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WPROWADZENIE

MARIA to gra dla 2 lub 3 graczy osadzona w realiach
wojny o austriacka sukcesje (1740-1748). Gra moze
przebiegaé w dwoéch wariantach: wprowadzajacym (9 tur,
okolo 90 minut, uproszczone zasady) lub pelnej rozgrywce
(12 tur, 3 do 5 godzin).

Rozdzialy od 1 do 13 opisuja zasady gry 3-osobowe;j
obowiazujace w obu wariantach. Rozdzialy 15 do 23
wprowadzaja reguly rozszerzone, ktére wezesniej odnalezé
mozna takze w szarych ramkach. W ostatnim rozdziale
opisano zasady gry 2-osobowej.

Warunki  zwycigstwa dla  wariantu  wprowadzajacego
zamieszczono w rozdziale 14, a dla pelnej rozgrywki
w rozdziale 23.

GRACZE

Trzej gracze wecielaja sic w role Marii Teresy, Fryderyka II

i Ludwika XV, kontrolujacych nastepujace frakeje:

" Maria Teresa: Austria (bialy)

*= Fryderyk II: Prusy (niebieski), Saksonia (zielony),
Armia Pragmatyczna (szary)

* Ludwik XV: Francja
(pomaranczowy)

(czerwony),  Bawaria
W sklad Armii Pragmatyczng wehodzily oddzialy Wielkiej Brytanii,
Niderlandow oraz, Elektoratn Hanowern.

Austria, Francja, Prusy i Armia Pragmatyczna to frakcje
gléwne. Bawaria i Saksonia to frakcje pomniejsze.

¥ Nastepujace frakeje tworzg sojusze:
= Francja, Bawaria, Prusy i Saksonia
® Austria i Armia Pragmatyczna

¥ Frakcje niebedace sojusznikami sa wobec siebie wrogie.

¥ Nicektérzy sojusznicy wspolpracuja ze soba:
= Francja i Bawaria
= Prusy i Saksonia
® Austria i Armia Pragmatyczna

Rola Fryderyka jest nieco schizofreniczna: Prusy i Saksonia sq wrogiem Austri,
bedacey rownoczesnie sojusgnikien dowodzone przez, niego Armii Pragmatycine.

3 KOMPONENTY GRY
3.1 Pionkiizetony

¥ Kazda frakcja posiada dwa rodzaje pionkéw: generaldéw
itabory. Austria posiada dodatkowo dwéch huzaréw,
jednak nie sq oni uznawani za pionki.

¥ Kazdy general posiada nazwisko i oznaczenie rangi.

¥ Zetony wystepujace w grze:
% 5|
Znaczniki zmiany przychodéw

. Znaczniki subsydiéw

n Znacznik tury

Znaczniki zwycigstwa
Znaczniki elektoréw

Znaczniki polityki



3.2 Plansza gléwna i plansza polityki
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Plansza gléwna sklada si¢ z dwoch map: Flandrii
i Bohemii.

44 Kwadratowe sektory oznaczone kolorami kart okreslaja,
ktore karty taktyczne moga zosta¢ wykorzystane do
rozstrzygania bitew przez przebywajacych w  danym
sektorze generalow.

Terytorium  kazdej  frakcji  zostalo  oznaczone
odpowiadajacym jej kolorem. Slask na poczatku gry jest
terytorium neutralnym, jednak w trakcie gry moze zostac
wlaczony do Prus.

Na mapach Flandrii i Bohemii znajdujq si¢ miasta
polaczone drogami: zwyklymi oraz gléwnymi (grubsze
linie). Dwa miasta polaczone droga uznaje si¢ za
sasiadujace. Zgodnie z legenda na mapie, miasta moga
posiadac status mniejszej lub wigkszej twierdzy.

Kontrolowanie twierdz. Frakcja kontroluje wszystkie
twierdze na wlasnym terytorium (o ile nie znalazl si¢ na
nich wrogi znacznik zwycigstwa) oraz wszystkie twierdze
poza granicami, na ktérych umieszczony jest jej znacznik
zwycigstwa lub znacznik elektora.

9 twierdz elektorskich zapewnia kontrolujacym je frakcjom
glosy w wyborach cesarskich w 1742 roku.

W lewym gérnym rogu planszy gléwnej znajduja si¢ pola
dodatkowych punktoéw zwycigstwa: po 2 dla kazdej glownej
frakcji za wygrane bitwy oraz 4 za spelnienie dodatkowych
warunkow zwyciestwa.

W poblizu krawedzi planszy gltéwnej kazda gtéwna frakcja
ma wskazane pole do umieszczenia puli znacznikow
Zwyciestwa.

Plansza polityki opisana jest w rozdziale 17.

3.3 Karty
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W grze wystepuja trzy rodzaje kart:
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Karty taktyczne  Karty polityki
(4 talie)

Karty frakeji

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze wedle uznania wybieraja swoje frakcje.

Znacznik tury nalezy umiesci¢ na pierwszym polu toru
czasu w prawym gornym rogu planszy.

Kazdy gracz otrzymuje swoj arkusz armii, czyli

odpowiednia ¢wiartke kartki, na ktérej je nadrukowano.

Ostatnia  ¢wiartka  dotyczy  zimowego  punktowania

i zostanie opisana pozniej.

Gracze umieszczaja wszystkie pionki na  pozycjach

startowych ~ (opisanych na arkuszach armii  oraz

oznaczonych na planszy cyfra w przypadku generaléw lub

litera T w przypadku taboréw). Huzarzy pozostaja poza

plansza.

® Jeden z pruskich generaléw oraz jeden pruski tabor
rozpoczynajg gre poza plansza.

® Po rozpoczgciu gry miasta startowe sa traktowane jak
zwykle miasta.

Gracze umieszczaja znaczniki zwyciestwa w odpowiednich
pulach: 13 znacznikéw Prus, 11 znacznikéw Francji,
8 znacznikéw Armii Pragmatycznej, 8 znacznikow Austrii.

Cztery talie kart taktycznych nalezy przetasowac i umiesci¢
obok planszy. Jedna z nich bedzie talia poczatkowa,
a kolejne zostana wykorzystane po zuzyciu poprzednich
talii.

Prusy  umieszczaja  dwa  znaczniki  zwyciestwa
w kontrolowanych twierdzach $laskich (Liegnitz i Glogau).
Austria umieszcza znaczniki zwycigstwa w  pozostalych
5 twierdzach na Slasku. Uwaga: w pelnej rozgrywee znaczniki
te pochodza spoza puli znacznikéw obu graczy.

Kazda frakcja dobiera do reki nastepujaca liczbe kart
taktycznych: Prusy 9, Saksonia 3, Francja 2, Bawaria 5, Armia
Pragmatyczna 3, Austria 5.

Na arkuszach armii znajduje si¢ informacja o dostepnej
liczbie armii dla kazdej z frakcji. Gracze w tajemnicy
rozdzielaja je pomiedzy swoich generalow, zapisujac cyfry
w odpowiednich rubrykach. Kazdy general dowodzi nie
mniej niz 1 i nie wigcej niz 8 armiami. Niektorzy
generalowie maja oznaczone na arkuszu minimalne
liczebnosci poczatkowych armii.

Pryyktad: Prusy posiadaja 22 armie. Zgodnie 3 wymogiem Zachowania
minimalne liczebnosci armii, gracg. decyduje o nastgpujacym przydziale wojsk:
Friedrich 8, Schwerin 4, 1.eopold 4, Dessaner 6.

Na twierdzach Koéln i Mannheim nalezy umiescié
francuskie znaczniki elektoréw, a na twierdzach Mainz
i Trier znaczniki austriacko-pragmatyczne.

Umies¢ odpowiednie znaczniki elektoréw na torze
elektoréw przy dolnej krawedzi planszy.

