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/ALOZENIA MISJI

CELE

ATTACK!
Twoim celem w ATTACK! DELUXE jest podbicie swiata. Aby tego dokonac,
musisz prowadzi¢ swoje wojska poprzez swiat i podbijac kolejne terytoria.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy ktorekolwiek mocarstwo podbije stolice innego
mocarstwa lub pod koniec z goéry ustalonego roku. W tym momencie nalezy
dodac punkty zwyciestwa za kazdy kontrolowany przez siebie region, Strefe
Morska, stolice, ludnosc oraz poziom rozwoju technologicznego.

Ten z graczy, ktdry zbierze najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa.

CZAS TRWANIA

DLUGOSC ROZGRYWKI

ATTACK! DELUXE rozgrywa sie na przestrzeni lat. Kazda rozgrywka liczy sobie okreslong ilosc¢ lat,zanim dobiegnie
konca. Ograniczony konflikt konczy sie po 6 latach, wojna konczy sie po 9 latach, a wojna totalna konczy sie po

12 latach. Gry moga rowniez skonczyc sie przed uptywem limitu czasowego, gdy ktdrys z graczy straci stolice.

LATA GRY

Rok dzieli sie na cztery okresy: Wiosne, Lato, Jesien, Zime. Kazdy gracz wykonuje jedng akcje w trakcie Wiosny, jedna
w trakcie Lata, jedna w trakcie Jesieni oraz ewentualnie (ale niekoniecznie) jedng w trakcie Zimy. Gracze koncza swoje
akcje przed rozpoczeciem nastepnego okresu.

AKCIE

PODIJECIE AKCJI

By podjac akcje, potdz znacznik wybranej akcji w przeznaczonym na niego polu na Twojej Tablicy Ustroju Politycznego.
Jesli chcesz, mozesz takze zagrac karte akcji, ktéra wptywa na wybrana akcje. Musisz wybra¢ akcje, nawet jesli
decydujesz sie niczego w zwiazku z nig nie robic.Jednostki, ktore biorg udziat w jednej akcji, moga swobodnie wzig¢
udziat w nastepne;j.

AKCJE WIOSENNE, LETNIE ORAZ JESIENNE
Po tym, jak pierwszy gracz podejmie akcje, nastepny podejmuje swoja. Kiedy zndw przyjdzie kolej pierwszego gracza,
nastepuje zmiana pory roku i podejmuje on kolejna akcje, ktora nie zostata jeszcze zakryta znacznikiem na jego tablicy.

AKCIJE ZIMOWE
Po rozegraniu poprzednich por roku (Wiosna, Lato, Jesien), kazdy z graczy musi zadecydowac, czy wykona akcje Spalania
podczas Zimy.Jesli tak, zuzywa rope w sposob opisany w Akcji Spalania. Nastepnie moze podjac¢ kolejng akcje.

KONIEC ROKU

Po Zimie rok dobiega konca. Gracze, ktorzy nie zebrali przychodéw przy uzyciu akcji Buduj, w tym momencie zbieraja
przychody: 1 Certyfikat Ropy za kazdy swoj Znacznik Ropy, ktory posiadaja na planszy oraz 1 Certyfikat Produkcji za
kazdy Znacznik Ustroju Politycznego, ktéry posiadaja (Znaczniki Ustroju Politycznego zdobywa sie, gdy gracz przejmuje
kontrole nad nowym regionem poprzez dyplomacje lub ataki). Nastepnie wszyscy zbierajg znaczniki akcji z ich Tablic
Ustroju Politycznego. Nastepny gracz w kolejce bierze kos¢ porzadkowa, obraca ja na kolejny numer i rozpoczyna
nastepny rok rozgrywki.
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PRZYGOTOWANIE GRY

KROK 1: PRZYGOTUJ POLE BITWY

MAPY
Jesli gracie w 2-4 graczy, mozecie uzyc¢ Planszy Teatru Wojny na Pacyfiku albo na Zachodzie.
Jesli gracie w 5-6 graczy, uzyjcie obu Plansz.

ROZLOZCIE TABLICE USTROJU POLITYCZNEGO
Dla 2-4 graczy roztdzcie po jednej Tablicy kazdego typu.
Dla 5-6 graczy roztdzcie po dwie Tablice kazdego typu.

KARTY
Potasujcie talie Kart Akcji i potozcie jg rewersem do gory.

Rozdzielcie talie Kart Gospodarki na piec stoséow kazdego typu (Fabryki, Mineraty, Rope, Transport Kolejowy
i Ludnosc). Potézcie karty w kolejnosci numerycznej od najmniejszej do najwiekszej w kazdym ze stosow.

