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Gra Attack! Sktada sie z nastepujacych komponentow:

1 plansza

1 instrukcja

6 plastikowych ramek z pionkami (piechota, czotgami, artyleria, samolotami i jedna
stolicg w kazdej ramce)

8 czerwonych kostek bitew (z obrazkiem na kazdej $ciance: piechurem, czotgiem, dziatem oraz
samolotem. Jedna $cianka jest pusta)

2 zwykte niebieskie kostki

1 talia kart Gospodarka Ecnﬁx\q;omlcs

1 talia Flota (Navy)

6 kart pomocy gracza
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Wstep

Premier pochylit sie nad olbrzymiq mapq w sali narad. Obser-
wowat urzednikéw sztabu nanoszqcych na mape postepy bi-
tew na catym swiecie — dfugimi kijami przesuwali oni modele
czotgéw, samolotdw, dziat i zotnierzy, ktdre reprezentowaty ar-
mie szesciu mocarstw walczqcych o dominacje na Swiecie. Za-
zqdat od generatow przedstawienia najswiezszych informacji,
byttu jednak na tyle dtugo, aby wiedzie¢, ze nie jest dobrze — za
duzo niebieskich modeli zostato wtasnie zdjetych z mapy.

- Jak idzie, panowie ? - zapytat, przygotowujqc sie na najgorsze.
Oficer dowodzqcy sztabem stanqt obok premiera i zameldo-
wat:

— Ofensywa faszystéw cofneta linie frontu w Afryce, panie pre-
mierze. Front europejski jest obecnie stabilny, ale zwigzana
walkg jest tam prawie potowa naszych sit. Jezeli nie uda nam
sie ich wzmocnic, nie bedq w stanie zatrzymac kolejnej ofen-
sywy.

Premier pokiwat gfowq ze smutkiem.

- Jak idzie produkcja nowych czotgdw, czy zostanq skoriczone
w terminie?

Maty, lysawy cztowieczek o wyglqdzie ksiegowego niepewnie
odpowiedziat:

— Obiecane przez naszych komunistycznych sojusznikéw do-
stawy minerafdw jeszcze nie dotarty, panie premierze. Thuma-
czq sie problemami z transportem kolejowym. Jezeli mam byc¢
szczery, mysle, Ze te dostawy nigdy nie dotrq.

— Ajak brzmig meldunki naszego wywiadu dotyczqce Ameryki Pofu-
dniowej? - spytat premier, pokazujgc w dolng lewq czes¢ mapy.

System gry Attack!

Niepozorny mezczyzna o ciemnych oczach ubrany w szary
garnitur stangt obok oficera sztabowego i zameldowat:

- Wyglqda na to, ze nasi komunistyczni sojusznicy gromadzq
wojska w poblizu naszych kolonii, rzekomo aby chronic¢ sie
przed atakiem ich demokratycznych wrogdw, ale sily demo-
kratyczne w regionie sq zbyt stabe, aby im realnie zagrazac.
Nasi agenci w Buenos Aires donoszq tez, ze w catym tym za-
mecie do miasta ostatnio przybyt rowniez marszatek polowy
Szczukow.

- Jak pewna jest ta informacja? - spytat premier.

- Catkowicie.

- Generale? — spytat premier, wpatrujqc sie w mape - czy na-
sze sify w Ameryce Potudniowej nadal przewazajq nad sitami
komunistow?

- Tak, panie premierze.

- Jak bardzo nasza gospodarka potrzebuje tych mineratow? —
spytat premier bez wahania.

Cztowieczek w okularach odburknqt.

— JeZeli ich nie dostaniemy, nasza produkcja spadnie o0 40% na
przestrzeni nastepnych 6 miesiecy. Bedziemy praktycznie bez-
radni.

Po dtuzszej chwili premier odwrdcit sie do wszystkich zgroma-
dzonych i powiedziat:

— Generale, prosze rozpoczqc realizacje planu czerwonego.

- Panie premierze? - zapytat oficer.

Przywédca spojrzat w oczy generata i bez chwili wahania wy-
dat rozkaz.

- Do ataku!

System Attack! zostat przygotowany tak, aby rozgrywka byta mozliwa juz po zakupieniu podstawowej wersji gry. Dla os6b
chcacych poszerzy¢ wachlarz mozliwosci i rozwingc gre, zostato przygotowane rozszerzenie, zawierajace wiecej wszystkich
elementéw: pionkoéw, kart, zasad, scenariuszy oraz dodatkowa plansze, ktérg mozna utozy¢ obok podstawowej, aby stworzy¢
wielka mape swiata z okoto 1935 roku.

Rozgrywka

VI.

Attack! jest gra ekspansji i podbojow. Gracze wcielajg sie w role przywddcoéw swiatowych mocarstw (dalej Mocarstw) stara-
jacych sie o dominacje nad swiatem. Kazde z nich na poczatku rozgrywki kontroluje kilka regionéw i w toku gry bedzie sie
starato zdoby¢ kolejne.

Jest to mozliwe poprzez wywieranie wptywdw politycznych (dalej Atak polityczny) na regiony neutralne (nienalezgce do
zadnego z graczy) lub poprzez inwazje na regiony innych graczy (Attack!).

Za kazdym razem kiedy gracz zdobedzie region, dobiera karte gospodarki reprezentujgca jego site wytwdrcza. Ta karta jest
dodawana do jego reki kart gospodarki i zwieksza ilos¢ pieniedzy generowanych co ture. Pieniedzy uzywa sie do kupowania
czterech typdéw jednostek (piechoty, czotgow, artylerii lub samolotéw) oraz czterech typoéw okretéw (todzi podwodnych,
niszczycieli, pancernikéw oraz lotniskowcdéw). Jednostek uzywa sie do atakowania i okupacji regionéw, natomiast okretow
(kart) do dominacji na morzu.

Gra konczy sig, kiedy jeden z graczy zostanie wyeliminowany z gry lub uptynie ustalony czas gry. Zwycieza gracz z najwieksza
liczba regiondw.

Plansza

Plansza reprezentuje zachodnig potowe $wiata w 1935 roku, kilka lat przed rozpoczeciem Il Wojny Swiatowej w Europie. Te-
reny ladowe sg podzielone na regiony, na ktérych walczg i przez ktére przemieszczaja sie jednostki. Kazdy region ma nazwe,
nie ma mozliwosci ruchu na tereny bez nazwy.