Podziel karty polityki na 4 talie wg roku (1741 do 1744),
przetasuj kazda z nich, a nastepnie umies¢ je jedna na
drugiej tak, aby rok 1744 znalazl si¢ na dole, a rok 1741 na
gorze polaczonej talii.

Umies¢ po 1 znaczniku polityki na trzech torach planszy
polityki. Pozycje poczatkowe zostaly oznaczone gwiazdka.

SEKWENCJA GRY

Gra przebiega w turach. Kazda z tur rozgrywana jest
wedlug scisle okreslonej kolejnosci etapow:
I. Etap polityki (tylko w grze petnej).
II. Austria umieszcza Huzaréw na mapie Bohemii.
III. Etap Francji i Bawarii.
IV. Etap Prus i Saksonii.
V. Etap Austrii i Armii Pragmatyczne;j.

Etapy 3, 4 i 5 podziclone sa na 5 faz, w ramach ktérych
aktywne w danym etapie frakcje wykonuja swoje dzialania
réwnoczesnie:

1. Faza kart taktycznych — aktywne frakcje dobieraja
do reku odpowiednia liczbe kart z talii.

2. Faza zaopatrzenia — nalezy sprawdzi¢, czy
generalowie maja dostep do zaopatrzenia.

3. Faza ruchu — aktywne frakcje przemieszczaja swoje
pionki (moga takze przywréei¢ utracone tabory).

4. Faza walki — generalowie aktywnej frakcji musza
zaatakowaé wrogich generaléw w  sasiadujacych
miastach.

5. Faza opéznionego podboju — wyjasniona péznie;j.

Gdy rozegrane zostana wszystkie etapy, nalezy przesunaé
znacznik tury na kolejne pole.

Zima. Po kazdych 3 turach nastepuje przerwa, w trakcie
ktorej gracze moga uzupelni¢ swoje armie i przywréci¢ do
gry utraconych generaléw.

Podczas zimy nalezy odnotowaé na atkuszu zimowego
punktowania liczbe znacznikéw zwycigstwa znajdujacych
si¢ w puli kazdej frakeji.
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ARMIE I ZGRUPOWANIA

¥ W kazidym mieécie moze przebywaé wykacznie jeden

pionek. Wyjatek: dwoch generaléw tej samej Iub
wspolpracujacych frakcji moze utworzy¢ zgrupowanie.
Zgrupowanie armii wspélpracujacych nazywane jest
mieszanym. W obu przypadkach general rangi nizszej staje
si¢ dowddca 1 jest umieszczany na generale rangi wyzszej.
Jezeli ranga dwéch generaléw tworzacych zgrupowanie jest
taka sama, gracz okresla dowodce w momencie utworzenia
zgrupowania.

/
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Zle 1! Ta sama frakgja Frakefe wspotpracujaee

Kazdy generat musi dowodzi¢ przynajmniej 1 armiag.

Zaden general nie moze dowodzi¢ wigcej niz
8 armiami.

W zgrupowaniu moga znalez¢ si¢ nie mniej niz 2 i nie
wiecej niz 16 armii.

Aktualna liczebnos¢ armii dowodzonych przez kazdego
z generaléw  jest zapisywana na arkuszach  armii
iutrzymywana przez graczy w tajemnicy. Ujawnienie
liczebnosci armii jest wymagane wylacznie w trakcie bitwy.

Gracz moze przenosi¢ armie pomiedzy zgrupowanymi
generalami tej samej frakeji. Jest to dopuszczalne réowniez
podczas etapdéw innych graczy. Nie ma mozliwosci
przenoszenia armii pomiedzy generalami réznych frakcji.
Nie mozna przenosic armii pomiedzy generalami
nietworzacymi zgrupowania.

General, ktéry utracil wszystkie armie, zostaje usunicty
z planszy. Jezeli istnieje mozliwos¢ ocalenia go poprzez
przeniesienie armii w obrebie zgrupowania, nalezy tak
zrobic.

Przyklad: Friedrich i Schwerin tworga 3grupowanie. Posiadajq odpowiednio
475 armii, cyli lqeznie 9 armii. Gracg prenosi armie pomigdzy nin.
Friedrich otrgymuje 7 armii, a Schwerin 2 armie. Nowe wartosci 30stajq
odnotowane w arkuszu armii.

Przykiad: Friedrich i Schwerin untracili w bitwie 8 armii. Jedyna ocalala
armia pozostata przy  Friedrichu.  Pozbawiony wojsk  Schwerin  zostaje

usunigty g planszy. Gdyby generatowie utracili 7 armii, obaj mogliby pozosta¢

na planszy 3 1 armiq kazdy.

HuzARzY

Austria  dysponuje 2 huzarami, ktérych umieszcza
w wybranych miastach w celu odcigcia zaopatrzenia
wrogich generaléw (rozdzial 9).

Huzarzy moga zosta¢ umieszczeni w dowolnym miescie,

z nastepujacymi ograniczeniami:

= Miasta musza znajdowac si¢ na mapie Bohemii (prawa
cze$¢ planszy gléwnej)

* Nie mozna umiesci¢ huzaréw dalej niz w odleglosci
4 miast od najblizszego generala austriackiego

* Nie mozna umiesci¢ huzaréw w miescie zajetym przez
inny pionek.

Jezeli huzarzy pozostali na mapie po poprzedniej turze,

grajacy Austria moze ich pozostawi¢ na miejscu, albo

przenies¢ do innego miasta.

Huzarzy nigdy nie blokuja ruchu innych pionkéw (réwniez
w trakcie wycofywania). Jezeli jakikolwiek pionek
przemiesci si¢ przez pole z huzarem, huzar zostaje zdjety
z planszy (moze zosta¢ ponownie umieszczony na mapie
w kolejnej turze)
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FAZA KART TAKTYCZNYCH

¥ Na poczatku swojej rundy aktywna frakcja dobiera do reki

okreslona liczbe kart taktycznych (TC) z talii:

Francja 4 (5 TC
Prusy 3TC
Armia Pragm. 3 TC

Bawaria 2 (1) TC
Saksonia 1 TC
Austria 5TC

Uwaga: w turach od 1 do 3 obowiqzujq subsydia, w ramach ktdrych Franga
dobiera 4 karty, a Bawaria 2 karty. Poczqwsgy od tury 4 subsydia te stajq
sig opejonalne. W kazdej turze, w ktdrg Franga odmowi ich ndzielenia
Bawarit, Frangja dobiera 5 kart, a Bawaria 1 kartg.

Pomniejsze frakcje nie otrzymujg kart taktycznych
(rowniez w postaci subsydiow), jezeli ich stolica jest
kontrolowana przez wroga.

Frakcje nie moga wymienia¢ miedzy soba kart taktycznych.
Nie obowiazuje limit kart zgromadzonych w rece. Nie
mozna ujawnia¢ innym graczom posiadanych przez sicbie
kart, dopodki nie zostang one zagrane. Karty majg warto$¢
od 2 do 10. Karta ,,Reserve” moze przyjaé wartos¢ od 1 do
8, zgodnie z wyborem zagrywajacego ja gracza.

Wskazowka: uzyj karty frakcji, aby nie zapomnie¢, ktére
karty taktyczne naleza do ktorej frakeji.

Wykorzystane karty taktyczne kazdego z 4 koloréw tworza
odrebny stos kart odrzuconych. Po zuzyciu pierwszej talii
nalezy uzy¢ drugiej, nastgpnie trzeciej 1 czwartej. Gdy
ostatnia talia zostanie zuzyta, nalezy przetasowac dwa
najliczniejsze stosy kart odrzuconych i utworzyé z nich
nowe talie.

W niektorych sytuacjach gracze uzywaja kart taktycznych
jako zaplaty (rozdzial 9). Nie ma wtedy znaczenia kolor
karty, a jedynie jej warto$¢. Nadplata nie podlega zwrotowi.

