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Gra przeznaczona jest dla 2 oséb. Toczy sie przez 8 miesiecy (rund), w ktorych gracze muszg
powiekszac swoje armie i formowac z jednostek wojennych oddziaty na 3 frontach. Trzeba
to robi¢ na tyle umiejetnie, aby méc przeprowadzic¢ skuteczny atak i jednoczesnie moc sie
obroni¢ przed niespodziewanym natarciem wroga. Tym bardziej, ze nigdy nie wiadomo
ktorym frontem on zaatakuje.

Do dyspozycji gracze majg karty akcji, ktore mogg zakupic i zagra¢ w swojej turze. Trzeba
jednak bra¢ pod uwage, ze majg ograniczong ilos¢ ztota w skarbcu. Z zagraniem karty
czasami lepiej jest poczekaé na ruch przeciwnika.

O powodzeniu w walce na frontach czesto decydujg karty wyposazenia, dajgce dodatkowe
atuty podczas walki.

Gdy gracz chce wywotac bitwe, musi by¢ w posiadaniu amunicji, a atakujgcy front musi
posiada¢ gotowos¢ bojowg. W bitwie gracz moze sobie poméc uzywajac kart bitewnych.
Musi jednak byé uwazny, aby wybraé¢ odpowiedni moment na atak, biorgc pod uwage
sytuacje na frontach wroga.

Niestety, jak to podczas wojny bywa, nie wszystko zalezy od gtéwnodowodzgcych. Karty
wydarzen losowych mogg wptyna¢ na przebieg rozgrywki.

Karty rozrdézniamy po kolorze tta, ale sg rowniez odpowiednio podpisane.

KART AKCJI:
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Karty aktywacji (po prawej z biatg Karty bitewne — zagrywamy

obwaddka - karta startowa) — zagrywamy podczas bitwy i natychmiast po
na stot, chyba ze na karcie pisze, aby wykorzystaniu usuwamy z gry.
natychmiast potozyc¢ karte na stole.

Wtedy karta nieliczy sie jako karta

zagrywana (Rozbudowa Skarbca, Konwdj).
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Karty Natychmiastowe — natychmiast po zakupie Karty Wyposazenia — natychmiast

wykorzystujemy i usuwamy z gry. po zakupie ktadziemy na wolne
pole Wyposazenie Armii. Jezeli nie

ma wolnego, mozna jedng karte

z niego usungac.
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KARTY JEDNOSTEK:
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Jednostki pancerne

Szkolenie jednostki

Zagrywajac karte Koszary mozemy podnies¢ jakos¢ wyszkolenia jednostki.
Jednostka zdobywa w ten sposéb dodatkowe 2 punkty sity. Wtedy na takiej
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Jednostki lotnicze

jednostce ktadziemy znacznik Sita +2.

Degradacja jednostki
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Raz na turg,w swoje fazi akeji, ostrzela]
wybrany front wroga.
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wioga .

If ff

Karty ostrzatu

Dezinformacja) oznacza to ze nalezy odrzucic z niej znacznik Sita +2.

Jezeli zdarzy sie, ze musimy zdegradowac jednostke (np. po ostrzale lub po zagraniu karty
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Oznaczenia na kartach jednostek

( PULKOWNIK hf

KADRA DOWODZACA

Sita frontu @
Umacnienia frontu @

Przenies Putkownika do koszarow, aby go
awansowac na Generata.
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Posiadajac te karte dowddcy na froncie, zwieksza ona site
frontu o 3 oraz umocnienia o 2.

UWAGA! Wartos¢ sity jest zwiekszana tylko wéwczas, gdy na
froncie jest min. 1 jednostka wojskowa.




IF - PIERWSZY FRONT

IF - PIERWSZY FRONT

Raz na ture, w swojej fazie ke, astrzelaj
wybrany front wroga.