KROK 2: WYBIERZ SWOJ USTRO) POLITYCZNY

USTALCIE KOLEJNOSC WYBORU
Kazdy gracz rzuca kos¢mi porzadkowymi. Gracze wybierajg swdj Ustrdj Polityczny i zwigzane z nim komponenty
w kolejnosci od gracza z najwyzszym wynikiem na kosciach. W przypadku remiséw nalezy rzucic¢ ko$¢mi raz jeszcze.

CITY UNITS

JEDNOSTKI MIAST
1 STOLICA

ARMY UNITS

JEDNOSTKI ARMII
12 PIECHOT

" 4 ARTYLERIE

1 TABLICA USTROJU 1 KARTA GOSPUDARKI
POLITYCZNEGO

FASZYIM: Zaczynasz z Mineraty 1 lub Transport 1.
KOMUNIZM: Zaczynasz z Fabryki 1 lub Transport 1.
MONARCHIA: Zaczynasz z Mineraty 1 lub Transport 1.
J DEMOKRACJA: Zaczynasz z Mineraty 1 lub Transport 1.

3 ZNACZNII USTRO
POLITYCZNEGO

NAVY UNITS

JEDNOSTKI MORSKIE
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KROK 3: ROZMIESZCZANIE JEDNOSTEK

ROZMIESZCZANIE STOLIC
Rozmiesccie swoje stolice zgodnie z ustalong wczesniej kolejnoscia. Jest to state miejsce, w ktérym bedziecie
produkowac swoje jednostki. Stolica nie moze sie przemiescic, nie mozna jej zniszczyc, aczkolwiek mozna jg zdobyc.

Pierwszy gracz wybiera dla swojej stolicy region graniczacy przynajmniej z jedng Strefg Morska, ktora nie jest
Kotem Podbiegunowym, a nastepnie umieszcza na nim swojga stolice oraz Znacznik Ropy. Nastepny gracz
w kolejnosci musi wybrac inny kontynent i sytuacja powtarza sie, dopoki kazdy z graczy nie rozmiesci swojej stolicy.

ROZMIESZCZANIE WOJSK

W tej samej kolejnosci, kazdy gracz rozmieszcza dowolng ilosc¢ startowych jednostek w swojej stolicy i dowolnych
dwoch regionach sasiadujacych z nia. Sasiadujacy region musi taczyc sie ze stolica poprzez ladowa granice, Strefe
Morska z Kotwicg lub Szlak Morski i znajdowac sie na tym samym kontynencie.

ROZMIESZCZANIE FLOTY

Okrety kazdego z graczy rozmieszcza sie jako grupe przy Wybrzezu obok stolicy; nie znajduja sie jeszcze w zadnej
Strefie Morskiej i nie moga przemieszczac sie do innych regiondw. Gracz, ktoéry zaczyna z Ropa 1, ktadzie Znacznik
Ropy w jednym z tych regiondw.

KROK 4: RESZTA SWIATA

NIEZAJETE REGIONY

Po rozmieszczeniu jednostek, wszystkie niezajete regiony traktuje sie jako
neutralne. Odwroccie pozostate znaczniki ustroju politycznego rewersem
do gdry, wymieszajcie je i roztdzcie po jednym na kazdym regionie
neutralnym. Nie odwracajcie ich.

KROK 5: KOLEINOSC TURY

KOLEJNOSC TURY

Gdy przygotowanie rozgrywki dobiegnie konca, rzuccie kos¢mi porzadkowymi. Ten, kto uzyska najwyzszy wynik,
ktadzie kos¢ porzadkowa tak, by wyznaczata numer roku rozgrywki. W Roku Pierwszym na kosci widnieje numer 1,
w Drugim 2 i tak dalej. Druga kosc porzadkowa dobiera sie w momencie dotarcia do Roku Siédmego.

Gracz zaczynajacy w danym roku ustala kolejnosc rozgrywki (zgodna lub przeciwng z ruchem wskazowek zegara).

Tej decyzji nalezy dokonac¢ zanim ktokolwiek podejmie akcje i obowigzuje ona dla wszystkich akcji w trakcie tego
roku rozgrywki.

KROK 6: ATAK!