FAZA ZAOPATRZENIA

Generalowie potrzebuja zaopatrzenia. Status zasobéw jest
weryfikowany w fazie zaopatrzenia aktywnej frakcji.

Generalowie przebywajacy na wlasnym terytorium sa
zawsze zaopatrzeni. Przypomnienie: na poczatku gry Slask
nie nalezy do zadnej z frakciji.

Poza granicami generalowie potrzebuja dostepu do
taboréw w swoim kolorze. Tabory zaopatruja generaléw,
jezeli znajduja si¢ w odleglosci nie wickszej niz 6 miast.
Droga zaopatrzenia nie moze przebiegaé przez miasta, na
ktérych znajduja si¢ wrogie pionki (generalowie lub
tabory).

General, ktéry w tej fazie nie ma dostepu do zaopatrzenia
zostaje odwrécony naklejka w dol i traci 1 armie. Jezeli
zostal odwrécony wezesniej i weiaz nie ma dostgpu do
zaopatrzenia, traci 2 armie. Jezeli zostal odwrécony
wezesniej, ale odzyskal dostep do zaopatrzenia, wraca do
normalnej pozyciji.

Generatowie odwréceni naklejka w dot nie moga
zdobywac twierdz.

™ Brak_zaopatrzenia:
U odwrécenie naklejkg w dof.
" ii ) ‘/’ Kazdy generaf traci 1 armie!

Huzarzy. Kazdy general nalezacy do frakcji wrogiej
wobec Austrii, ktérego droga zaopatrzenia przebiega przez
miasto z huzarem musi zaplaci¢ za zaopatrzenie. Koszt jest
réwny odleglosci pomigdzy generalem i taborem: 1 punkt



za kazde miasto (obecno$¢ dwoch huzaréw na jednej
drodze nie powoduje zwigkszenia kosztu). Gracz musi
zaplaci¢ kartami taktycznymi (odrzucajac je), jezeli posiada
wymagang do zaplaty wartos¢. Jezeli nie moze zaplacié
calego kosztu, musi odrzuci¢ wszystkie posiadane karty
taktyczne, a general pozostaje niezaopatrzony.

p—

4 miasta » 2 generatow = § punktéw z Kart taktycznych !

10 FAZA RUCHU
10.1 Ruch

¥ W swojej fazie ruchu aktywne frakcje moga przemiesci¢

dowolna liczbe generalow i taboréw. Ruch odbywa si¢ od
miasta do miasta, wzdluz istniejacych drég. Kazdy pionek
moze poruszy¢ si¢ tylko raz. Nalezy zakonczy¢ ruch
jednym pionkiem przed przemieszczeniem kolejnego.

General moze poruszy¢ si¢ maksymalnie o 3 miasta, nawet
tam i z powrotem.

¥ Jezeli caly ruch jest wykonywany na drodze gléwnej,

general moze przemiesci¢ sie o jedno dodatkowe miasto,
czyli tacznie o 4 miasta.
Droga glowna +1 !

Tabory ruszaja si¢ o 1 miasto wolniej niz generalowie, czyli
2 miasta po drodze zwyklej i 3 miasta wzdluz drogi
glownej.

— e, N

W miescie moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek. Nie jest
mozliwe przeskoczenie innego pionka (réwniez wlasnego).
WYJATEK: Zgrupowanie. Jezeli w wyniku ruchu generala
powstanie zgrupowanie, obaj generalowie pozostaja na
miejscu do kofica fazy ruchu. Generalowie w zgrupowaniu
zachowuja dotychczasowa orientacje (tj. naklejka w gore
albo w dél).

General moze wejs¢ do miasta, w ktérym znajduje si¢
wrogi tabor. W tej sytuacji tabor zostaje zniszczony
(usuniety z planszy), a general kontynuuje ruch.
I <—~_—34~\>
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Forsowny marsz. General moze wykona¢ forsowny
marsz przemieszczajac si¢ maksymalnie o 8 miast,
z nastepujacymi ograniczeniami:

* musi w calo$ci odbywac si¢ po gléwnych drogach,

* nie moze wejs¢ do twierdzy kontrolowanej przez
wroga, ani zdoby¢ twierdzy, na ktdrej rozpoczal swoj
ruch,

* nie moze wejs¢ do miasta sasiadujacego z wrogim
generalem lub taborem.

Forsowny marsz = §

Wiasne lub sojusznicze twierdze

Wroga twierdza

¥ Wylacznie pionki Francji i Austrii moga przechodzi¢
z jednej cze$ci mapy na druga.

¥ Generalowie Austrii i Armii Pragmatycznej moga tworzy¢
zgrupowania wylacznie za zgoda obu graczy.

¥ W przypadku sporu dotyczacego kolejnosci ruchéw Austrii
i Armii Pragmatycznej, gracze poruszaja naprzemiennie po
jednym  pionku, zaczynajac od  grajacego  Armia
Pragmatyczna.

10.2 Przywracanie utraconych taboréw

¥ Podczas swojej fazy ruchu frakcja moze:
=  Przywrécié utracone tabory
= Usungé tabor z mapy i natychmiast go przywrocic.
Wyjatek: tabor znajdujacy si¢ w polu Silesia nie moze
zosta¢ w ten sposéb wprowadzony do gry.

¥ W obu przypadkach:

= DPrzywrécenie taboru kosztuje 4 punkty z kart
taktycznych (TC).

= Tabor moze zosta¢ umieszczony w gléwnej twierdzy
frakcji i nie moze poruszy¢ si¢ w tej fazie. Gléwna
frakcja moze umiesci¢ tabor réwniez w glownej
twierdzy pomniejszej, wspolpracujacej frakeji.

=  Wybrana twierdza musi by¢ pusta i kontrolowana przez
frakcje lub jej sojusznika. Jezeli zadna twierdza nie
spetnia  tych  warunkéw, tabor nie moze byé
przywrocony.

Przyktad: Francuski tabor zostaje pryywrocony w Miinchen. Jest to
mozliwe, poniewas Bawaria jako pommniejsza frakga wspolpracuje
g Francja. Przywrocenie kosztuje 4 punkty 3 kart taktycznych, wiec
Frangia placi kartq o wartosci 5 punktow (gdys takq karte posiada).

10.3 Zdobywanie twierdz

¥ Kontrola nad twierdzami moze ulec zmianie w drodze

podboju. Zdobywaé mozna wylacznie twierdze nalezace do

wrogich frakcji (np. Prusy nie moga podbijac¢ twierdz

Francji). Twierdza zostaje zdobyta, gdy:

= zaopatrzony general (tj. z naklejka u gory) wyjdzie
z twierdzy (przechodzac przez lub rozpoczynajac ruch
w twierdzy),

= twierdza nie jest w danym momencie broniona.

¥ Twierdza jest broniona, gdy general kontrolujacej ja frakcji
albo  frakcji  wspolpracujacej (np. general  Armii
Pragmatycznej broni miast austriackich) znajduje si¢
w odleglosci nie wigkszej niz 3 miasta od niej (nie ma
znaczenia, czy pomiedzy twierdza i1 generalem sa inne
pionki, czy nie).

¥ General nie moze zdoby¢ twierdzy, jezeli wykonuje

forsowny marsz (rozdzial 10.1). Podczas zwyklego ruchu
mozliwe jest zdobycie kilku twierdz.

¥ Opdzniony podbdj. Gdy general wychodzi z bronionej
twierdzy, nalezy umiesci¢ na niej znacznik z pytajnikiem.
Po fazie walki nalezy sprawdzié, czy twierdza ta wciaz jest
broniona. Jezeli nie, to twierdza zostaje zdobyta. Jezeli
pozostaje  broniona, znacznik z pytajnikiem  zostaje
usuniety.