Tereny morskie réwniez podzielone sa na regionysTe, ktore zostaty opisane jako Strefy morskie pozwalajg na ruch z jednej
strefy do innej z nig sasiadujacej (patrz Ruch mors nizej). Tereny morskie nieopisane jako strefy morskie nie biorg udziatu
w grze, chyba ze uzywane jest rozszerzenie (sprzedawane osobno).

Szare linie (szlaki wodne) ciaggnace sie od jednego regionu do innego pozwalaja na ruch miedzy tymi dwoma regionami.
Niektore szlaki wodne nie tacza sie zzadnym regionem. Nie biorg one udziatu w grze, jezeli nie jest uzywane rozszerzenie do gry.
Uwaga: Morze Czarne (Black Sea) jest czesciq Morza S'rédziemnego (Mediterranean Sea Zone).

Uwaga: Strefa Morza Karaibskiego (Caribbean Sea Zone) zawiera réwniez wody na wschodnim wybrzezu Panamy.
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VII. Przygotowanie gry

Krok 1:

Krok 2:

Krok 3:

Kazdy z graczy wybiera jeden z dostepnych koloréw. Bedzie to jego kolor do korica gry. Nastepnie kazdy z graczy
otrzymuje:

@ki armii (w swoim kolorze): 12x piechota, 6x czotg, 4x artyleria oraz 2x samolot.

Karty floty: 1x pancernik (Battleship), 2x niszczyciel (Destroyer) oraz 2x t6dz podwodna (Submarine).

Karty gospodarki (Economics): 4 losowe karty dobrane z talii kart gospodarki (ktéra nalezy uprzednio potasowac).
Po rozdaniu graczom po 4 karty pozostate karty nalezy odtozy¢ na bok, rewersem ku goérze. Z tej talii gracze beda
dobierac karty, zajmujac regiony neutralne.

Wybdr pierwszego gracza. Gracz, ktéry uzyska najwyzszy wynik w rzucie dwiema niebieskimi kostkami, zaczyna.
Nastepnie runda jest rozgrywana zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara (w lewo).

Gracze kolejno, zaczynajqc od pierwszego gracza, umieszczajq po jednym pionku piechoty w regionach neutralnych.
Region z pionkiem gracza jest przez niego kontrolowany. Kiedy kazdy z graczy bedzie juz kontrolowat cztery regiony,
nalezy przejs¢ do kolejnego kroku.

Zasada opcjonalna: Aby w grze wystepowato wiecej interakgji, gracze musza wybrac po jednym regionie z naste-
pujacych kontynentéw: Ameryka Pétnocna (North America), Ameryka Potudniowa (South America), Afryka (Africa)
oraz Eurazja (Eurasia).
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Krok 4: Rozpoczynajqc od pierwszego gracza, gracze kolejno rozmieszczajq po jednym swoim pionku, az rozmieszczq wszystkie
piec. Gracz moze rozmieszczac¢ dowolny pionek w kontrolowanych przez siebie regionach.

Krok 5: Rozpoczynajqc od pierwszego gracza, kazdy z graczy kolejno rozmieszcza swojq stolice w jednym z kontrolowanych
przez siebie regionéw.

W tym momencie mozna juz rozpoczqc rozgrywke w Attack!

VIII. Tura

Gracze rozgrywajg swoje tury, rozpoczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (w lewo).
W swojej turze gracz moze wykona¢ maksymalnie trzy akcje. Kazdg akcje mozna rozegrac tylko raz na ture (w jednej turze
gracz nie moze dwa razy wybrac tej samej akcji, musi wykonac trzy rézne, wyjatkiem od tej zasady jest atak dyplomatyczny,
ktéry mozna rozegrac wiecej niz raz na ture).

Dostepne akgje to:

RUCH - Gracz moze przesunac¢ swoje jednostki i rozpatrze¢ wynikajace z tego bitwy.

RUCH BLITZKRIEG - Drugi rodzaj ruchu, moze by¢ wykonany tylko przez czotgi oraz samoloty. Bitwy wynikajace z tego
ruchu sa rozpatrywane na koniec tej akgji.

RUCH STRATEGICZNY - Ruch dtugodystansowy. Jednostki moga zosta¢ przemieszczone z dowolnego regionu kontrolo-
wanego przez gracza do dowolnego innego regionu kontrolowanego przez gracza. Region docelowy musi by¢ pofaczony
z regionem zZrédtowym regionami kontrolowanymi przez gracza. Ruch poprzez regiony morskie moze zosta¢ zablokowany
przez gracza je kontrolujgcego. Z ruchu strategicznego nie moga wynikna¢ zadne bitwy.

BITWA MORSKA - Gracz wysyta swoja flote ,na morze”i toczy bitwy morskie o kontrole nad morzami.

ATAK DYPLOMATYCZNY - Préba przejecia neutralnego regionu bez walki. Jest to jedyna akcja, ktérg gracz moze rozegrac
wiecej niz raz na ture.

BUDOWANIE NOWYCH JEDNOSTEK - Gracz zlicza punkty produkcji generowane przez jego karty gospodarki (Economy)
i uzywa ich do budowy nowych jednostek.

HANDEL - Gracze wymieniaja karty gospodarki na inne karty gospodarki lub przystugi.

IX. Jednostki wojskowe

Gracze majg do dyspozycji dwa typy jednostek:

1. JEDNOSTKI LADOWE (nazywane rowniez armiami): w grze sg cztery typy tych jednostek, w tym:

PiecHOTA Czotal ARTYLERIA SAMoLOTY B

Tych jednostek uzywa sie do okupacji regionéw i toczenia bitew. W kazdym kontrolowanym przez gracza regionie zawsze
musi znajdowac sie przynajmniej jedna jednostka ladowa. Gracz nie moze przemiescic¢ ostatniej znajdujacej sie w regionie
jednostki, chyba Zze wczedniej przemiesci do niego inne jednostki, ktére zajma jej miejsce.

Uwaga: Kazda jednostka lgdowa ma dwa typy pionkéw: duze i mate. Mate pionki symbolizujq pojedyncze jednostki, natomiast
duze symbolizujq pie¢ jednostek danego typu. W dowolnym momencie gracz moze wymienia¢ mate pionki na mniejszq liczbe
duzych i na odwrét. Zapobiegnie to powstaniu bataganu na planszy, kiedy gracz zgromadzi duze sity w jednym regionie.