Rauc koscig &
X[8 (X - liczha jednostek na wybranym
froncie) - SUKCES - Umocnienia frontu
wroga -1.
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Oznaczenia na kartach akgji:

RUSYJSKISA RULETKA ’ ‘

Kto nie ryzykule. nie pije szampanal

“ﬂg\mdln @ , aby raucié koscia
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Znacznik ztota O Znacznik jakos$ci umocnien frontu
Znacznik szpitala polowego ‘ Znacznik morale
Znacznik punktéw zwyciestwa i ;;‘ Znacznik czasu wojny

Znacznik amunicji @ Znacznik maskowania jednostki

Znaczniki sity armii Znacznik sity +1

Znacznik zaminowania pola ﬂ Znacznik sity +1

3}’&‘ 1)@ 2}@, 3Fy 1 n S . 2
”93 ,}/.3 ,_0//.3 ;_)//-B Znaczniki gotowosci bojowej frontéw

=3 Znaczniki pierwszego gracza
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1. PLANSZA GtOWNA - na érodku ktadziemy plansze, na ktérej umieszczamy:

- znaczniki jako$ci umocnien na polu ,,2” na kazdym froncie W

- 4 znaczniki amunicji

- znacznik ztota na polu ,,10” w skarbcu 0

- znacznik punktéw zwyciestwa w obszarze obok punktéw zwyciestwa @1

- znaczniki gotowosci bojowej frontu [135 2"23 353

Znaczniki
aminicji

”:1 _|
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Znacznik
zwyciestwa

2. PLANSZETKA KALENDARZ WOINY - obok planszy ktadziemy planszetke Kalendarz Wojny,
na ktérej umieszczamy:

- zakryty stos kart wydarzen
. - . L S %)
- znacznik czasu wojny ktadziemy na polu ,,1” (pierwszy miesigc) &

Gdy gracze zagrajg swoje tury konczy sie runda (miesigc wojny). Wtedy nalezy przesungc
znacznik czasu wojny na nastepne pole. Gdy przy polu znajdujg sie ponizsze oznaczenia,
wykonujemy opisane dziatania.

B

WYDARZENIE LOSOWE — nalezy dociggnac i rozpatrze¢ karte wydarzenia losowego.
Zagrang karte nalezy potozy¢ odkryta na polu obok stosu.

o ODNAWIANIE — W fazie odnawiania nalezy:

- dociggnac¢ 5 nowych kart akcji ktadac je na dotychczasowych

- usung¢ dostepna karte jednostki i dociggnac 3 nowe

- odnowi¢ wartos¢ ztota w skarbcach do 10 (chyba, ze mamy karte Rozbudowa Skarbca)
- zagrane karty akcji wracajg na reke
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\» ZMIANA PIERWSZEGO GRACZA — Odwracamy znacznik gracza pierwszego na
l polu Pierwszy Gracz

Py

Informacja o maksymalnej ilos¢ kart, jakag gracze mogg aktywowac w jednej turze w
=—— pierwszych 6 miesigcach wojny i pdzniej (chyba ze posiadajg karte Konwaj)

v
=
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3. PIERWSZY GRACZ - nalezy wylosowac gracza zaczynajgcego i umiescic jego h

znacznik na planszetce Kalendarz Wojenny na polu Pierwszy Gracz. L

Gracz ten rozgrywa ture jako pierwszy kazdego miesigca wojny az do zmiany pierwszego
gracza.