¥ W pelnej grze pytajnik dobiera si¢ spoza puli znacznikdw
zwycigstwa. Jezeli twierdza nie zostanie zdobyta, znacznik
przechodzi do puli frakeji, ktéra nie dokonala podboju.



Przykiad:

> 4 Zd bﬁyte
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> Bronione! L 1

Francuski general prechodzi przez Tournai i Briissel. Niebronione Turnai
zostaje zdobyte. Austriacka twierdza Briissel jest broniona przez generala
Armii Pragmatyczney.

Opozniony podboj!
== ? P Wycafanie

Grajaey Frangiq nmiescil w Briissel gnacinik 3 pytajnikiem w fazie ruchu.
W fazie walki dochodzi do bitwy, w wyniku Fktireg general Armii
Pragmatyczne jest zmuszony do wycofania si¢. Pozbawione obrony Briissel
ostaje zdobyte w wyniku opignionego podboju.

Po zdobyciu twierdzy:

v

v

Jezeli znajdowal si¢ na niej wczesniej znacznik zwycigstwa
innej frakcji, wraca on do puli znacznikéw tej frakeji.

Jezeli zdobyta twierdza to Trier, Mainz, Koln lub
Mannheim, nalezy odwréci¢ znacznik elektora na druga
strone (francuska lub austriacko-pragmatyczna).

Frakcja, ktérej general zdobyl twierdze, umieszcza na niej

wlasny znacznik zwycigstwa, gdy:

*  znajduje si¢ na terytorium wroga,

= znajduje si¢ na terytorium sojuszniczej pomniejszej
frakeji, ktora zostala wezesniej zdobyta przez wroga,

* znajduje si¢ na Slasku (twierdze w regionie Silesia
zawsze posiadaja znacznik zwycigstwa ktérejs frakcji).

W pozostalych przypadkach na twierdzy nie umieszcza sig

znacznikéw zwycigstwa.
Podboje dokonywane przez pomniejsze frakcje sa
i glownej,

oznaczane przez znaczniki zwyciestwa frakceji
z ktéra wspolpracuja.

Nalegy pamietal, e znaczniki wyciestwa umieszeza si¢ na  odbijanych
twierdzach tylko wiedy, gdy najdujq si¢ terytorium wilasnym pomniejsze

[rakgji, a nie frakegi glowne.

Pryyktady: a) Austria podbija twierdze w Bawarii i nmieszeza w nief
gnacznik zwycieshvay b) Bawaria odbija twierdzg i usuwa nacznik Anstrii.
Poniewas; Bawaria jest frakega pomniejsza, Francia umieszeza swij znacznik
na odbitey twierdzy; ¢) Armia Pragmatyczna odbija kontrolowang przez
Frange twierdze na terytorium Austrii. Znacznik Frangi ostaje usuniety,

Jednak Armia Pragmatyczna nie doklada wlasnego 3nacinika.

11 FAZA WALKI
11.1 Walka

v

v

v

Kazdy general, ktéry przebywa w miescie sasiadujacym
z wrogim generalem na poczatku fazy walki musi
zaatakowac. Zasada ta obowiazuje réwniez w przypadku
sasiadujacych ze soba miast znajdujacych si¢ na dwéch
réznych mapach. Jezeli dochodzi réwnoczesnie do kilku
bitew, atakujacy gracz decyduje o kolejnosci ich
rozstrzygania.
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Neipperg

Atak jest rozstrzygany z wykorzystaniem kart taktycznych
(TC). Gracz moze wykorzystywaé wylacznie te karty,
ktérych kolor odpowiada kolorowi sektora, w ktérym
przebywa jego general.

Na poczatku obaj gracze podaja liczebnos¢ armii

¥ Zwycieski  gracz

dowodzonych przez uczestniczacych w bitwie generaléw.
Réznica pomiedzy  wartoSciami — stanowi  przewage
poczatkowa. Warto§¢ jest dodatnia dla  gracza
posiadajacego liczebniejsza armi¢ i ujemna dla gracza
posiadajacego armi¢ mniej liczna.

Nastepnie, gracz z ujemna wartoscia przewagi moze zagra¢
jedna karte taktyczna. Dodaje jej wartos¢ do wartosci
przewagi. Jezeli pomimo zagrania karty warto$¢ przewagi
dla gracza wcigz jest ujemna, moze on zagra¢ kolejna karte.

Jezeli gracz uzyskal wartos¢ dodatnig lub réwng zero, to
prawo do zagrywania kart przechodzi na przeciwnika. Za
kazdym razem karty sa zagrywane przez slabsza strone do
chwili, gdy jeden z generaléw zrezygnuje, lub nie bedzie
w stanie zagra¢ karty i zostanie pokonany.

Pokonany general traci tyle armii, ile wynosi konicowa
warto§¢  przewagi przeciwnika 1 zostaje wycofany
o dokladnie takg liczbe miast.

Zwycigzca nie traci zadnych armii i pozostaje na swoim
miejscu.

Remis. Jezeli gracz zyskuje prawo do zagrywania kart przy
przewadze réwnej zero, musi on zagra¢ karte
odpowiedniego koloru (nie ma obowiazku zagrywania karty
»Reserve”). Jezeli nie posiada zadnej karty tego koloru i nie
chee uzy¢ ,Reserve”, bitwa koniczy si¢ remisem. Zaden
z generalow nie traci armii, ani si¢ nie wycofuje.

Przypadki szczegoélne:

= Jezeli bitwa rozpoczyna si¢ z wartoscia przewagi réwna
zero, jako pierwszy zagrywa karte taktyczna gracz
atakujacy.

= Austria wykonuje ataki przed Armia Pragmatyczna.

= Zgrupowani generalowie zawsze walcza razem.

= W zgrupowaniu mieszanym uzywa si¢ wylacznie kart
frakcji, do ktérej nalezy dowodzacy (znajdujacy si¢
ugdry) general. Pomimo tego, straty ponosi
w pierwszej  kolejnosci  general  drugiej  frakeji
(znajdujacy si¢ u dolu).

= Jezeli wrodzy generalowie przebywaja w wigcej niz
jednym sasiadujacym miescie, gracz atakujacy musi
rozstrzygna¢ po kolei wszystkie walki (chyba, ze
wezesniej przegra bitwe i zostanie wycofany). Jezeli
wiccej niz jeden general/zgrupowanie atakuje tego
samego  przeciwnika, gracz atakujacy  decyduje
o kolejnosci bitew.

= DPokonany general nie moze atakowaé, ani by¢
atakowany kolejny raz w tej samej fazie walki.

Pryyklad:  General austriacki  posiadajacy 2 armie atakuje generala
pruskiego posiadajacego 4 armie. Pocgatkowa przewaga wynosi 4-2=2 na
korgysé Prus. Austria, jako strona 3 ujemnq wartosciq prewagi, 3agrywa
kartg taktyezng o wartosci 10 punktow (-2+10=8). Prawo zagrywania kart
przechodzi na Prusy, kidre zagrywaja karte taktycing o wartosci 5 punkidw
(-8+5=-3). Ujemna wartos¢ pogostaje po stronie Prus, ktire zagrywajq
Jeszeze jedng karte o wartosci 3. Aktualna przewaga wynosi -3+3=0. W tej
Sytuagi Austria musi zagrac kartg taklyezng, jeseli posiada jakaqkoliek we
wilascimym kolorze. Austria agrywa karle o wartosci 7 punktow (0+7=7).
Prusy, jako strona 3 wartosciq mjemnq, agrywajq kartg o wartosc
4 punktow (-7+4=-3) i wycofujq si¢ 3 bitwy tracqc 3 armie. Grajacy
Austriq presmwa pokonanego generata o 3 miasta.