= 1 JEDNOSTKA = 5 JEDNOSTEK
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2. JEDNOSTKI MORSKIE (Nazywane réwniez flotami): w grze sg cztery typy tych jednostek, reprezentowane przez karty floty (Navy):

NiszczycieL (DESTROYER) +.6DZ PODWODNA (SUBMARINE) PANCERNIK (BATTLESHIP) LoTNiskowiec (AIRCRAFT CARRIER)

Kiedy gracz produkuje jednostke floty, umieszcza jej karte przed sobg, chyba ze aktualnie to on kontroluje morza, w takim
przypadku jego karty umieszczane sg na srodku mapy (na pétnocnym Atlantykub

Ruch

XI.

Po wybraniu akgcji Ruch, gracz moze przemiesci¢ czes¢ lub wszystkie swoje jednostki ladowe. Kazda jednostka moze by¢
przemieszczona z regionu, w ktérym sie znajdowata do regionu z nim sgsiadujgcego. Czotgi i samoloty moga sie poruszy¢
o dwa regiony. Przy ruchu o dwa regiony czotgi nie moga sie przemiesci¢ przez region niekontrolowany przez gracza, moga
to robi¢ jedynie samoloty.

RUCH PRZEZ REGIONY MORSKIE

Jest to ruch z jednego regionu do innego poprzez szlak morski (szara linig). Jednostki wykonujace ruch tego typu musza
zaczynac ruch w regionie na jednym koncu szlaku i koriczy¢ ruch na jego drugim korcu, nie moga poruszyc sie dalej. Innymi
stowy, nie moga sie poruszyc¢ przed lub po ruchu przez regiony morskie, dotyczy to réwniez czotgéw i samolotéw.

Regiony morskie oznaczone jako strefy morskie oraz zawierajgce symbol kotwicy lj; (na przyktad: Strefa Morza Pétnoc-
nego) pozwalaja na ruch przez nie z wszystkich sasiadujacych z nimi regionéw, ystkie regiony sasiadujace ze szlakiem
morskim sg traktowane jakby byty potaczone szlakiem ze wszystkimi regionami dujacymi z dang strefa.

Gracz chcacy przemiescic¢ swoje jednostki poprzez szlak morski deklaruje ruch i umieszcza jednostki na szlaku. Po przepro-
wadzeniu ruchu, ale przed rozpatrzeniem bitew, gracz kontrolujacy morza (posiadajacy karty floty na srodku planszy) dekla-
ruje, czy zezwala na ruch. Jezeli gracz kontrolujagcy morza zezwoli na ruch, jednostki sa przesuwane do regionu docelowego.
Jezeli gracz nie zezwoli na ruch, jednostki wracaja do regionu poczatkowego i nie moga wykonaé wiecej ruchéw w tej turze.
Wyjatkiem od tej zasady sa samoloty, ktérych nie mozna zablokowaé w ten sposéb.

Uwaga: Jezeli gracz kontrolujgcy morza zablokuje ruch, gracz wykonujqcy ruch decyduje, czy samoloty majq lecie¢ dalej, czy
zawrdcic z resztq armii.

Bitwy

Kiedy gracz przemiesci swoje jednostki do regionu kontrolowanego przez innego gracza, rozpoczyna sie bitwa. Bitwy rozpa-
truje sie po przemieszczeniu wszystkich jednostek (patrz Bitwy Igdowe ponizej). Po rozpatrzeniu przynajmniej jednej bitwy
nie mozna juz poruszy¢ kolejnych jednostek przy pomocy akcji Ruch, przed rozpoczeciem rozpatrywania bitew nalezy wy-
kona¢ wszystkie pozadane ruchy. b

Ruch Blitzkrieg

Xil.

Jezeli w danej turze gracz wykonat akcje Ruch (a wszystkie bitwy zostaty rozpatrzone) i zostaty mu jeszcze jakie$ akcje do
wykorzystania, moze on wykonac ruch Blitzkrieg. Jest to taki sam ruch jak w akcji Ruch, jednak moga go wykona¢ tylko
czotgi oraz samoloty. W tej akcji czotgi oraz samoloty moga sie poruszy¢ o jeden lub dwa regiony, nawet jezeli ruszaty sie
juz w akcji Ruch. W tej akgcji nie wolno poruszac sie przez szlaki morskie. Bitwy wynikte z ruchu Blitzkrieg sa rozpatrywane
w standardowy sposob.

Ruch strategiczny

W akgji Ruch strategiczny gracz moze przemiesci¢ dowolng liczbe swoich jednostek lgdowych. Moga sie one przemiesci¢
o dowolna liczbe regiondw, pod warunkiem, ze kolejne regiony sa ze sobga potaczone i kontrolowane przez gracza. Miedzy
regionami musi sie da¢ wytyczy¢ niezablokowana trase przez kontrolowane regiony (nie moga sie na niej znalez¢ neutralne
lub kontrolowane przez innego gracza regiony). Jezeli trasa zawiera szlaki morskie, ruch moze zosta¢ zablokowany przez
gracza kontrolujgcego morza.

Uwaga: W trakcie ruchu strategicznego nie moze dojs¢ do zadnej bitwy, poniewaz gracz przemieszcza jednostki miedzy kontrolo-
wanymi przez siebie regionami.
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XIil. Bitwy ladowe

Kiedy gracz przemiesci jednostki do neutralnego lub kontrolowanego przez innego gracza regionu, rozpoczyna sie bitwa
ladowa. Wszystkie bitwy rozpatruje sie po zakoriczeniu akgji Ruch, ale przed rozpoczeciem kolejnej akgiji.

Przygotowanie: Na poczatku bitwy obaj gracze zabierajg swoje jednostki z regionu, gdzie toczy sie bitwa i umieszczaja je
przed soba na stole (jest to rezerwa jednostek, ktére jeszcze nie wiaczyly sie do bitwy). Nastepnie atakujacy (gracz, ktory
wykonywat ruch) wybiera cztery ze swoich jednostek rezerwy, ktére rozpoczng atak. Nalezy je wysunac sposrdd innych, aby
fatwo byto rozrézni¢, ktére jednostki juz biorg udziat w bitwie. Nastepnie to samo robi gracz broniacy sie. Jezeli ktérys z gra-
czy ma mniej niz cztery jednostki, na poczatku bitwy wszystkie musza wtaczy¢ sie do bitwy.