Jestescie juz gotowi na podboj Swiata.
A teraz - do Ataku!
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KOMPONENTY

Swiat gry sktada sie z dwdch plansz: Map Teatru Wojny na Pacyfiku oraz na Zachodzie. Lad dzieli sie na regiony,

a Oceany podzielone sg na Strefy Morskie. Obie plansze t3cza sie ze soba, wiec na kazdy sasiadujacy region, Strefe
Morska lub Szlak Morski mozna dostac sie z drugiej mapy. Obszary posiadajace te samg nazwe, s3 tym samym obszarem.
Obszary bez nazwy sq niedostepne, nie mozna tez przemieszczac sie przez kota podbiegunowe na przeciwlegty koniec mapy.

MAPA TEATRU WOINY NA PACYFIKU MAPATEATRU WOINY NA ZACHODZIE

Zawiera Azje, Australie i Oceanie. Zawiera Ameryki, Afryke i Europe.

STREFY MORSKIE Z KOTWICA

t Jesli Strefa Morska zawiera Kotwice,
wszystkie otaczajgce ja regiony

sq potaczone, jak gdyby posiadaty
Szlak Morski.

STREFY MORSKIE

Morze podzielono na nazwane
Strefy Morskie, rozgraniczone
Czerwonymi Liniami.

SZLAKI MORSKIE

Strefy Morskie posiadajg Szlaki
Morskie (Szare Linie).Jesli kon-
trolujesz wszystkie Strefy Morskie,
przez ktére przebiega dany szlak,
mozesz transportowac przez niego
oddziaty.

KANALY

Kanaty kontrolowane sg przez
regiony, ktore przecinaja.Jesli region
jest neutralny, kanat jest otwarty.

Kanat Sueski jest kontrolowany
przez Egipt-Sudan.

WYBRZEZA

Wybudowane okrety poczatkowo
umieszcza sie na Wybrzezu. Jed-
nostki na Wybrzezu nie kontroluja
sasiadujacych Stref Morskich.

Kanat Panamski jest kontrolowany
przez Paname.

INAGCZNIKI USTROJU POLITYCZNEGO

Znaczniki reprezentujg wtadze
regionalne. Kiedy zdobywasz region,
zabierz jego znacznik z planszy lub
od innego gracza.

INACZNIKI AKCJI

Znaczniki Akcji ktadzie sie na
Tablicy Ustroju Politycznego, by
oznaczyc, jaka akcje wykonuje sie
w danym momencie. Kazdy gracz
posiada tylko jeden znacznik na
pore roku.

INACZNIKI ROPY

Znaczniki Ropy reprezentuja
zapasy ropy. Mozesz uzyc je, by
umiescic rope w regionach, ktore
kontrolujesz. Znaczniki Ropy nie
maja zwigzku z konkretnym typem
ustroju politycznego.

TABLICE STROJU POLITYCZNEGO

Tablice okreslaja typ ustroju politycznego danego
gracza. Wszystkie ustroje polityczne moga wykonywac te
same akcje, ale zaczynaja z inng technologia i otrzymuja
inne korzysci z kart akgji. Kazdy ustroj polityczny jest
sprzymierzony z dwoma typami ustroju politycznego
oraz pozostaje wrogi wzgledem trzeciego.

CERTYFIKATY

Certyfikaty Produkcji oraz Ropy
uzywane sg, by kupowac jednostki,
ale tylko Rope mozna spalic, by uzys-
kac¢ dodatkowa akcje w trakcie zimy.
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KOMPONENTY

PIECHOTA (INFANTRY) // ARMIA

Jednostki Piechoty s3 podstawowymi
jednostkami, ktére moga wkroczyc na
terytorium wroga i walczyc.

ARTYLERIA (ARTILLERY) // ARMIA

Jednostki Artylerii moga wystrzeli¢ Salwe
Otwierajaca na poczatku bitwy.

NISZCZYCIEL (DESTROYER) // FLOTA

Niszczyciel moze transportowac jedna
jednostke Piechoty lub jedna jednostke
Artylerii.

PANCERNIK (BATTLESHIP) // FLOTA

Pancernik ma wiekszg szanse na trafienie,
moze rowniez transportowac jedna
jednostke Piechoty, Artylerii lub Czotg.

CZOtG (TANK) // ARMIA

Czotgi moga przemiescic sie o maksymal-
nie 3 regiony w trakcie Akcji Szturmu.

SAMOLOTY (PLANES) // ARMIA

Samoloty majg dwukrotnie wieksza
szanse, by trafi¢ oraz potrafig przelatywac
nad regionami w trakcie Akcji Szturmu.

LOTNISKOWIEC (CARRIER) // FLOTA

Lotniskowiec moze transportowac jeden
Samolot i uzyska¢ Wsparcie Powietrzne
w trakcie bitwy.

OKRET PODWODNY (SUBMARINE) // FLOTA

Okret Podwodny moze wystrzeli¢ Salwe
Otwierajaca na poczatku bitwy i prze-
prowadzic Atak Przybrzezny.