11.2 Wycofanie
¥ Pokonany

general musi  zosta¢  wycofany  przed
rozstrzygnieciem kolejnej bitwy. Odleglo$é, na jaka sie
wycofuje, jest rowna liczbie utraconych armii. Generalowie

wycofujacego si¢ zgrupowania nie moga zostac rozdzieleni.

decyduje o kierunku  wycofania
pokonanego generala, przestrzegajac nastepujacych regul:
® Wrycofywany general musi pokona¢ pelny dystans

imusi zakonczyé wycofywanie tak daleko od



v

zwycigskiego generala tak daleko, jak to tylko mozliwe
(nie ma znaczenia odlegltos¢ od innych generatéw).

* Wycofywany general nie moze
dwukrotnie przez to samo miasto.

= Wycofywany general nie moze wejs¢ do miasta zajetego
przez jakikolwiek inny pionek (generala lub tabor).
Moze przechodzi¢ przez twierdze, ale ich nie zdobywa.

®  Wylacznie austriaccy 1 francuscy generalowie moga
przej$¢ z jednej mapy do drugiej — rowniez podczas
wycofywania.

przemiesci¢  si¢

Jezeli pokonany general nie ma mozliwosci wycofania si¢
zgodnie z powyzszymi warunkami o pelna odleglo$¢, traci
wszystkie armie i zostaje usuniety z mapy.

Ciemniejszy general utracif ‘amluM'

Brak mozliwosci wycofania si¢ 0 3 miastal

12 FAZA OPOZNIONYCH PODBOJOW
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Opéznione podboje sa weryfikowane po rozstrzygnieciu
wszystkich bitew. Zasady zostaly opisane w rozdziale 10.3.

13 ZiMa
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Po kazdych trzech turach nastepuje zima. Podczas zimy
mozna rekrutowa¢ armie 1 przywraca¢ usunigtych z mapy
generalow.

Zrekrutowanie kazdej armii kosztuje 4 punkty z kart
taktycznych (T'C).

Generafowie sg przywracani za darmo, przy czym kazdy
general powinien mie¢ zrekrutowana przynajmniej 1 armie.

Zrekrutowane armie moga zosta¢ dodane do generaléw
znajdujacych si¢ na mapie lub generaléw przywracanych.
Gracz deklaruje liczbe rekrutowanych armii i placi za nie
kartami, nie musi jednak ujawniaé, ktérzy generalowie te
armie otrzymuja.

General moze zostaé przywrécony w gléwnej twierdzy
swojej frakcji, pod warunkiem, Ze jest ona kontrolowana
przez wlasng lub sojusznicza frakcje oraz: a) nie ma w niej
zadnego innego pionka, lub b) znajduje si¢ tam general,
z ktérym mozliwe jest utworzenie zgrupowania. Jezeli nie
ma twierdzy spelniajacej te warunki, nie mozna przywrécié
generala. W odréznieniu  od taboréw, nie mozna
przywraca¢ generaléw w twierdzach wspdlpracujacej
frakeiji. Wyjatek: w pelnej grze francuscy generalowie moga
by¢ przywracani w Miinchen.

Wrogi tabor znajdujacy si¢ w twierdzy nie blokuje
mozliwosci przywrocenia generala. Jezeli taka sytuacja ma
miejsce, tabor zostaje wyeliminowany.

W trakcie zimy odbywa si¢ zimowe punktowanie. Nalezy
zliczy¢ i odnotowa¢ na arkuszu zimowego punktowania
liczbe znacznikéw zwyciestwa znajdujacych sie w puli
kazdej z gléwnych frakcji. Po zapisaniu warto$¢ nalezy
zagia¢ arkusz punktowania tak, aby zaden gracz nie mogt
sprawdzi¢ zapisanych wczesniej wartosci przed koficem

gry-

14 GRA WPROWADZAJACA
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W trakcie gry wprowadzajacej nie wykotzystuje si¢ mapy
Flandrii. Pionki, ktérych pozycje startowe znajduja si¢ we
Flandrii, nie sa wykorzystywane. Nie uzywa si¢ takze
pruskiego generala i taboru, ktérzy powinni rozpoczynaé
gre poza mapa.

Prusy, Saksonia, Bawaria i Austria uzyskuja w kazdej turze
normalna  liczbe  kart  taktycznych.  Liczba  kart
otrzymywanych przez Francj¢ zostaje pomniejszona
0 2 TC. Armia Pragmatyczna nie bierze udzialu w grze.

Gra konczy si¢ w momencie, gdy jedna z frakcji spelni

warunek zwycigstwa:

®* TLudwik XV — kontrola 9 twierdz w Austtrii,

= Fryderyk — kontrola 12 twierdz w Austtii i/lub Slasku
(2 slaskie twierdze sq kontrolowane od poczatku),

® Maria Teresa — po 9 turze pozostali gracze nie spelnia
swoich warunkéw zwyciestwa.

PEELNA GRA

15 OGOLNE ZASADY
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W pelnej grze wykorzystywane s obie mapy.

Gléwny cel kazdej frakeji: wykorzystanie wszystkich
znacznikéw zwycigstwa ze swojej puli.

Do oznaczenia zdobytych twierdz uzywa si¢ znacznikéw
zwycigstwa pochodzacych z puli. Jezeli twierdza zmieni
wlasciciela, nalezy zwréci¢ znacznik do puli. Dotyczy to
réwniez élz[ska, w ktérym na poczatku gry umieszcza si¢
znaczniki spoza puli Prus i Austrii.

16 DODATKOWE PUNKTY ZWYCIESTWA

v

Znaczniki zwycigstwa moga by¢é umieszczane réwniez
w polach znajdujacych si¢ w lewym gérnym rogu planszy
glownej:

Wygrane bitwy

Frakcja umieszcza w (jednym lub dwéch) dostepnych
polach 1 znacznik zwycigstwa z wlasnej puli za kazde
3 armie wyeliminowane podczas jcdnej bitwy lub za
pokonanie w bitwie przynajmniej 1 wrogiego generala
(niezaleznie do liczby pokonanych armii). Pokonana
w bitwie frakcja traci tyle punktéw za wygrane bitwy, ile
punktéw uzyskal zwyciezca (o ile posiada punkty, ktére
moze utracic).

= Za kazdego generala, ktéry zostal usuniety z powodu
braku zaopatrzenia, frakcja traci jeden punkt
zZwycigstwa.

® Punkty zdobyte lub utracone przez pomniejsze frakcje
liczone sa na konto wspolpracujacej gléwnej frakcji;
punkty zdobyte lub utracone w bitwie przez mieszane
zgrupowanie liczone sa dla frakcji dowodzacego nim
generala.

Pryyklad: Bawaria pokonala Austrie 3 wynikiem +1. Austria nie
mose si¢ wycofaé, wige traci generala oraz 10 armii. Franga otrymuje
dzieki Bawarii 3 punkty za wyeliminowane armie. Moglive jest
uzgyskanie wylqeznie 2 punktow zwycieshva za wygrane bitwy, wige
Frangja umieszeza na swoich polach dwa gnaciniki. Austria, ktira

zdobyla wezesnief 1 punkt Jwycigsta, odklada znacznik do swojef puli

3 elektorzy
= Za przejecie kontroli nad 3 z 4 twierdz elektorskich
(Mainz, Trier, Kéln, Mannheim), Francja lub Armia
Pragmatyczna umieszcza w tym polu 1 znacznik
zwycigstwa z wlasnej puli. W momencie, gdy frakcja



utraci kontrole nad jedna z tych twierdz, znacznik
zwycigstwa wraca do puli

Cesarz

= Zaleznie od wyniku wyboréw, Austria lub Francja
umieszcza na tym polu 1 znacznik zwycigstwa z puli
(rozdzial 18).

Wtochy

= Gdy znacznik polityki na torze Italia znajduje si¢ na
odpowiednim polu, Austria lub Francja umieszcza na tu
znacznik zwycigstwa ze swojej puli (rozdzial 17.5).

