¢ Pomniejsze Mocarstwo, konieczne
byloby réwniez wydalenie kontrolujacego je Glow-

nego Mocarstwa.

Generalowie poza plansza, zetony Oddziatow, a takze
karty Bitwy i wszystkie Pieniagdze Pomniejszego
Mocarstwa sg przekazywane nowemu kontrolu-
jacemu je graczowi. Ten gracz musi je umiesci¢
w osobnym miejscu (poniewaz moze pézniej zaj$é
koniecznosé przekazania tych komponent6w inne-

mu graczowi).

Kontrolujacy gracz przejmuje wszystkie akcje
przejetego Pomniejszego Mocarstwa, zaczynajac od
akcji Musztry, az do momentu, gdy to Pomniejsze
Mocarstwo bedzie rozgrywato kolejng akcje Musz-
try. W tym momencie wszyscy gracze ponownie li-
cytuja, aby zdoby¢ kontrole nad tym Pomniejszym

Mocarstwem.

Zasady korzystania
z Pomniejszych Mocarstw

#% Kluczowa zasada: kiedy kontrolujesz Pomniej-

sze Mocarstwo, jest ono traktowane tak, jakby

bvlo w Koalicji z twoim Gléwnym Mocarstwem.

Dzieje sie tak nawet wtedy, gdy Glowne Mocar-
stwo jest Neutralne lub Ekspansjonistyczne — tzn.

nie jest w zadnej Koalicji.

#% Podczas ruchu (w tym przy wyborze Arbitra),
umieszczania 1 rozwigzywania Garnizonéw, oraz

udzielania wsparcia w bitwach stosuje sie te same
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zasady, ktore dotycza Sojusznikéw. Jesli kontro-
lujesz co najmniej dwa Pomniejsze Mocarstwa,
wszystkie one wspotdzialajg z twoim Gléwnym
Mocarstwem tak, jakby byly w tej samej Koalicji.

#% Pomniejsze Mocarstwa nie rozpatruja akcji Po-

szerzenia Wplywu.

Wyjatek: W mato prawdopodobnym przypadku,
gdy Pomniejsze Mocarstwo zostanie wybrane na
SCR — kontrolujgce je Gtéwne Mocarstwo otrzy-
muje +2 punkty Wptywu podczas rozpatrywania
akcji Poszerzenia Wplywu tego Pomniejszego Mo-
carstwa.

#% Status Dyplomatyczny Pomniejszego Mocarstwa
zmienia sie tak, aby odpowiadat statusowi kon-
trolujacego go Gtéwnego Mocarstwa, jesli zmieni
sie on podczas Fazy Dyplomacji (np. jesli Gtéwne
Mocarstwo zmieni Koalicje, wszystkie kontrolo-
wane przez nie Pomniejsze Mocarstwa rowniez

natychmiast zmieniaja Koalicje).

#% Pomniejsze Mocarstwa moga zdobywa¢ punkty
Wplywu w wyniku zwyciezania bitew. Te punkty
sa przyznawane Gléwnemu Mocarstwu, ktore je
kontroluje (np. jesli Austria kontroluje Rosje, a Ro-
sjanie biora udzial w zwycieskiej bitwie przeciwko
osmanskiemu Generatowi, Austria otrzyma 1 Punkt
Wplywu, ktéry wywalczyli Rosjanie).

Wyjatek: Pomniejsze Mocarstwa nie otrzymujq
dodatkowego punktu Wplywu za pokonanie Gene-

rata przeciwnej Koalicju.

#% Glowne 1 Pomniejsze Mocarstwa kontrolowane
przez tego samego gracza moga udziela¢ sobie
wzajemnie Subwencji i korzystaé z pomocy Najem-
nikow, przekazujac sobie maksymalnie do 3 kart
Bitwy/Pieniedzy.

Wyjatek: nie ma limitu Pieniedzy i kart Bitwy,
ktore Hiszpania i Austria mogq wymieniaé¢ miedzy

sobq w scenariuszu 1618,



‘e
Niekontrolowane Pomniejsze

Mocarstwa

Do czasu pierwszej akcji Musztry Pomniejsze-
go Mocarstwa w pierwszej rundzie gry, bedzie
ono niekontrolowane. W tej sytuacji obowia-
zuja nastepujace zasady:

# Niekontrolowane Pomniejsze Mocarstwo nie
podejmuje zadnych akcji (np. nie otrzyma Pie-
niedzy podczas swojej akcji Opodatkowania).

#% Pomniejsze Mocarstwo nie moze zosta¢ wy-

brane na Arbitra.

% Jesli Pomniejsze Mocarstwo zostanie za-
atakowane, a atakujacy nie jest w Koalicji
austriackiej (scenariusze 1618 1 1702), gracz
austriacki przejmuje tymczasowa kontrole
nad Pomniejszym Mocarstwem. Jesli ataku-
jacy jest w Koalicji austriackiej, tymczasowa
kontrole nad tym Pomniejszym Mocarstwem
przejmie gracz Protestantéw (1618) / Francji

(702).

% Gracz przejmujacy tymczasowa kontrole za-
grywa karty Bitwy Pomniejszego Mocarstwa
(wedlug wlasnego uznania). Natomiast inne
Mocarstwa moga zapewni¢ wsparcie ataku-
jacemu zgodnie z obowigzujacymi zasadami.
Jesli niekontrolowane Pomniejsze Mocarstwo
wygrywa bitwe, zadne Mocarstwo nie otrzy-

muje za to punktow Wplywu.