Nastepnie gra jest rozstrzygana w rundach. W kazdej rundzie gracze naprzemiennie wykonuja wszystkie cztery kroki (naj-
pierw wszystkie kroki wykonuje obrorica, a nastepnie atakujacy):

Krok 1: Uzupetnienia: Gracz uzupetnia swoje wojska, przemieszczajqc jednostki z rezerwy do bitwy. Maksymalna
liczba jednostek, jakie gracz moze mie¢ w bitwie rosnie o jednqg w kazdej kolejnej rundzie bitwy. W pierwszej rundzie
w bitwie mogq bra¢ udziat cztery jednostki gracza, w drugiej pie¢, w trzeciej szes¢ itd. Co za tym idzie, w pierwszej
rundzie gracze nie uzupetniajq jednostek, poniewaz w przygotowaniu wystawili juz po cztery.

Uwaga: Gracz nie musi uzupetniac jednostek do maksymalnej liczby, ale po uzupetnieniu musi mie¢ przynajmniej jednq
jednostke w bitwie.

Krok 2: Rzuty: Gracz rzuca jednq kostkq bitwy za kazdq swojq jednostke biorqcq udziat w bitwie (za kazdy czotg rzuca sie
dwiema kostkami). Jednostki w rezerwie nie uczestniczq w bitwie, wiec nie rzuca sie za nie kostkami. Gracz NIGDY
nie rzuca mniej niz dwiema kostkami

Krok 3: Zliczenie ilosci trafien: Kazdy Wyrmva kostce odpowiadajqcy jednej z jednostek gracza (NIE PRZECIWNIKA) jest
liczony jako trafienie. Tylko jedna kostka moze zostac przyporzqdkowana do kazdej z jednostek gracza biorqcych
udziat w bitwie.

Uwaga: Aby okreslic liczbe trafien, kostki sq przyporzqdkowywane do jednostek gracza, nie do jednostek przeciwnika.

Przyktad 1: W bitwie bierze udziat jedna jednostka piechoty oraz dwie jednostki czofgéw obroricy, wiec rzuca on piecioma
kostkami bitwy (jednq za piechote i czterema za czotgi — dwiema za kazdy). Wyniki rzutdw to: 2x piechota, 2x samolot oraz
jedno puste pole. Tylko piechota trafita przeciwnika.

Przyktad 2: W bitwie biorq udziat cztery jednostki atakujqgcego: jedna jednostka piechoty, jeden czotg, jeden samolot oraz
jedna jednostka artylerii. W zwiqzku z tym rzuca on piecioma kostkami. Wyniki rzutéw to: 3x samolot oraz 2x czotg. Daje to
razem dwa trafienia, jedno za samolot i jedno za czotg. Nadmiarowe kostki przepadajq.

Krok 4: Eliminacja jednostek przeciwnika: Za kazde trafienie jedna z jednostek przeciwnika zostaje wyeliminowana. Eliminacja
odbywa sie w nastepujqcej kolejnosci.

1. Najpierw eliminowane sq jednostki piechoty.

2. Kiedy wyeliminowane zostanq wszystkie jednostki piechoty, eliminowane sq czoftgi.

3. Kiedy wyeliminowane zostanq wszystkie czotgi, eliminowane sq jednostki artylerii.

4. Kiedy wyeliminowane zostanq wszystkie jednostki artylerii, eliminowane sq samoloty.

Kiedy obroncarozpatrzy juz wszystkie cztery kroki, jego runda dobiega koncaite same kroki wykonuje atakujacy. Bitwa trwado
momentu, kiedy jeden z graczy nie bedzie miat zadnych jednostek w bitwie lub rezerwie. Gracz, ktérego jednostki przetrwaja,
wygrywa bitweiprzejmujekontrole nadregionem.Pobitwie pionkijednostek, ktére przetrwaty bitwe, sg ustawianezpowrotem
w regionie na planszy.

Uwaga: Nie ma mozliwosci odwrotu z bitwy, toczy sie ona, az wszystkie jednostki jednego z graczy nie zostanq zniszczone.

SzCZEGOLOWY PRZYKLAD BITWY LADOWE)J

PrzvGoTowANiE 1

Sytuacja: Gracz jasnobrazowy wkracza na Ukraine (Ukraine)
kontrolowang przez gracza zielonego. Rozpoczyna sie bitwa.
Jasnobrazowi maja w rezerwie: 5 jednostek piechoty, 3 czotgi,
2 jednostki artylerii oraz 2 samoloty. Zieloni majg w rezerwie:
3 jednostki piechoty, 2 czotgi, 2 jednostki artylerii oraz 2 samoloty.


Naljepszy Redaktor na Świecie
Notatka
(czyli samotny piechur będzie miał tyle samo kostek co czołg)


PRzYGOTOWANIE 2 REzERWA JASNOBRAZOWYCH Brrwa REZERWA ZIELONYCH

Sytuacja: Gracz jasnobrazowy wkracza na Ukra-
ine (Ukraine) kontrolowang przez gracza zie-
lonego. Rozpoczyna sie bitwa. Jasnobrazowi
maja w rezerwie: 5 jednostek%choty, 3 czotqi,
2 jednostki artylerii oraz 2 samoloty. Zieloni maja w
rezerwie: 3 jednostki piechoty, 2 czotgi, 2 jednostki ar-
tylerii oraz 2 samoloty.

ZieLoni (RUNDA 1) REZERWA JASNOBRAZOWYCH Brrwa REZERWA ZIELONYCH

Zieloni rzucajg piecioma kostkami, jednga za kazda jed- TRAFIENIA
nostke oraz dwiema za czotg. Wyniki to: 1x piechota,

2x artyleria oraz 2x samolot. Co za tym idzie, trafiajg

trzy razy i eliminujg trzy jednostki piechoty jasnobra-

zowych

Pupta

JasnoBrAZow! (RUNDA 1) REZERWA JASNOBRAZOWYCH Birwa REZERWA ZIELONYCH

Jasnobrazowi uzupetniajg 2 czotgami i 1 samolotem TRAFIENIA
z rezerwy. Rzucaja w zwigzku z tym sze$cioma kostka-

mi (1 za piechote, 1 za samolot i po 2 za kazdy czotqg).

Wyniki to: 1x czotg, 1x artyleria oraz 4x samolot. Co za

tym idzie, trafiaja 2 razy (raz za czotg i raz za samolot).

Tym samym eliminujg piechote oraz czotg zielonych.

Pupta

REZERWA JASNOBRAZOWYCH Brrwa REZERWA ZIELONYCH

ZiELONI (RUNDA 2) TRAFIENIA

Zieloni uzupetniajg 1 piechoty, 1 czotgiem oraz 1 sa-
molotem (poniewaz jest to druga runda, armie moz-
na uzupetni¢ maksymalnie do 5 jednostek). Rzucaja
sze$cioma kostkami. Wyniki to: 2x piechota, 1x czotg,
1x artyleria oraz 2x samolot. Daje im to az 5 trafien!
Jednak przeciwnik ma w tym momencie na polu bitwy
tylko cztery jednostki i tylko tyle moze stracic.