4. JEDNOSTKI STARTOWE - nalezy potasowac talie kart jednostek i roztozy¢ 6 kart
odkrytych. Poczawszy od gracza pierwszego gracze dobierajg karty jednostek startowych

i ktada na swoich frontach zgodnie z oznaczeniem na nich, az beda mieli w swojej armii po
3 jednostki lub dowddcéw. Z tg armia gracze beda rozpoczynac gre.
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Karty gracze dobierajg wg schematu:
e lgracz—1Kkarta
e |l gracz—2 karty
e |gracz—2karty
e llgracz—1 karta

5. KARTY | ZNACZNIKI STARTOWE - Kazdy gracz otrzymuje startowe karty akcji oraz
znaczniki:

e 1 karte akcji Koszary
e 1 karte akcji Reorganizacja Oddziatow
e 3 znaczniki gotowosci bojowej frontéw

REQRGANIZACJA 1
0DDZIALOW ‘
KARTA AKCI v4

W twoich jednostkach trwa przeglad | g1l

i reorganizacja, \ '4 | ;‘L.: : '1“ /} ! fﬁ:
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umacied wybi ‘
imocnien wybranego frontu o 1(raz na ture) Potiosi Knaifkaci wybean]fednost
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Karty gracze biorg do reki, a znaczniki ktada na stole.
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6. STOS KART AKCIJI - nalezy utworzy¢ stos kart akcji odkrywajac i uktadajac obok planszy 5 8. PLANSZETKA SItA ARMII - Gracze uktadajg na stole planszetki Sita Armii.
wierzchnich kart.

Talia kart akeji SIEA ARMII  TURA GRACZA

" 21 - Dobranie karty Jednostki Wojskowej

0 /58 &
Karty akcji g) !J !J +_2
-

A e
13 3

16 24
15 25 - Wykonanie 2 manewrdw wojskowych

- Zagranie Kart Akcji

] 6 26 - Ostrzelanie Jednostka Wojskowa

17 27 - Wywotanie bitwy
18 28
9 29
20 30

S@WQmeuNﬂ

7.STOS KART JEDNOSTEK - Nalezy utworzyc stos kart jednostek odkrywajac i uktadajgc obok
planszy 3 wierzchnie karty.

Talia kart
X~ jednoste
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Gra jest podzielona na 8 miesiecy (rund). W kazdej rundzie kazdy gracz rozgrywa swojg ture.
Rundy zaznaczamy znacznikiem czasu wojny na planszetce Kalendarz Wojny.

1. TURA GRACZA.

Kazda tura gracza skfada sie z nastepujacych czynnosci:

- dobranie karty jednostki (zawsze na poczatku tury)

Dowolna kolejnosc:

- zakup kart akcji

- zagranie kart akcji

- wykonanie 2 manewrdw wojennych

- ostrzelanie jednostka wojskowg (jezeli posiada odpowiednig)
- zaatakowanie przeciwnika poprzez wywotanie bitwy

Jezeli po turze gracza nastepuje koniec miesigca (obydwa gracze rozegrali swoje tury), a
ktorys z graczy wywotat bitwe, rozpatrujemy bitwe. Jezeli nikt nie wywotat bitwy,
przechodzimy do kolejnego miesigca wojny (patrz TURA GRACZA).

DOBRANIE KARTY JEDNOSTKI

Gracz wybiera 1 z 3 dostepnych kart jednostek i ktadzie jg natychmiast na odpowiednim
froncie wg opisu na karcie. Po dobraniu nie ktadziemy nastepnej karty na jej miejsce.

ZAKUP KART AKCII

Gracz moze kupic za odpowiednig ilos¢ ztota ze skarbca dowolng ilos¢ kart akcji. Po zakupie
karty natychmiast ktadziemy nastepng na jej miejsce. Gracz nie moze kupi¢ karty spod
spodu, ktora nie jest na wierzchu kart odkrytych.

ZAGRYWANIE KART AKCJI

Gracz moze zagrac karte akcji z reki, aby uzy¢ jej funkcji z opisu. W tym celu ktadzie jg na
stole przed sobg i zostaje tam az do fazy odnawiania (chyba, ze opis na niej méwi inaczej),
po ktdrej wraca na reke.

W pierwszych 4 miesigcach wojny mozna aktywowa¢ max. 2 karty, a w kolejnych max. 3
karty w kazdej turze (chyba ze gracze posiadajg karte Konwaj). Niektorych kart nie trzeba
zagrywac, aby korzystac z ich funkcji (np. karta akcji Rozbudowa Skarbca, Konwdj).