Ly e

Przyklad (1702): Podczas rozgrywki dla 5 graczy,
w wyniku obrotu Kota Wojny rozpoczyna sie akcja
Musztry Imperium Osmanskiego (1). Gra zosta-
je przerwana, aby umozliwi¢ graczom licytacje
o kontrole nad Imperium Osmanskim (ktére to
w rozgrywce dla 5 graczy jest Pomniejszym Mo-
carstwem). Ktokolwiek wygra licytacje, przejmie
kontrole nad Osmanami do czasu, gdy Koto Wojny

zatoczy pelny okrag, wracajac do nastepnej akeji

Musztry Osmanéw. Wtedy ponownie dochodzi do
licytacji.

Kazdy gracz w tajemnicy umieszcza zetony Od-
dzialéw ze swoich zasobéw (ale nie wiecej, niz
posiada punktéw Morale), ktére chce wylicytowad,
aby przeja¢ kontrole nad Imperium Osmanskim.
Nastepnie wszyscy gracze jednocze$nie ujawnia-
ja swoja oferte. Wielka Brytania zalicytowatla 2,
a Austria i Rosja po 3. Francja i Szwecja licytuja o.
W przypadku remisu odwolujesz sie do Kolejnosci
Mocarstw, aby zobaczy¢, kto wygrywa. Austria jest
wyzej od Rosji w kolejnosci 1 dlatego wygrywa.
Austria placi 3 punkty Morale . Punkty Mora-
le Rosji 1 Wielkiej Brytanii pozostaja bez zmian,
gdyz tylko zwyciezca licytacji wydaje swoje punkty
Morale.

Osmanowie byli wczesniej kontrolowani przez
Rosjan, wiec gracz rosyjski przekazuje osmanskie
komponenty spoza planszy wraz z kartami Bitwy
graczowi austriackiemu , ktory umieszcza je
w swoim obszarze gry. Znacznik Statusu Dyploma-
tycznego Imperium Osmanskiego zostaje przesu-
niety spod znacznika Rosji (w Koalicji francuskiej)
pod znacznik Austrii . Poniewaz Imperium
Osmanskie jest teraz kontrolowane przez Au-
striakéw, natychmiast zmieniaja oni swoj Status
Dyplomatyczny z Koalicji francuskiej na Koalicje
austriacka, w §lad za Statusem Dyplomatycznym
Austrii. Zmiana Statusu Dyplomatycznego wy-
maga natychmiastowej aktualizacji stanu planszy
na Podolia. Dzieje sie tak dlatego, ze Generatowie
dwdéch Mocarstw w Stanie Wojny (tutaj Rosji i Im-
perium Osmanskiego) nie moga znajdowacé si¢ na

tym samym Terytorium.

Nalezy ustali¢ ktore Mocarstwo posiada wiecej Sity
na tym Terytorium. Osmanowie maja 4 punkty Sity
(1 General, 1 Garnizon, 2 Oddzialy). Rosjanie maja
2 punkty Sily (1 Generat i 1 Oddzial). W zwiazku
z tym rosyjski General wraz ze swoim Oddzialem
muszga wycofa¢ sie z Podolia na najblizsze Teryto-
rium pod kontrola Rosji lub poza plansze .



Kontrola nad Imperium Osmanskim jest juz usta-
lona, a gracze moga przeprowadzaé swoje akcje.
Gracz austriacki rozpatruje akcje Musztry dla Im-
perium Osmanskiego.
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POMNIEJSZE MOCARSTWA —
cze¢sto zadawane pytania

Co sie¢ dzieje na planszy, gdy przejme kontrole

nad Pomniejszym Mocarstwem?

Jesli przed przejeciem kontroli nad Pomniejszym
Mocarstwem byle$ z nim w Stanie Pokoju — tzn.
byliscie w tej samej Koalicji lub ty 1 to Pomniejsze
Mocarstwo byli$cie Neutralni — nic si¢ nie zmienia.
Jesli jednak byles z tym Mocarstwem w Stanie
Wojny, musisz sprawdzi¢ stan planszy 1 w razie
potrzeby dostosowac sie do zalecen zawartych
w rozdziale 11: Mocarstwa, ktére byly w Stanie

Wojny, a teraz sq w Stanie Pokoju.

Zauwaz, ze nie jest mozliwe zakonczenie pokoju
1 wszczecle wojny z przejmowanym Pomniejszym
Mocarstwem, poniewaz zawsze jeste§ w Stanie Poko-

ju z Pomniejszym Mocarstwem, ktore kontrolujesz.

Czy moge umiesci¢ Garnizon na Terytorium

Macierzystym Pomniejszego Mocarstwa?

Tak, z wyjatkiem sytuacji, gdy je kontrolujesz

lub jest w tej samej Koalicji co ty. Jak okreslono

w rozdziale 7: Skutki Statusu Dyplomatycznego
nie mozesz umiesci¢ Garnizonu na Terytorium
Macierzystym Sojusznika, w tym kontrolowanego

przez siebie Pomniejszego Mocarstwa.

Czy Pomniejsze Mocarstwo moze zosta¢ wybra-

ne na Arbitra?

Tak. Obowigzujg tutaj standardowe zasady — nie
moze to by¢ kontrolowane przez ciebie Pomniejsze
Mocarstwo i nie moze ono by¢ w tej samej Koalicji

co ty (jesli w jakiej$ jestes).

Jesli kontroluje wiecej niz jedno Pomniejsze
Mocarstwo, czy wszystkie moga poruszaé sie po
swoich Terytoriach jak Sojusznicy?

Tak, te Mocarstwa sa swoimi Sojusznikami. A jesli
Glowne Mocarstwo jest w Koalicji, to wszystkie
kontrolowane przez nie Pomniejsze Mocarstwa

automatycznie tez sa w tej Koalicji.
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