Pubta

REZERWA JASNOBRAZOWYCH Bitwa REZERWA ZIELONYCH
JAasNOBRAZOW! (RUNDA 2)

Jasnobrazowi uzupetniaja wszystkimi swoimi pozosta-
tymi 5 rezerwami. Rzucaja sze$cioma kostkami. Wyniki
to: 1x piechota, 2x czotg, 2x samolot oraz jedna pusta.
Co za tym idzie, trafiaja 3 razy i eliminuja piechote,
czotg oraz artylerie zielonych.

TRAFIENIA

PuptaA


Naljepszy Redaktor na Świecie
Notatka
Jasnobrązowi wysyłają do bitwy 4 jednostki piechoty. Zieloni natomiast po jednej jednostce każdego typu (1 jednostkę piechoty, 1 czołg, 1 jednostkę artylerii oraz 1 samolot).


dubel


ZieLoni (RUNDA 3) REZERWA JASNOBRAZOWYCH Bitwa REZERWA ZIELONYCH

Zieloni uzupetniajg swoimi pozostatymi rezerwami TRAFIENIA
i rzucaja czterema kostkami Wyniki to: 2x piechota, 1x

artyleriaijedna pusta. Daje to 2 trafienia. Jasnobrazowi

traca swoja piechote oraz czolg.

Pubta
JAsNOBRAZOWI (RUNDA 3) REZERWA JASNOBRAZOWYCH Brrwa REZERWA ZIELONYCH
Jasnobrazowi nie maja juz rezerw, wiec nie uzupetnia- TRAFIENIA
ja armii. Rzucaja trzema kostkami i otrzymujg wyniki:
pusta, 1x artyleria oraz 1x samolot, co daje im 2 trafie-
nia. Zieloni tracg swoja piechote oraz artylerie.
Pubta
REZERWA JASNOBRAZOWYCH Birwa REZERWA ZIELONYCH

ZieLoni (RunDA 4)
Zieloni nie maja juz rezerw. Rzucaja dwiema kostkami TRAFIENIA
i otrzymuja wynik: 2 symbole piechoty. Brak trafien!

Pubta
JASNOBRAZOWI (RUNDA 4) REZERWA JASNOBRAZOWYCH Brrwa REZERWA ZIELONYCH
Jasnobrazowi rzucajg trzema kostkami i otrzymuja wy- TRAFIENIA
nik: 1x samolot, 1x czotg i jedna pusta. Jedno trafienie.
Pubta
REZERWA JASNOBRAZOWYCH Birwa REZERWA ZIELONYCH
ZieLoni (RUNDA 5) TRAFIENIA

Zieloni rzucaja dwiema kostkami (minimalna liczba
kostek bitwy) i otrzymuja wynik: 1x piechota i 1x czotg,
brak trafien.

Pubta



REZERWA JASNOBRAZOWYCH Bitwa REzERWA ZIELONYCH
JAsNOBRAZOW! (RUNDA 5)

Jasnobrazowi rzucaja trzema kostkami i otrzymuja
wynik: 3x samolot. Pojedyncze trafienie eliminuje
ostatnia jednostke zielonych. Ukraina nalezy teraz do
jasno-brazowych.

TRAFIENIA

Pubta

XIV. Kontrola nad morzami

XV.

W danym momencie tylko jeden z graczy moze kontrolowa¢ morza. Gracz kontrolujagcy morza umieszcza swoje karty floty
na srodku planszy (na Atlantyku). Jezeli gracz jest pierwszym, ktéry postanowi wykona¢ akcje Bitwy morskie w trakcie danej
rozgrywki, zdobywa on kontrole nad morzami bez walki, poniewaz nie ma innej floty na wodzie. Umieszcza on swoje karty
floty na srodku planszy.

Jezeliinny gracz juz kontroluje morza, a aktywny gracz chce przejac kontrole, musi pokonac flote gracza kontrolujacego mo-
rza, wybierajac akcje Bitwy morskie. Kie racz wybierze akcje Bitwy morskie, gracz kontrolujacy morza moze zdecydowac
sie walczy¢ lub wycofac flote. Jezeli sie wycofa, zabiera on swoje karty floty z planszy i umieszcza je przed soba na stole. Gracz
atakujacy umieszcza swoje karty na srodku planszy, on teraz kontroluje morza. Jezeli gracz kontrolujacy morza zdecyduje sie
walczy¢, rozpoczyna sie bitwa morska (patrz nizej). Zwyciezca przejmie kontrole nad morzami.

Gracz kontrolujgcy morza decyduje kto moze, a kto nie moze wykonywac ruchéw na szlakach morskich. Moze tez blokowac
handel miedzy graczami, ktérych regiony nie sgsiaduja ze sobg (patrz Handel ponizej).

Bitwy morskie

Bitwy morskie sa toczone kiedy gracz wybierze akcje Bitwy morskie w swojej turze, a gracz kontrolujacy morza zdecyduije sie
walczy¢, a nie wycofac floty.

Przygotowanie: Obaj gracze biora swoje karty floty do reki.

Nastepnie bitwa jest rozstrzygana w serii naprzemiennych rund. Kazda runda skfada sie z nastepujacych krokéw:

Krok 1: Gracze uktadajq swoje karty na stole rewersem ku gorze w rzedzie, tak aby kazda z kart jednego gracza byta naprzeciw
karty drugiego gracza. Gracze muszq zagrac tyle kart, ile majq, do maksimum osmiu kart.

Uwaga: Pierwsza karta wytozona przez atakujqcego i pierwsza karta obroricy, ktéra jest z niq sparowana, stanowiq pierwsze
karty w szyku bojowym (poczqtek szyku).

Krok 2: Nastepnie karty sq odwracane awersem do gdry, aby byty widoczne typy okretéw i ich zestawienia w parach. Okrety,
ktére znajdujq sie naprzeciw siebie w szeregach sq parq.