UMOCNIENIA FRONTU

Za kazdym razem, gdy umocnienia frontu majg spasc¢ ponizej 1 gracz musi usungc¢ wybrang
przez siebie jednostke z tego frontu, a przeciwnik otrzymuje 1 pkt zwyciestwa.

MANEWR WOJENNY

Jest to przesuniecie jednostki wojskowej lub dowddcy o ilos¢ pdl zgodng z zasiegiem ruchu
danej jednostki. Karte jednostki wojskowej mozemy przesungé w pionie, w poziomie i po
skosie, natomiast karte dowddcy tylko w pionie. Dozwolona jest rowniez roszada, czyli
zamiana miejsc 2 kart i jest liczona jako 1 manewr.

Przesuniecie karty z pola Tyty na front uwazane jest jako manewr.

WYWOLANIE BITWY

Gracz w swojej turze moze zdecydowac sie na atak przeciwnika. Jest to mozliwe
-~ K TYLKO wowczas, gdy jest w posiadaniu znacznika amunicji.

Gracz atakujgcy wybiera front, ktérym atakuje i ktadzie odpowiedni znacznik
gotowosci bojowej frontu na polu Pole Bitwy. Ktadzie go zakrytego, aby przeciwnik
do konca nie wiedziat ktéry front bedzie atakowany.

75
v

UWAGA! Gracz moze wybrac tylko taki front, przy ktérym znacznik gotowosci jest
potozony awersem w gore (front posiada gotowosc bojow3).
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Gracze mogg zagrywac karty bitewne. Robig to na przemian. Jako pierwszy zagrywa
dowolng ilos¢ takich kart gracz atakujgcy (ktory wywotat bitwe). Po zagraniu karty bitewne;j
nalezy jg potozy¢ na stole i rozpatrzec jej efekt. Jezeli na zagranych kartach bitewnych sg
dodatkowe punkty sity, nalezy je doda¢ do aktualnej wartosci sity frontu.

2. BITWA.
Bitwa toczy sie na wybranym przez atakujacego froncie wg schematu:

- front 1 atakuje front 1

- front 2 atakuje front 2 Po zagraniu i rozpatrzeniu efektu, karte bitewng nalezy usunac z gry.
- front 3 atakuje front 3

Jezeli gracz zrezygnuje z zagrania karty bitewnej (mdwigc ,pas”), traci juz mozliwosc
Bitwe wygrywa gracz posiadajacy wieksza wartosc¢ sity danego frontu po bitwie. zagrywania ich w tej bitwie.

Ad. 3. Rzut koscig K4:
Bitwe przeprowadzamy wg nastgpujacego schematu: Gracze rzucajg koscig i do dotychczasowych punktow sity dodajg wyrzucong wartosé.
1. Podliczenie sity frontow

2. Zagrywanie kart bitewnych (opcjonalnie)
3. Rzut koscig K4 (dodajaca element przypadkowy do bitwy)

Ad. 1. Na site frontu sktadaja sie:

- sita na kartach jednostek (wraz z dodatkowymi znacznikami) o

- sita na kartach wyposazenia
- jakos¢ umocnien frontu

Do zaznaczania sity frontu w danej bitwie stuzy planszetka Sita Armii.

Ad. 2. Zagrywanie kart bitewnych:

POSWICENE L3) wouww 1] o

HARTA BTENNA ! ~ XARTA BTEWNA RARTA BTENMA
— ¥ . - i —
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'h“l Bitwe wygrywa gracz z wiekszg wartoscig sity. Otrzymuje on tyle punktéw

ame? zWyciestwa, ile ostatecznie wynosi réznica miedzy sitg jego frontu i sitg frontu
przeciwnika. llos¢ punktow zaznacza na planszy znacznikiem punktéw zwyciestwa.