Slqsk

" Po zaanektowaniu Slaska, Prusy umieszczaja na tym
polu znacznik zwycigstwa z puli oraz otrzymuja
znajdujacy si¢ dotychczas poza mapa tabor (rozdzial
19.1).

17 POLITYKA

¥ Na poczatku kazdej tury przeprowadzany jest etap polityki,
w ktérym uczestniczq wylacznie cztery glowne frakcje
(zatem pojecie ,,frakcja” uzywane w tym rozdziale jest
tozsame z pojeciem ,gléwna frakcja”). Przebiega on
wedlug nastepujacego schematu:

Odkrycie 2 kart polityki

Okreslenie koloru atutowego

Wybér kart taktycznych

Okreslenie kolejnosci wyboru

Wybér kart polityki

17.1 Odkrycie 2 kart polityki

¥ Odkryte zostaja 2 karty znajdujace si¢ na wierzchu talii
polityki
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17.2  Okreslenie koloru atutowego

¥ Gracz, ktéry wygral ostatnia stoczona bitwe, wskazuje
kolor atutowy dla tego etapu polityki

¥ Jezeli nikt nie wygral do tej pory bitwy, kolor atutowy
okresla si¢ przez odkrycie karty z talii kart taktycznych
(jezeli jest to ,,Reserve”, nalezy dobra¢ kolejna karte).
Odktyta karta zostaje odrzucona.

17.3 Wybér kart taktycznych

¥ Kazda gtéwna frakcja moze umiescié¢ jedna karte taktyczna
na planszy polityki. Karte uklada si¢ zakryta na
oznaczonym  polu.  Gracz  moze  zdecydowaé
o umieszczeniu karty w kolorze atutowym, karty w kolorze
innym niz atutowy (blef) lub zrezygnowac z wyboru karty.

17.4 Okreslenie kolejnos$ci wyboru

¥ Po zadeklarowaniu przez wszystkich graczy wyboru kart
taktycznych, zostaja one odkryte. Karty w kolorze innym
niz atutowy wracaja do reki wlasciwej frakeji. Uwaga: karty
zachowane na planszy polityki we wczesniejszych turach
nie sa zwracane (niezaleznie od ich koloru).

¥ Karta ,Reserve” jest liczona jako 16 punktéw w kolorze
atutowym.

¥ Kazda frakcja sprawdza warto$¢ kart umieszczonych na
planszy polityki (sumujac wartos¢ karty w  kolorze
atutowym wyloZonej w tej turze oraz wartos¢ wszystkich
kart zachowanych w turach wczesniejszych). Poczawszy od
frakcji z najwyzsza wartoscia, gracze decyduja po kolei
owyborze  kart  polityki. W  przypadku  remisu
pierwszefistwo ma frakcja znajdujaca si¢ po prawej stronie
na planszy polityki.

17.5 Wybér kart polityki

¥ TFrakcja, ktéra uzyskala najwyzsza warto$¢ punktows, jako
pierwsza podejmuje decyzje o:
® wyborze jednej z dwodch odkrytych kart polityki
(warunek: na karcie musi znajdowac si¢ symbol tej
frakcji),
= zachowaniu kart taktycznych na planszy polityki.

¥ Niezaleznie od decyzji innych graczy, nie uczestniczy
w wyborze kart polityki frakcja, ktéra nie posiada na
planszy polityki zadnej karty taktycznej.

¥ TFrakcja, ktéra zdecydowala si¢ na zachowanie katt
taktycznych, odklada je na plansze polityki. Frakcja, ktora
zdecydowala si¢ na wybdr karty polityki, odrzuca
wykorzystane karty taktyczne. Nastepnie podejmuje decyzje
0 uzyciu lub odrzuceniu wybranej karty polityki

¥ Kolejna frakcja podejmuje decyzje o wyborze karty polityki
lub zachowaniu kart taktycznych. Jezeli obie karty
polityczne odkryte w tej turze zostaly wczesniej wybrane,
pozostale frakcje zabieraja wszystkie swoje karty taktyczne
(wlacznie z zachowanymi w poprzednich turach) z planszy
polityki do reki.

¥ Po podjeciu decyzji przez wszystkie frakcje, niewybrane
karty polityki zostaja odrzucone.

¥ Przebieg fazy wyboru kart polityki jest zilustrowany przez

ponizszy schemat.
Pierwsza frakcja

Czy moze wybrac
karte polityki?

Kolejna frakcja

A

TAK NIE
A
Zachowanie Wybdr karty Zabranie TC
TC polityki do reki

‘ Uzycie ‘ ‘Odrzucenie‘
1 1

2y istnieje frakcja
nizszg wartoscig TC?

Odrzucenie

niewybranych
KONIEC kart polityki

Zagrywanie kart polityki

¥ Karta polityki moze zosta¢ zagrana w calosci lub
czesciowo. Gracz wykonuje instrukcje i/lub przemieszcza
o wskazana na karcie liczbe pdl znacznik Saksonii, Rosji
i/lub Wloch.

¥ Nicktére karty pozwalaja na przesuniecie znacznika w lewo
lub prawo o okreslong liczbe pdl — do gracza nalezy decyzja
o kierunku, jednak liczba p6l musi by¢ réwna wskazanej na
karcie. Jezeli mozliwe jest przesunigcie znacznikéw na
dwoch torach, gracz moze wybrac oba, jeden, lub Zaden.

¥ Jezeli dwie zagrywane w tej turze karty polityki powoduja
przesunigcie znacznika na tym samym torze, uznaje si¢ je za
rozstrzygane réwnoczesnie (w tym znaczeniu pierwszy
gracz moze zadeklarowal przesuniecie znacznika ,,poza
tor”, co niweluje przeciwstawne dzialanie drugiego gracza).



¥ Gdy znacznik na torze znajdzie si¢ na polu z symbolem,
frakcja w odpowiadajacym kolorze uzyskuje nagrode lub
kare. Trwa ona tak dlugo, jak dlugo znacznik nie zostanie
przesuniety na inng pozycje. Symbole oznaczaja:

= Zmniejszenie liczby dobieranych kart taktycznych -
frakcja dobiera mniejsza liczbe kart w swoim etapie
tury.

= Zwigkszenie liczby dobieranych kart taktycznych -
frakcja dobiera wigksza liczb¢ kart w swoim etapie tury.

* Korpus ekspedycyjny - frakcja musi zdjaé
generala z planszy i umiesci¢ go w polu ,,off-map” (nie
traci on armii) albo przenies¢ tam generala
znajdujacego si¢ poza plansza (nalezy natychmiast
zaplaci¢ 8 TC za zrekrutowanie mu 2 armii).

* Punkt zwycigstwa - frakcja umieszcza znacznik
zwycigstwa w polu ,Italia”. Pozostaje on tam do
momentu, gdy znacznik Wloch przesunie si¢ na pole
z gwiazdka.

¥ Znaczniki przychodéw przypominaja o karze lub nagrodzie
dla frakeji.

¥ Nicktore karty polityki pozwalaja na natychmiastowe
zrekrutowanie armii. Moga one zostaé przydzielone
generalom znajdujacym si¢ na planszy lub poza plansza.
W drugim przypadku mozliwe jest przywrocenie generala
zgodnie z opisanymi w rozdziale 13 zasadami.

¥ Jezeli po przesunigciu znacznika na torze przestaje
obowigzywaé korpus ekspedycyjny, gracz umieszcza
powracajacego do gry generala w miescie wskazanym
strzatka. Jezeli znajduje si¢ tam inny pionek, wlasciciel
przesuwa go do sasiedniego miasta. Dotyczy to rowniez
pruskiego generala, ktory od poczatku gry przebywa w polu
,,off-map”.