Kazda Jednostka Armii ma dwa rozmiary: Maty (Reprezentuje Jednq Jednostke) i Duzy (Reprezentuje Piec Jednostek).
W dowolnym momencie mozesz wymienic pie¢ matych jednostek na jednqg duzq i odwrotnie.

KOSCI PORZADKOWE

Stuza do $ledzenia uptywu lat oraz do
okreslania kolejnosci w trakcie przygotowania
do gry,jak i w trakcie samej rozgrywki.

KOSCI ARMII

Uzywane, gdy jednostki Armii atakuja.
Kazda kos¢ posiada jeden symbol Czotgu,
Piechoty oraz Artylerii,dwa symbole
Samolotow i jedna pusta scianke.

KARTY AKCI

Kazda karta akcji wymienia typ akcji,
ktérg modyfikuje i w trakcie ktorej
mozna jg zagrac. Wymienia rowniez typ
ustroju otrzymujacego wzmocniony
efekt (zastepujacy podstawowy).

Za kazdym razem, gdy zdobywasz Karte
Ludnosci lub odnosisz sukces w trakcie
Dyplomacji, dobierasz nowa Karte Akgji.

STOLICA

Jesli Twoja stolica upadnie, odpadasz z gry
i Wojna dobiega konca!

KOSCI FLOTY

Uzywane, gdy jednostki Floty atakuja.
Kazda kos$¢ posiada jeden symbol
Okretu Podwodnego, Niszczyciela oraz
Lotniskowca, dwa symbole Pancernikow
i jedna pusta scianke.

ECONOMICS

KARTY GOSPODARKI

Karty Gospodarki reprezentuja

postep technologiczny. W miare jak
inwestujesz w rozwdj, Twoje mozliwosci
rosng, pozwalajac Ci budowac wiecej,
transportowac dalej i nie tylko!

(Zobacz Akcje: Badania)
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AKCJE

Zotnierze, do szeregu zbidrka! Jestesmy naciskani ze wszystkich stron, wrdg jest coraz blizej! Otrzymalismy wiadomos¢ od
Naczelnego Dowddztwa - naszym jedynym rozkazem jest ATAK!

Kazdy rok sktada sie z 4 okreséw:
Wiosny, Lata, Jesieni, Zimy.

Kazdego roku gracze podejma:
Jedna akcje w trakcie Wiosny,
Jedna akcje w trakcie Lata,
Jedna akcje w trakcie Jesieni

Oraz (ale niekoniecznie) !

e

Jedng akcje w trakcie Zimy. SHERRE Sa L
RUCH (MOVE) // SZTURM (BLITZ) //

Gracze wybierajg sposréd osmiu akgji

Z ponizsze) l'St\_’ (te akcje wymieniono Przemie$¢ swoja armie i rozegraj Wtargnij na teren wroga

rowniez na tablicach ustroju bitwy, jesli zajdzie taka potrzeba. i rozegraj bitwe!

politycznego graczy).

"

NAWIGACJA (NAVIGAE) /l | TRANSPORT (TRANSPORT) // DYPLUMACJA (NEGUTIATE) //

Przemiesc¢ Flote, zaokretuj swoja Przemiesc¢ jednostki pomiedzy Przeciggnij na swoja strone
Armie i rozegraj bitwy, jesli swoimi regionami oraz wzdtuz sgsiadujacy neutralny region
zajdzie taka potrzeba. Szlakéw Morskich. i zyskaj karte akcji.

BUDOWANIE (BUILD) // BADANIE (RESEARCH) // SPALANIE (BURN) //
Zbierz przychody i dodaj Ulepsz lub dodaj technologie do Spalaj rope, by rozegrac akcje
jednostki do swoich sit. swojego arsenatu. w trakcie Zimy.
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> Przemies¢
SW0j3 armie

i rozegraj bit-
wy, jesli zajdzie
taka potrzeba.

AKGJA

RUCH wove

RUCH LADOWY: Akcja Ruch pozwala Ci przemiesci¢ dowolne jednostki Twojej armii o jeden region do dowolnego sgsiadujacego
regionu,z ktérym tgczy sie poprzez Granice Ladowa, Wybrzeze lub Strefe Morska z Kotwica. Musisz posiadac przynajmniej jedng
jednostke w kontrolowanych przez Ciebie regionach, nie mozesz zostawic regionu bez ochrony. Gdy wszystkie ruchy dobiegty konca,
rozstrzygnij kazda bitwe, majaca miejsce w momencie, gdy Twoje jednostki konczg ruch w regionie neutralnym lub nalezacym do
przeciwnika (zobacz: Rozstrzyganie Bitew). Pamietaj, ze nie mozesz przekracza¢ Stref Morskich w trakcie akcji Ruchu, ale mozesz przejs¢
przez neutralne Strefy Morskie z Kotwica lub te, ktére kontrolujesz. Jesli kontroluje je inny gracz, potrzebujesz pozwolenia na przejscie.