Uwaga: W bitwie moze bra¢ udziat tylko tyle par, ile kart wytoZyt gracz posiadajqcy mniej kart floty na reku. Nie ma mozliwosci
automatycznej wygranej, poniewaz okret nie ma przeciwnika. W zwiqzku z tym jedynymi korzysciami z posiadania
wiekszej liczby okretdw niz przeciwnik jest wiekszy wybdr jednostek oraz wiecej rez%

obaj gracze rzucajq dwiema niebieskimi kostkami i dodajq wszelkie mozliwe modyfikator: trz Modyfikatory bitew
morskich ponizej). Gracz z wyzszym wynikiem trafia flote przeciwnika. Uwaga: W przypadku remisu Zaden z graczy nie
trafia i przechodzi sie do kolejnej pary.

Krok 3: Rozstrzygane sq pojedynki w parach, zaczynajqc od poczqtku szyku i poruszajqc sie w giq@ W pojedynku kazdej pary

Trafienie jest natychmiast przydzielane pierwszemu okretowi w szyku przeciwnika. Wyjqgtkiem jest sytuacja, kiedy oba
okrety w parze to lotniskowce, w takiej sytuacji trafiany jest lotniskowiec, a nie okret na poczqtku szyku.

Jezeli trafiony okret to niszczyciel, 16d? podwodna Ilub lotniskowiec, zostaje on zatopiony, a jego karta odrzucana
z powrotem do talii kart floty. Jezeli jest to pancernik, moze on wytrzymac dwa trafienia i dopiero przy drugim jest
zatapiany (aby zaznaczy¢, ze pancernik zostat trafiony po raz pierwszy, nalezy odwrdcic jego karte o 90 stopni).


Naljepszy Redaktor na Świecie
Notatka
Jeżeli gracz kontroluje morza, a inny gracz chce je przejąć, musi pokonać flotę przeciwnika, wybierając akcję bitwy morskie. Gracz kontrolujący morza może zdecydować się walczyć lub wycofać flotę. Jeżeli się wycofa, zabiera on swoje karty floty z planszy i umieszcza je przed sobą na stole. Gracz atakujący umieszcza swoje karty na środku planszy i kontroluje morza. Jeżeli  zdecyduje się walczyć, rozpoczyna się bitwa morska (patrz niżej). Zwycięzca przejmie kontrolę nad morzami.
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uzupełnień na potrzeby kolejnych bitew.

Naljepszy Redaktor na Świecie
Notatka
prawo


Krok 4: Runda bitwy dobiega korica, a trafione raz pancerniki sq usuwane z szyku (ale nie zatapiane), nie mogq juz walczyc w tej
bitwie, ale nadal pozostajq we flocie gracza. Zostanq catkowicie naprawione przed kolejnq bitwq.

Krok 5: Nastepnie obaj gracze zabierajq swoje niezatopione okrety na reke, dotqczajqc je do tych, ktére jeszcze nie walczyty.
W tym momencie dowolny z graczy moze zadecydowac o odwrocie, przegrywa w takim przypadku bitwe, ale ocala
pozostafte okrety. Jezeli obaj gracze chcq kontynuowad, rozpoczyna sie kolejna runda ponownie od kroku 1.

Gracz, ktéry zwyciezy bitwe, przejmuje kontrole nad morzami, a przegrany ktadzie swoje ocalate karty floty przed soba na
stole.

MODYFIKATORY BITEW MORSKICH
Modyfikatory dodaje sie do wyniku rzutu w pojedynku. W grze wystepuje pie¢ modyfikatorow:

« Pancernik gracza jest w parze z niszczycielem przeciwnika: +2 do wyniku rzutu

« tddz podwodna gracza jest w parze z pancernikiem przeciwnika: +2 do wyniku rzutu

«  Niszczyciel gracza jest w parze z fodziqg podwodnq przeciwnika: +2 do wyniku rzutu

+ Lotniskowiec gracza jest w parze z dowolnym okretem innym niz lotniskowiec przeciwnika: +1 do wyniku rzutu

« Okret gracza (dowolny) sqsiaduje z jednym lub dwoma lotniskowcami gracza: +1 do wyniku rzutu za kazdy sqsiadujqcy
lotniskowiec (maksymalnie 2)

Modyfikatory sa réwniez nadrukowane na kartach floty oraz na kartach pomocy gracza.
Modyfikatory kumulujg sie.

SZCZEGOLOWY PRZYKELAD BITWY LADOWEJ

PRrzYGOTOWANIE:

Sytuacja: Jasnobrazowi kontrolujg morza, majac flote sktadajaca sie z 1 pancernika, 1 niszczyciela oraz 1 todzi podwodne;j.
Zieloni postanawiaja stana¢ do bitwy, wykonujac akcje Bitwy morskie, aby przeja¢ kontrole nad morzami. Zieloni maja flote
sktadajaca sie z 1 pancernika, 2 niszczycieli, todzi podwodnej oraz 1 lotniskowca. Jasnobrazowi postanawiaja przyjac bitwe.

FLOTA ZIELONYCH

RUNDA 1 (KARTY REWERSAMI KU GORZE)
Obaj gracze zagrywaja po trzy karty (tylko trzy, poniewaz tyle kart ma gracz z mniejsza liczba kart we flocie). Jasnobrazowi za-
grywaja: 16dz podwodng, pancernika oraz niszczyciela. Zieloni zagrywaja: pancernika, lotniskowieca oraz niszczyciela.

POCZATEK FLOTA ZIELONYCH KARTY ZIELONEGO NIEZAANGAZOWANE W BITWE

SZYKU
BITEWNEGO



RuUNDA 1 (ODKRYCIE KART I PIERWSZY POJEDYNEK)

(Obaj gracze odkrywajq karty wystawione do bitwy)

W pierwszym pojedynku spotkaty sie pancernik zielonych i 16dZ podwodna jasnobrazowych. Zielony rzuca dwiema kostkami
i dodaje 1, poniewaz z pancernikiem sasiaduje lotniskowiec. Wynikiem rzutu jest 11, po doliczeniu modyfikatora 12. Jasno-
brazowi rzucajg dwiema kostkami dodajac +2, poniewaz 6dz podwodna jest stworzona do zatapiania pancernikéw. Wynikiem
rzutu jest 8, po doliczeniu modyfikatora 10. Zieloni wygrywaja pojedynek i trafiajg 16dZ podwodng jasnobrazowych (pierwszy
okret w szyku), zatapiajac ja.

FLOTA ZIELONYCH

RuNDA 1 (DRUGI POJEDYNEK)
Drugi pojedynek tocza lotniskowiec zielonych z pancernikiem jasnobrazowych. Obaj gracze wykonuja rzuty, zieloni z mody-

fikatorem +1 za lotniskowiec przeciwko pancernikowi. Wynikiem rzutéw obu graczy jest 7. Zieloni wygrywaja ze wzgledu na
modyfikator i trafiaja pancernik przeciwnika, ktérego karta jest odwracana o 90 stopni.