18 WYBORY CESARSKIE

¥ Wsréd kart polityki dla roku 1742 znajduje sie dodatkowa
karta: ,,Imperial Election”. Gdy zostanie odkryta, nalezy:
" odkry¢ jeszcze jedna karte z talii polityki,
= umiesci¢ karte ,,Imperial Election” odkryta na wierzchu
talii,

® na konicu biezacej tury przeprowadzi¢ wybory cesarza.

>

¥ W wyborach uczestniczy 9 elektoréw. Gracz kontrolujacy
miasto elektorskie oddaje glos na jednego z dwdch
kandydatéw: austriackiego lub francuskiego (nie ma
mozliwosci wstrzymania si¢ od glosu). Uzyskanie wigkszej
liczby  gloséw  oznacza wygrang kandydata oraz
umieszczenie znacznika zwycigstwa w polu ,,Cesarz” przez
Austrig lub Francje.

¥ Po rozstrzygnieciu, karta ,Imperial Election” zostaje
odrzucona.

19 POLITYCZNE ROSZADY

19.1 Zaanektowanie Slaska przez Prusy

¥ Jezeli Prusy kontroluja wszystkie twierdze na Slasku, moga
na koficu swojego etapu zaoferowac Austrii pokdj. Jezeli
gracz austriacki zaakceptuje oferte:

1. Slask staje si¢ terytorium wlasnym Prus (z mozliwoscia
przywracania generalow i taboréw w Breslau).

2. Jezeli Saksonia jest sojusznikiem Prus, nalezy przesunaé
jej znacznik na planszy polityki na pole z litera ,,S”.
Saksonia zmienia status na neutralny.

3. Wszystkie znaczniki zwycigstwa umieszczone przez
Austri¢ na terytorium Prus wracaja do austriackiej puli.

Polowa (zaokraglajac w gore) znacznikéw zwycigstwa
umieszczonych przez Prusy na terytorium Austrii
zostaje odlozona poza plansza, a pozostale wracaja do
pruskiej puli.

4. Wszystkie pionki Austrii znajdujace si¢ na terytorium
Prus lub Polski zostaja przeniesione do najblizszego
mozliwego miasta na terytorium Austrii. Wszystkie
pionki Prus znajdujacego si¢ poza granicami zostaja
przeniesione do najblizszego mozliwego miasta na
terytorium Prus (w tym Slaska).

5. Prusy umieszczaja znacznik zwycigstwa w polu ,,Slask”
oraz umieszczaja za darmo drugi tabor w wybranej
gléwnej twierdzy. Aneksja Slaska to jedyny sposéb na
uzyskanie przez Prusy drugiego taboru.

6. Prusy uzyskaja status frakcji neutralnej (rozdzial 19.4),
ktéry obowiazuje do kofica obecnej 1 przez cala kolejna
ture, az do nastgpujacego po niej etapu Prus.

7. W chwili, gdy jakikolwiek pruski pionek opusci
terytorium wlasne Prus, znaczniki zwycigstwa odlozone
w kroku 3 wracaja do puli Prus.

19.2 Redukcja celéw militarnych Francji

¥ Jezeli na koricu swojego etapu Francja nie posiada zadnego

generala na terytorium Austrii (dotyczy to wylacznie
terytorium Austrii na mapie Bohemii), gracz francuski
moze zdjac wszystkie znaczniki zwycigstwa umieszczone na
austriackich twierdzach. Polowa 2z nich (zaokraglajac
w gbre) zostaje odlozona poza plansze. Pozostate znaczniki
wracaja do puli.

W chwili, gdy Francja lub Bawaria umiesci znacznik
zwycigstwa na zdobytej lub odbitej twierdzy, odlozone
wezesniej znaczniki powracaja do puli. Nie ma mozliwosci
zredukowania celéw militarnych po raz drugi.

19.3 Saksonska zdrada

¥ Znacznik na torze Saksonii moze zostal przesuniety

w wyniku:

= zagrania karty polityki,

" zaanektowania Slaska przez Prusy,

®= o0 1 pole w prawo za kazdym razem, gdy Prusy usuna
(lub powinny usunac) znacznik zwycigstwa z pola
wygranych bitew (rozdzial 16). Austria moze w takiej
sytuacji zdecydowac o przesunieciu lub nieprzesunieciu
znacznika na torze Saksonii. Uwaga: znacznik na torze
Saksonii moze zosta¢ przesunigty dopiero po
wycofaniu pokonanych pruskich generaléw).

Gdy znacznik na torze Saksonii znajdzie si¢ na pozycji

neutralnej:

= Saksonia uzyskuje status neutralny (rozdzial 19.4).

® Znajdujace si¢ na terytorium Saksonii pionki innych
frakcji nalezy przenies¢ do najblizszego mozliwego
miasta na wlasnym terytorium (pionki Francuskie
mozna przenies¢ réwniez do Bawarii).

= Znaczniki zwycigstwa znajdujace si¢ na twierdzach
saksoniskich wracaja do puli frakeji.

Gdy znacznik na torze Saksonii znajdzie si¢ na pozycji

sojusznika Austrii:

= Austria 1 Saksonia staja si¢ wspdlpracujacymi
sojusznikami.

= Saksonskie pionki pozostaja tam, gdzie sa (wyjatek:
jezeli general uczestniczy w mieszanym zgrupowaniu,
gracz Austriacki przenosi go do najblizszego pustego
miasta). Jezeli saksoniski general jest poza plansza,
moze zosta¢ natychmiast przywrécony zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale 13.

= Znaczniki zwycigstwa znajdujace si¢ na twierdzach
saksonskich pozostaja tam, gdzie sa.

= Austria i Saksonia wspolpracuja. Austriackie tabory
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moga by¢ przywracane w Dresden. Punkty zwycigstwa
uzyskiwane lub tracone przez Saksoni¢ liczone sa na
konto Austrii. Saksonia na poczatku swojego etapu
dobiera 2 karty taktyczne.

Od momentu, gdy Saksonia przestaje by¢ sojusznikiem
Prus, o jej ruchach decyduje grajacy Austria. Etap Saksonii
rozgrywany jest rownoczesnie z etapem Austrii, a nie Prus
(to oznacza, ze jest mozliwe rozegranie dwoch etapow
Saksonii w turze, w ktérej przestaje ona byc¢ sojusznikiem
Prus, przy czym nawet w takiej sytuacji karty taktyczne
dobierane sa wylacznie raz).

19.4 Neutralno$¢

v

Prusy oraz Saksonia moga uzyska¢ w trakcie gry status

neutralny. Neutralna frakcja uczestniczy w grze: otrzymuje

karty taktyczne, moze rekrutowal armie, przywracaé

generaléw i tabory. Jedyne ograniczenia, to:

* neutralne pionki nie moga opuszczaé wlasnego
terytorium,

* neutralni generalowie nie moga uczestniczy¢ w bitwach,

= pionki innych frakcji nie moga wejs¢ na terytorium
neutralnej frakcji, ani wytycza¢ przez nie drég
zaopatrzenia generalow.

20 SUBSYDIA

v
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Subsydia oznaczaja zrezygnowanie na rzecz sojusznika
z jednej sposréd dobieranych w turze kart taktycznych
(TC). Subsydia moga by¢ przekazywane wylacznie przez
gléwne frakcje oraz wylacznie na rzecz sojusznika (gléwnej
lub pomniejszej frakeji).

Frakcje musza zawrzec kontrakt obejmujacy wysokos¢ oraz
czas obowigzywania subsydiéw. Nie jest dozwolone
zawieranie w tym samym czasie wigcej niz jednego
kontraktu pomiedzy dwoma frakcjami. Przedterminowe
zerwanie kontraktu jest mozliwe wylacznie za zgoda obu
stron. Wyjatek: poczatkowe subsydia Francji na rzecz
Bawarii nie mogg zostaé zerwane przed koficem 3 tury.