=) Przegrany gracz zmniejsza warto$¢ umocnien frontu bioracego udziat w bitwie o 1.
Jezeli nie moze jej juz bardziej zmniejszy¢, bo umocnienia frontu majg wartos¢ 1,
musi usung¢ wybrang przez siebie jednostke z tego frontu, a przeciwnik otrzymuje 1 pkt
zwyciestwa.

‘ Dodatkowo, jezeli przegra gracz atakujacy, morale jego frontu spadajg (kfadzie
znacznik morale przy danym froncie). Jezeli na polu Morale jest juz znacznik, gracz
musi usung¢ wybrang przez siebie jednostke z tego frontu, a przeciwnik otrzymuje 1 pkt
zwyciestwa. Gracz usuwa réwniez wszystkie znaczniki morale z tego frontu.

CZYNNOSCI PO ZAKONCZENIU BITWY

- gracz usuwa z gry wykorzystany znacznik amunicji

- jezeli gracz posiada odwrdcony znacznik gotowosci bojowej przy ktéryms froncie, odwraca
go awersem do gory (przywraca zdolnos¢ bojowa frontu)

- gracz odwraca znacznik gotowosci bojowej frontu, ktérym atakowat w tej turze rewersem
w gore (front ten traci gotowos¢ bojow3)

UWAGA! Moze sie zdarzy¢, ze w jednej rundzie obydwa graczy wywotali bitwy. W takiej
sytuacji jako pierwsza rozpatrujemy bitwe wywotang przez gracza pierwszego.

Anvyums
ATTUvLS
I
Awvyus

P

Gracz czerwony wywotat bitwe i zaatakowat frontem |II. Jego sita to:

Wartosci sity z kart jednostek na Il froncie:

Praenies do el Przenies do
kaszardw, aby - = koszardw, aby
wyszkolic na Cigzkg =4 2 wyszkalic na Cigzka
Piechote. £ Artylerie.
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A wiec: 1+2+2

Dodatkowo jednostka artylerii ma +1 od znacznika sity, ktory na niej lezy o

2| e )

oraz +1 od karty wyposazenia Haubice w8 /;

gy it oy |

L RO

Karta Putkownik dodaje do sity catego frontu wartosc¢ 2 a wartos¢ umocnien Il frontu
wynosi 3.

Ostatecznie sumuje powyzsze wartosci:

1+2+2 +1 +1 +2 +3=12 Suma sity frontu gracza czerwonego — 12

Gracz niebieski posiada na froncie lekkq artylerie o sile 2 oraz chorqgzego dodajgcego 1 do
sity frontu.

Gracz czerwony zagrat jednak karte bitewnq Sabotaz obnizajgcq wartosc sity gracza

niebieskiego o 2.

2+1 -2 =1 Suma sity gracza niebieskiego — 1

Wartosci te mozna zaznaczyc¢ na planszach Sita Armii. Przewaga sity gracza czerwonego
wynosi 11. Do tego nalezy dodac wartosci rzutu koscig K4, aby miec ostateczny wynik bitwy.

Zaktadajgc, ze gracz czerwony wyrzucit kosciqg 1, a gracz niebieski 4 otrzymujemy wynik
bitwy.

Czerwony: 12+1 =13 Niebieski: 1+4 = 5 WYNIK:13-5=8

Gracz czerwony wygrat bitwe i zaznacza 8 punktow na planszy w polu Punkty Zwyciestwa,

a gracz niebieski musi obnizy¢ poziom umocnien frontu Il o 1 punkt.

Gra konczy sie po rozegraniu 8 rund (miesiecy wojny). Wygrywa gracz, ktory ma wiecej
punktéw zwyciestwa. Jezeli gracze majg ich po tyle samo, w nastepnej kolejnosci nalezy
poréwnac:

e ilos¢ ztota w skarbcu

e ilos¢ jednostek na | froncie.

e ilosc jednostek na Il froncie

e ilos¢ jednostek na Ill froncie.