FLOTA ZIELONYCH

RunDA 1 (TRZECI POJEDYNEK)
Drugi pojedynek toczg lotniskowiec zielonych z pancernikiem jasnobrazowych. Obaj gracze wykonuja rzuty, zieloni z mody-

fikatorem +1 za lotniskowiec przeciwko pancernikowi. Wynikiem rzutéw obu graczy jest 7. Zieloni wygrywaja ze wzgledu na
modyfikator i trafiaja pancernik przeciwnika, ktérego karta jest odwracana o 90 stopni.

FLOTA ZIELONYCH



XVI. Atak dyplomatyczny

Po wybraniu akcji Atak dyplomatyczny gracz deklaruje, nad ktérym regionem bedzie sie starat przeja¢ kontrole, a nastepnie
rzuca dwiema niebieskimi kostkami. Jezeli wybrany region sasiaduje z innym juz kontrolowanym przez gracza, do udanego
ataku potrzebny jest wynik 8+ (osiem lub wiecej). Jezeli wybrany region nie sasiaduje z innym juz kontrolowanym przez
gracza, wtedy wymaganym wynikiem rzutu jest 9+ (dziewie¢ lub wiecej).

Uwaga: Regiony potqczone szlakiem morskim réwniez uwazane sq za sqsiadujqce.

Jezeli w rzucie osiagniety zostanie wymagany wynik, gracz otrzymuje darmowa jednostke piechoty, ktérg umieszcza w ata-
kowanym regionie, ktéry teraz jest kontrolowany przez gracza. Jezeli w rzut sie nie powiedzie, wszyscy pozostali gracze rzu-
caja dwiema niebieskimi kostkami. Jezeli ktérykolwiek z graczy osiggnie wynik 9+, otrzymuje darmowa jednostke piechoty,
ktéra umieszcza w regionie. Jezeli wiecej niz jeden gracz uzyska wynik 9+, wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem. W przy-
padku remisu miedzy graczami, ktérzy uzyskali wynik 9+ rzucaja oni ponownie, az do czasu kiedy jeden z nich nie uzyska
lepszego wyniku, zajmujac tym samym region.

Gracz, ktéry zdobedzie kontrole nad regionem, dobiera karte gospodarki (Economics) z talii kart gospodarki (patrz ponizej).

Uwaga: Jest to jedyna akcja, ktérg mozna wykonac wiecej niz raz na ture.
Uwaga: Nie wolno przeprowadzi¢ ataku dyplomatycznego na region kontrolowany juz przez jednego z graczy.

XVII. Regiony neutralne

Regiony niekontrolowane przez zadnego z graczy s3 regionami neutralnymi. Armie gracza nie moga sie przemieszczac
przez te regiony bez przeprowadzenia bitwy (z wylaczeniem samolotéw, ktére moga przelatywa¢ nad neutralnym regionem
w drodze do innego sasiadujgcego regionu). Mozna jednak przemiesci¢ armie do regionu neutralnego, aby go zaatakowac.

Kiedy gracz atakuje region neutralny, dobiera karte z talii kart gospodarki (Economics), jest to karta, ktéra zdobedzie on, jezeli wygra bitwe
z sitami bronigcymi regionu. Jednostki, ktore beda bronity regionu, s wymienione na dobranej karcie gospodarki. Obroricéw kontrolowat
bedzie gracz, ktéry ma najwiekszy interes w przeszkodzeniu atakujacemu w zajeciu regionu lub eliminacji wojsk gracza atakujacego. Jezeli
wiecej niz jeden gracz chce kontrolowac obrorcdw, rzucaja oni niebieskimi kostkami, a gracz z wyzszym wynikiem obejmuije kontrole.

W przygotowaniu do bitwy gracz kontrolujacy obroncéw uzywa swoich pionkéw, ktére nie znajduja sie aktualnie na planszy, beda one

symbolizowaty obroricéw. Po zakoriczeniu bitwy, jezeli zwycieza obroricy, pionki s zdejmowane z planszy, a karta gospodarki jest wtaso-
wywana z powrotem do talii kart gospodarki. Jezeli pdzniej region zostanie zaatakowany, ponownie dobierana jest nowa karta.

XVII1. Karty Gospodarka (Economics)

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z czterema kartami gospodarki (jedna za kazdy z ich poczatkowych regionéw). Po rozpocze-
ciu gry kolejne karty mozna zdobywac¢ na cztery sposoby:

1. Atakujac region neutralny i wygrywajac wynikajaca z tego bitwe (patrz Regiony neutralne powyzej).

2. Atakujac region nalezacy do innego gracza i wygrywajac wynikajaca z tego bitwe. W takim wypadku gracz dobiera jedna
losowa karte gospodarki z reki pokonanego gracza (pokonany gracz tasuje swoje karty gospodarki i pozwala atakujacemu
dobrac jedna z nich)

3. Przeprowadzajac udany atak dyplomatyczny. W takim przypadku gracz dobiera losowa karte z talii kart gospodarki.

4. Poprzez handel zinnym graczem (patrz Handel ponizej).

Uwaga: W wyniku handlu istnieje mozliwos¢, ze gracz bedzie miat mniej kart gospodarki niz regionéw. Jest réwniez mozliwe,
ze gracz w wyniku handlu nie bedzie miat Zadnej karty gospodarki kiedy inny gracz bedzie przejimowat jeden z jego regiondw,
w takim wypadku atakujqcy nie otrzyma zadnej karty gospodarki.

Kazda karta gospodarki ma rodzaj i warto$¢. Rodzaj karty jest podany na gdrze, a wartos¢ znajduje sie pod nim oraz w dol-
nym prawym rogu karty.

Robzas

WaRTOSC

Wartos¢ nadrukowana na karcie informuje o liczbie punktéw produkcyjnych, ktére daje dana karta (uzywane sa one do
produkgcji jednostek).



Karty gospodarki podzielone sa na piec rodzajow: ludnos¢ (Population), surowce (Minerals), fabryki (Factories), rope
(Oil) oraz transport kolejowy (Rail transport). Kiedy gracz wybierze akcje Produkcja nowych jednostek, sumuje on wszyst-
kie punkty produkcyjne z kart. Suma okreéla, ile jednostek bedzie on mégt wyprodukowa¢ w danej turze.