DESANT: W dowolnym momencie, dowolna jednostka moze opusci¢ swoj transport i wkroczy¢ do regionu graniczacego ze Strefa
Morska, w ktorej przebywat przewozacy ja okret.

AKCJA ——
SZTURM iy

ATAK: Szturm pozwala Ci przemiesci¢ dowolne Samoloty i Czotgi (0 maksymalnie trzy reg|ony) i dowolne jEdﬂOStkI Piechoty

i Artylerii (0 maksymalnie jeden region), by zaatakowac pojedynczy wrogi lub neutralny region. Region, przez ktory przechodza
Twoje wojska musi by¢ potaczony Granica Ladowa lub Strefg Morska z Kotwica, ale Strefy Morskie z Kotwicg nie wliczaja sie do
limitu maksymalnego dystansu ruchu.Jednostki nie mogq schodzic na lgd w tracie Szturmu i musisz posiadac przynajmniej jedng
jednostke w kazdym kontrolowanym przez siebie regionie, gdy szturm dobiega korca.

SZTURM PANCERNY: Czotgi nie moga napotka¢ przeszkdd w innych regionach, by dotaczy¢ do szturmu. Czotgi nie moga
przemiescic sie przez neutralne oraz wrogie regiony czy Strefy Morskie z Kotwica, chyba ze:

1) Twoje jednostki kontroluja (lub zadne jednostki nie kontrolujg) Region/Strefe Morska z Kotwica, przez ktérg szturmujesz.
2) Masz pozwolenie od gracza kontrolujacego Region/Strefe Morska z Kotwica, przez ktéra szturmujesz.

PRZELOT: Samoloty moga przelatywac przez neutralne oraz wrogie regiony czy Strefy Morskie z Kotwicg bez ograniczen.

> Przemies¢

IL0SC REGIONOW‘ Mozesz zaatakowac tylko jeden region w trakcie Szturmu.
Flote, zaokretuj
swoja Armie

i rozegraj bitwy,

NAW ‘ GACJA(NAVIGATE) B

jesli zajdzie

RUCH MORSKI: Kiedy decydujesz sie podjac akcje Nawigacji, mozesz przemiescic¢ doolne jeanStkI ﬂoty morsklej Kazda mozna
przesunac z jej Strefy Morskiej do przylegajacej lub z Wybrzeza do sasiadujacej Strefy Morskiej; liczy sie to jako petny ruch jednostki
w trakcie akcji. Mozesz porzuci¢ Strefe Morska, ale wtedy nie bedzie znajdowac sie pod Twoja kontrola.

ZAOKRETOWANIE: W dowolnym momencie podczas akcji Nawigacji, jednostki Twojej > OKRET PODWODNY: Nie moze
armii moga wejs¢ na poktad jednostek floty w sasiadujacych Wybrzezach lub Strefach transportowac jednostek.
Morskich (zanim lub po tym, jak flota wykonata ruch). Kazda jednostka floty (poza > NISZCZYCIEL: Moze transportowac
Okretami Podwodnymi) moze wzig¢ na poktad jednostki okreslonego typu. Gdy jedno- jedna jednostke Piechoty Lub Artylerii.
stki wejda na poktad okretu, pozostajg na nim, dopoki nie zejda na lad w trakcie akgji > PANCERNIK: Moze transportowac
Ruchu. Jesli statek zostanie zniszczony, to samo spotyka jednostki, ktore przewozit. jedna jednostke Piechoty, Artylerii

lub Czotg.

Kiedy okret opusci Wybrzeze, nie moze juz nigdy na nie wrdcic - jedynie Okrety
Podwodne moggq to zrobic, by przeprowadzic Atak Przybrzezny.

ATAK PRZYBRZEZNY: Okrety Podwodne na poczatku akcji moga zaatakowac

z kontrolowanych przez siebie Stref Morskich jednostki floty wciaz znajdujace sie na Wybrzezu - dochodzi wéwczas do normalnej
bitwy. W ataku moze brac udziat dowolna ilos¢ Okretow Podwodnych, ale inne jednostki morskie nie moga atakowac w ten
sposob. Jezeli jednostka floty znajduje sie na wybrzezu graniczacym ze Strefg Morska, jest wrazliwa na przeprowadzony z niej Atak
Przybrzezny. Wszystkie Okrety Podwodne, ktore przetrwaty atak, na koniec akcji wracaja do swoich Stref Morskich.