W trakcie obowiazywania kontraktu gléwna frakcja
przekazuje sojusznikowi doktadnie 1karte taktyczna.
Przekazujacy subsydia dobiera w swojej fazie o jedna karte
mniej. W tym samym czasie otrzymujacy subsydia dobiera
jedna karte z talii do wlasnej r¢ki. Znaczniki subsydiéw
przypominaja o obowiazujacych kontraktach.

Przyklad: Franca nie moze przekazac subsydiow Austriz, ktora jest wrogq

frakejq. Moze natomiast zawrzec kontrakt 3z Prusami. Obie strony zgadzajq

sig na trwajqee 3 tury subsydia Frangi na rzecg Prus. W kagdej 3 tych tur
Frangja bedzie przekazywal Prusom 1 g dobieranych kart taktycznych
(przed ich obejrzeniem).

NEGOCJACJE

Wszystkie frakcje, réwniez wrogie, moga negocjowac
porozumienia dotyczace swoich dzialai. Negocjacje moga
dotyczy¢ koordynowania strategii, zawieszenia broni,
glosowania ~w  wyborach  cesarskich,  kontraktow
subsydyjnych, itp. W przypadku zawarcia porozumienia,
wszystkie deklaracje stron sa wiazace i musza zostaé
dotrzymane. Gracze musza negocjowac jawnie. Ze wzgledu
na plynno$¢ rozgrywki wskazane jest skladanie klarownych
i rzeczowych ofert.

Efektem porozumienia nie moze by¢ wymiana lub
przekazanie  kart taktycznych. Jedynym = sposobem
przekazania swoich kart innej frakcji sa subsydia.
Porozumienie nie moze réwniez prowadzic do zmiany

sojuszy lub naruszenia zasad gry (np. nie mozna
zrezygnowac z obrony twierdzy przez generala).

Pryyktady: a) Armia Pragmatycina oferuje Austrii subsydia przez 2 tury
oczeknjac w zamian wycofania anstriackich generalow ze Slaska; b) Prusy
ofermjq  Austrii - awieszenie  broni na 2 tury oczekujqc w  amian
pryemieszezenia generalow broniqeych twierdy Neisse i Cosel.

22 GENERAL ARENBERG

¥ Austriacki general Arenberg posiada specjalne wlasciwosci:
= Jest zaopatrzony zawsze, gdy przebywa na obszarze
Niderlandéw  lub  w  zasiggu  taboru  Armii
Pragmatycznej.
= Moze zosta¢ przywrécony w jednej z gléwnych twierdz
Armii Pragmatycznej.

23 WARUNKI ZWYCIESTWA

¥ Gléwna frakcja zwycieza, gdy jej pula znacznikéw
zZwycigstwa jest pusta:
® na konicu dowolnej fazy tury,
® po wyborach cesarskich

¥ Jezeli wigcej niz jedna frakcja spelnia powyzszy warunek
(tj. oprozni pule znacznikow zwycigstwa), wygrywa ta, ktora
moglaby uzy¢ wigkszej liczby znacznikéw zwycigstwa,
gdyby je posiadala w puli. Jezeli nie rozstrzyga to remisu,
strona wygrywajaca jest zawsze Maria Teresa, a strong
przegrywajaca jest zawsze Ludwik XV.

¥ Jezeli zaden z graczy nie wygral przed koficem ostatniej
zimy, gra si¢ konczy, a gracze sprawdzaja wyniki zapisane
w arkuszu zimowego punktowania. Wygrywa frakcja, ktéra
uzyskala najnizszy wynik sumy czterech punktowan.
W przypadku remisu strona wygrywajaca jest zawsze Maria
Teresa, a strong przegrywajaca jest zawsze Ludwik XV.

24 ZASADY GRY 2-OSOBOWE]

MARIA 1o gra 3-0s0bowa, kitdrq moina modyfikowaé na potrzeby gry
2-050bowej korgystajqe 3 ponissgych asad.

¥ W grze wprowadzajacej obowiazuja wszystkie zasady gry

3-osobowej z wyjatkiem:

= Gracz A kontroluje Francje, Prusy, Saksoni¢ i Bawarie.
Gracz B kontroluje Austrie.

=  Warunki zwyciestwa. Gracz A wygrywa w chwili, gdy
obie glowne frakcje spelniaja swoje warunki zwycigstwa
(tj. Francja kontroluje 9 twierdz w Austrii oraz Prusy
kontroluja 12 twierdz w Austrii lub élqsku). Gracz B
wygrywa, jezeli ani Francja, ani Prusy nie spelniaja
warunkéw zwycigstwa na koncu 9 tury. W pozostalych
przypadkach gra koficzy si¢ remisem.

¥ W grze pelnej obowiazuja wszystkie zasady gry

3-osobowej z wyjatkiem:

= Gracz A kontroluje Francje, Prusy, Saksoni¢ i Bawarie.
Gracz B kontroluje Austri¢ i Armi¢ Pragmatyczna.

= Subsydia moga by¢ przekazywane wylacznie
pomniejszym frakcjom.

® Jezeli jeden gracz wybiera obie dostepne w tej turze
karty polityki, moze uzy¢ wylacznie jednej z nich,
a druga musi odrzucic.

® Znacznik Saksonii przesuwa si¢ w prawo za kazdym
razem, gdy Francja lub Prusy utraca punkt zwycigstwa
za wygrane bitwy w efekcie wydarzen rozegranych na
mapie Bohemii.

* W fazie walki nie obowiazuje wymoég rozpatrywania
atakow Austrii przed atakami Armii Pragmatyczne;.

®  Warunki zwycigstwa nie ulegaja zmianie z wyjatkiem
remisow, ktore wygrywa zawsze gracz B.



25 POLITYKA: ZASADY OPCJONALNE

Zasady opgjonalne sprawiaja, e blefowanie w fazie polityki prestaje by¢

calkowicie darmowe.

¥ Zmienione zostaja niektdre zasady opisane w rozdziale 17.
Do jej przebiegu wlaczona zostaje dodatkowa faza:
1. Odzyskanie zakrytych kart taktycznych

Odkrycie 2 kart polityki

Okreslenie koloru atutowego

Wybér kart taktycznych

Okreslenie kolejnosci wyboru

Wybér kart polityki

SN o

25.1 Odzyskanie zakrytych kart taktycznych

¥ Znajdujace si¢ na planszy polityki zakryte karty taktyczne
wracaja do reki frakeji.

25.2 Odkrycie 2 kart polityki

¥ Bez zmian.

25.3 Okreslenie koloru atutowego

¥ Bez zmian.

25.4 Wybor kart taktycznych

¥ Bez zmian.

25.5 Okreslenie kolejnosci wyboru

¥ Zagrane karty, ktérych kolor jest inny niz kolor atutowy,
nie wracaja do reki frakcji. Zamiast tego nalezy ulozyc¢ je
zakryte na planszy polityki. Nie sq one uwzgledniane
podczas  okreslania  kolejnosci  wyboru.  Wlasciciele
odzyskuja zakryte karty dopiero w nastepnej turze.

25.6 Wybor kart polityki

¥ Frakcja moze wybra¢ katte polityki pod warunkiem, ze
posiada przynajmniej jedna odkryta karte taktyczna (karty
zakryte nie sa uwzgledniane).

¥ Po wybraniu karty polityki frakcja odrzuca wylacznie
odkryte karty taktyczne.

¥ Jezeli obie karty polityczne odkryte w tej tutze zostaly juz
wybrane, pozostale frakcje odkladaja swoje karty taktyczne
zakryte, zamiast zabiera¢ je do reki. Whasciciele odzyskuja je
dopiero w nastepnej turze.

Uwaga: Powyssze Humaczenie ma charakter amatorski i nie 3ostato Zweryfikowane przez antora gry. Ewentualne watpliwosci dotyczace asad

naley rogstryygac na korgys oryginalnej wersji instruky.