Jest to bardzo prosty proces z jednym wyjatkiem: karty stanowigce cze$¢ zestawu maja podwojong wartosc.

Zestaw to cztery karty réznych rodzajéw (po jednej z kazdego rodzaju) wytaczajac ludnosé. Co za tym idzie, zestaw zawsze
bedzie zawierat po jednej karcie: ropy, zasobdw, fabryk oraz transportu kolejowego. Karty ludnosci nigdy nie moga wejs¢
w sktad zestawu.

XIX. Stolice

Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy umieszcza w jednym z regionéw swoja stolice. Nie mozna jej juz potem prze-
miesci¢ lub zniszczy¢ w trakcie gry. Istnieje natomiast mozliwos$¢ zajecia regionu, w ktérym znajduje sie stolica innego gra-
cza, co daje dodatkowe korzysci gospodarcze. Podczas akcji Produkcja nowych jednostek gracz otrzymuje 10 punktéw pro-
dukcyjnych za kazda kontrolowanga przez niego stolice.

Wskazowka: Gracze powinni za wszelkg cene bronic swoich stolic! Z drugiej strony kontrolowanie wiecej niz jednej
stolicy znaczgco umacnia gospodarke gracza, stqd jezeli jest taka mozliwos¢, warto starac sie zajqc stolice innych
graczy.

XX. Handel

W trakcie gry gracze moga chcie¢ wymienic sie kartami gospodarki. Wybér akcji Handel pozwala graczowi wymieniac sie kar-
tami zinnym graczem. Nie ma limitu wymian dla aktywnego gracza. Handel koriczy sie wraz z rozpoczeciem kolejnej akgji.

Uwaga: Akcje Handel liczy sie jako wykonangq tylko jezeli dojdzie do faktycznej wymiany. Dyskusja na temat wymian lub wymiany
zablokowane przez gracza kontrolujqgcego morza nie liczq sie jako zuzyta akcja.

Oprocz kart gospodarki (lub zamiast nich) gracze moga réwniez handlowacd obietnicami czy przystugami nie zakazanymi
przez zasady.

Nie wolno handlowac¢ jednostkami ladowymi, kartami floty, punktami produkcyjnymi, stolicami czy regionami.

Jezeli handlujacy gracze posiadaja sasiadujace regiony, handel przebiega bez mozliwosci zablokowania. W innym wypadku
handel moze by¢ zablokowany przez gracza kontrolujgcego morza (patrz Kontrola nad morzami powyzej).

Uwaga: Jezeli rozgrywka jest toczona na okreslony czas, nie wolno dokonywac akcji Handel 30 minut przed koricem ustalonego
czasu.



XXI. Produkcja nowych jednostek

Po wybraniu akcji Produkcja nowych jednostek, gracz najpierw sumuje wszystkie swoje punkty produkcyjne, a nastepnie
wydaje je na zakup nowych jednostek ladowych i/lub kart floty, na koniec gracz rozmieszcza swoje nowe jednostki ladowe.

PunkTY PRODUKCYINE (PP)

Gracz otrzymuje punkty produkcyjne z nastepujacych zZrodet:
10 za kazda kontrolowana stolice
sume punktow z wartosci kart gospodarki (patrz Karty Gospodarka powyzej)
podwojona liczbe punktéw z wartosci kart gospodarki bedacych czescig zestawu

Przyktad: Gracz kontroluje 1 stolice i posiada ponizsze karty:

JEDEN ZESTAW

W tym przypadku gracz otrzyma: 10 punktéw za stolice +18 za zestaw (podwojona wartos¢ kart) +9 za pozostate karty, nie
w zestawie = 37 punktdéw.

ZAKUP JEDNOSTEK LADOWYCH ORAZ KART FLOTY

Po zsumowaniu punktéw produkcyjnych gracz musi je wydac jeszcze w tej samej akgji. Niewydane punkty przepadaja, nie
ma mozliwosci pozostawienia ich do kolejnej tury. Kupione jednostki ladowe i karty floty gracz umieszcza przed soba, odej-
mujac ich wartos¢ od sumy punktéw.

Uwaga: Jednostkilgdowe oraz karty floty sq kupowane z tej samej puli punktéw. Warto dobrze przemyslec, jakie jednostki optaca
sie kupic¢ w danej turze.

KOSZT JEDNOSTEK LADOWYCH KOSZT KART FLOTY

Piechota 5PP Niszczyciel 5PP
Czotg 10 PP t6dz podwodna | 5 PP
Artyleria 8 PP Pancernik 10 PP
Samolot 15 PP Lotniskowiec |20 PP

R0zMIESZCZANIE NOWYCH JEDNOSTEK LADOWYCH (1 KART)

Nowo wyprodukowane jednostki ladowe s rozmieszczane natychmiast po zakupie, przed rozpoczeciem kolejnej akgcji.
Gracz moze rozmieszczac jednostki w dowolnych kontrolowanych przez siebie regionach. Nie ma limitu jednostek w jednym
regionie.

Karty floty kupowane przez gracza kontrolujagcego morza sa natychmiast umieszczane na srodku planszy. Pozostali gracze
umieszczaja swoje karty przed soba.

Wskazéwka: W wiekszosci wypadkdéw dobrym pomystem jest rozmieszczanie jednostek lqdowych w matych ar-
miach ztoZzonych z réznych typéw jednostek (piechoty, czotgéw, artylerii oraz samolotéw). W ten sposéb maksyma-
lizuje sie szanse na trafienie przy rzucie kostkami w bitwie.

Uwaga: Gracze nie sq ograniczeni liczbq pionkéw w grze, w przypadku wyczerpania zapasu pionkéw mozna uzy¢ dowolnych
zamiennikow.



XXII. Warunki zwyciestwa

Gra konczy sie natychmiast, kiedy ktérys z graczy zostanie wyeliminowany. Gracz zostaje wyeliminowany, kiedy nie ma juz
zadnych jednostek ladowych na planszy.

Gre mozna réwniez rozgrywac na okreslony limit czasowy. W takim przypadku ostatnia tura, ktéra jest rozgrywana w mo-
mencie uptyniecia ustalonego czasu, konczy gre.

Zwyciezca jest gracz, ktéry na koniec gry kontroluje najwiecej regionéw. Jezeli wiecej niz jeden gracz ma najwiecej regionéw,
wygrywa gracz kontrolujacy najwiecej regionéw oraz jednostek lgdowych.

Wariant: Gracze mogq ustalic, Zze rozgrywka bedzie trwata do eliminacji wszystkich graczy oprécz jednego.
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