ATTACK! DELUXE
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> LOTNISKOWIEC: Moze
transportowac jeden Samolot.




> Przemies¢
jednostki
pomiedzy swoimi
regionami oraz
wzdtuz Szlakow
Morskich.

AKCJA

TRANSPORT

(TRANSPORT)

TRANSPORT LADOWY: Kiedy wybierasz akcje Transportu, mozesz przemiescic¢ lub wytadowac na lad dowolng jednostke
armii z jednego kontrolowanego przez siebie regionu do innego przylegajacego regionu, ktéry kontrolujesz. Twoje jednostki
nie moga wejs¢ do neutralnych lub nalezacych do przeciwnika regiondw, wiec nie moze dojs¢ do zadnej bitwy. Badania

nad Transportem Kolejowym pozwola Ci przemierzac¢ wieksze odlegtosci, ale nigdy nie mozesz transportowac wojsk przez
neutralne regiony.

SZLAKI MORSKIE: Akcja Transportu nie dotyczy jednostek floty, Strefy Morskie nie licza sie jako regiony. Mozesz uzy¢
Szlakéw Morskich w Strefach Morskich tylko, gdy:

1) Twoja flota kontroluje dang Strefe Morska.

2) Zadna jednostka floty nie kontroluje Strefy Morskiej.

3) Masz zgode na przekroczenie Strefy Morskiej od gracza, ktory ja kontroluje.

Jednostka nie moze przekroczyc wiecej niz jedng Strefe Morska. Przyktadowo, mozesz przetransportowac jednostki z Nowe;j
Anglii (New England) do Panamy poprzez Potnocny Atlantyk (North Atlantic) i Morze Karaibskie (Carribbean Sea), ale nie

z Birmy-Malezji (Burma-Malay) do Japonii przez Pétnocno-zachodni Pacyfik (Northwest Pacific), Potudniowo-zachodni
Pacyfik (Southwest Pacific) i Morze Koralowe (Coral Sea).

STREFY MORSKIE Z KOTWICA: Regiony w Strefach Morskich z Kotwica sg zasadniczo potaczone siecig Szlakdéw Morskich

i mozesz Transportowac jednostki z dowolnych regionéw sasiadujacych ze Strefa Morska z Kotwica do dowolnego regionu
graniczacego z tg sama strefa. Przyktadowo, uzywajac akcji transportu, mogtbys przemiescic jednostki ze Starego Potudnia
(Old South) do Meksyku przez Morze Karaibskie (Carribbean Sea).

AKCJA:

DYPLOMACIA

(NEGOTIATE)

KANALY DYPLOMATYCZNE: Kiedy wybierzesz akcje Dyplomacji, mozesz sprébowac przeciagna¢ na swoja strone jeden
neutralny region. Mozesz negocjowac tylko z jednym regionem w ciggu roku. Neutralny region musi albo:

1) Graniczyc¢ z regionem, ktéry obecnie kontrolujesz; albo

2) Laczyc sie z regionem, ktdéry kontrolujesz, przez Strefe Morska lub Szlak Morski, jesli sa one neutralne, kontroluja je Twoje
jednostki lub jednostki innego gracza, ktory udzielit Ci pozwolenia na negocjacje.

PRZECIAGANIE REGIONU NA SWOJA STRONE: Aby przeciggnac neutralny
region na swoj3 strone, potajemnie podejrzyj znacznik tego regionu.Jesli
jest taki sam jak Twdj ustréj polityczny, mozesz przeja¢ go za darmo.Jesli jest
sprzymierzony z Twoim ustrojem politycznym, koszt przejecia wynosi

4 Punkty Produkcji.Jesli jest wrogi wzgledem Twojego Ustroju, koszt
przejecia wynosi 8 Punktéw Produkcji.

> Przeciagnij na
sSwWoj3 strone
sgsiadujacy
neutralny region
i zyskaj karte
akgji.

Jesli zdecydujesz sie przejac region, odston jego znacznik i dodaj go do
zapasu swoich znacznikéw, a nastepnie potéz darmowa Piechote na tym
regionie. Nastepnie dociagnij Karte Akcji. (Uwaga: Karty Akcji dociggniete

w trakcie Dyplomacji nie mogq zostac zagrane w trakcie tej akcji, a maksymalnie
mozesz posiadac tylko 5 Kart Akcji).

Jesli nie przeciaggniesz regionu na wtasna strone (z wyboru lub z braku
funduszy), odwroc jego znacznik z powrotem rewersem do gory.
To konczy akcje Dyplomacji.
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AKCIA e
SPALAN\E(BURN)

SPALANIE ROPY: Gdy rozegracie akcje jesienne, kazdy z graczy moze podjac kosztownq akqe zimowa. Spalen/e ropy
jest jedynym sposobem na uZycie akcji w trakcie Zimy. By przeprowadzi¢ akcje Spalania, odrzu¢ 5 Certyfikatéw Ropy (nie
Punktow Produkcji) lub usun i odrzuc Znacznik Ropy z regionu, ktory kontrolujesz. Pot6z znacznik Zimy w polu Spalania
na swojej tablicy ustroju politycznego, a nastepnie wybierz kolejng akcje. Nie mozesz podjac akcji, ktorg wykonates juz
wczesniej w ciggu roku. Kiedy wszystkie akcje podjete w wyniku Spalania zostang rozegrane, rok sie konczy.

Spalenie zapasow ropy jest permanentne i nie otrzymasz z danego regionu wiecej ropy, dopoki nie uzyskasz nowego
poziomu Technologii Rafineryjnej (Oil Tech), a wraz z nim znacznika, ktéry mégtbys potozy¢ w tym miejscu.

AKCIA _ o
BUDOWAN\E(BUM)

BUDOWANIE: Kiedy decydujesz sie podjac akcje
Budowania, policz wszystkie znaczniki ustroju politycznego
z kontrolowanych regiondéw i zdobadz taka samg ilosc BAEI[
punktdw produkcji. Mozesz wydac je na zakup jednostek
lub zachowac na przyszte akcje Budowania. Ludnosc da Ci
w tym celu dodatkowe regiony.

PIECHOTA [KOSZT 1]: Jednostki Piechoty
moga wkroczy¢ na terytorium wroga, by
walczyc.
PODSTAWOWE

i A ARTYLERIA [KOSZT 2]: Jednostki Artylerii

moga wystrzeli¢ Salwe Otwierajaca na
ROPA: Kiedy podejmujesz akcje Budowania, uzyskasz BASIC poczatku bitwy.
rowniez Certyfikaty Ropy, jesli posiadasz Znaczniki Ropy PODSTAWOWE

w kontrolowanych przez siebie regionach. Dostajesz CZOLG [KOSZT 2]: Czotgi moga przemiescic
go wybudowat. Certyfikaty Ropy moga by¢ uzywane LULEUE i Soturmu,

wymiennie z punktami produkcji w trakcie akc;ji ZAAWANSOWANE

Budowania i moga byc spalone w trakcie akcji Spalania. T SAMOLOT [KOSZT 3]: Samoloty maja wieksza
Rozwoj Technologii Rafineryjnej pozwala na doktadanie szanse na trafienie oraz potrafig przelatywac
wiekszej ilosci znacznikow. ADVANCED ponad 3 regionami w trakcie Akcji Szturmu.

KOSZT JEDNOSTEK: Kazda jednostka ma okreslony ,,ZAAWANSOW&NE

koszt produkcji, jak pokazano obok. Jesli nie posiadasz ‘ " NISZCZYCIEL [KOSZT 2]: Niszczyciel moze
wystarczajaco duzo $rodkéw, nie mozesz niczego BASIC transportowac jedna jednostke Piechoty Lub
wybudowac. Produkcja jednostek nastepuje dopiero po jedna jednostke Artylerii.

zebraniu punktow produkcji i Certyfikatéw Ropy w ramach
akcji Budowania. Musisz od razu potozy¢ wykupione
jednostki armii w regionie zawierajacym Twoja stolice,

a jednostki floty na Wybrzezu tego regionu.

PODSTAWOWE

OKRET PODWODNY [KOSZT 3]: Okret Podwodny
moze wystrzeli¢ Salwe Otwierajaca na poczatku

ADVANCED bitwy i przeprowadzic¢ Atak Przybrzezny.
| ZAAWANSOWANE

WYKAZ JEDNOSTEK: Mozesz wybudowac dowolng ilosc¢
podstawowych jednostek (Piechota, Artyleria R
i Niszczyciele), na ktére Cie sta¢, natomiast tylko jedna ADVANCED
zaawansowang na dang akcje Budowania. JAAWANSOWANE

PANCERNIK [KOSZT 3]: Pancernik ma wiekszg
szanse trafia¢, moze réwniez transportowac
jedna jednostke Piechoty, Artylerii lub Czotg.

LOTNISKOWIEC [KOSZT 4]: Lotniskowiec
moze transportowac jeden Samolot i uzys-

ADVANCED ka¢ Wsparcie Powietrzne w trakcie bitwy.
ZAAWANSOWANE

Mozesz budowac bardziej zaawansowane jednostki, jesli
odkrytes Technologie Mineratow. Twdj poziom technologiczny
w Mineratach okresla, jak wiele zaawansowanych jednostek
mozesz wyprodukowac w ramach jednej akcji Budowania.
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> Dodaj
technologie
do swojego
arsenatu.

AKCJA

BADANIE pesanen®

BADANIE: Wybierajac akcje Badan, mozesz wziac jeden lub wiecej typdw technologii z talii gospodarkl Technologie
poszeregowane sg wedle poziomdw, od 1 do 4 (Ludnos$¢ posiada zawsze poziom 1). Kiedy wybierasz technologie, musisz
wzig€ jej najnizszy poziom, ktérego nie posiadasz. W ramach jednej akcji Badania nie mozesz rozwing¢ sig o wiecej niz
jeden poziom w kazdym typie technologii.Jesli nie posiadasz Fabryk, musisz wzia¢ Fabryke 1, jesli posiadasz Fabryke 1,
musisz wzig¢ Fabryke 2, itd.

MODERNIZACJA: Aby zmodernizowac technologie, nalezy wymienic¢ czes¢ posiadanych jednostek. W lewym dolnym

rogu karty znajdziesz informacje o ilosci jednostek, ktére nalezy usunac z planszy. Przyktadowo Transport Kolejowy 1
wymaga wymiany 3 jednostek Piechoty lub 1 Artylerii z dowolnego regionu czy morza.Jesli nie masz wystarczajacej ilosci
jednostek, nie mozesz kupi¢ technologii.

ULEPSZ: Kiedy chcesz rozwina¢ posiadana technologie na wyzszy poziom, dociagnij karte z nastepnym poziomem,
wymien jednostki, po czym zwr6c¢ swoja aktualng karte technologii do talii gospodarki. Mozesz posiadac tylko jedna karte
technologii na kazdy poziom; wyjatkiem jest Ludnos¢, ktorej mozesz posiadac tak wiele, jak tylko chcesz.

DILTECH 5 "5 RAIL TRANSPORT

| i =4 TRANSPORT KOLEJOWY
POZIUM 0: Kazdego roku otrzmeJesz 1 Certyfikat Ropy 72 kazdy POZIOM 0: Mozesz przetransportowa jednostki armii o maksymalnie
macznik ropy, ktdry kontrolujesz. jeden region.
POZIOM 1: Potdz jeden Znacznik Ropy, gdy badasz te technologig. POZIOM 1: Wszystkie jednostki mozesz transportowac o jeden region wiecej.
POZIOM 2: Potoz jeden Znacznik Ropy, gdy badasz te technologie. POZIOM 2: Wszystkie jednostki mozesz transportowac o dwa regiony wiecej.

POZIOM 3: Pot6z jeden Znacznik Ropy, gdy badasz te technologie.
POZIOM 4: Potcz jeden Znacznik Ropy, gdy badasz te technologie.

POZIOM 3: Wszystkie jednostki mozesz transportowac o trzy regiony wiecej.

POZIOM 4: Wszystkie jednostki mozesz transportowac o dowolng liczhg

UWAGA DO REGIONOW LADOWYCH: Badania w zakresie

MINERALY Transportu Kolejowego pozwalaja Ci zwiekszy¢ odlegtosc,
) ) ) B ] na jaka mozesz transportowac jednostki poprzez regiony.
POZIOM 0: Zbuduj 2 zaawansowane jednostki (1 armii i 1floty) w akcji budowania. Przyktadowo, mozesz Transportowac jednostki z Nowej

Anglii (New England) do Srodkowego Zachodu (Midwest) na

POZIOM 1: Zbuduj 4 zaawansowane jednostki (2 armii i 2 floty) w akcji budowania. poziomie 0,2 Nowej Anglii do Wielkich Rownin (The Great

POZIOM 2: Zbuduj 6 zaawansowanych jednostek (3 armii i 3 floty) w akeji Plains) na poziomie 1,z Nowej Anglii do Zachodnich Stanéw
budowania. Zjednoczonych (Western US) na poziomie 2, itd.

POZIOM 3: Zbuduj 8 zaawansowanych jednostek (4 armii i 4 floty) w akcji UWAGA DO STREF MORSKICH: Transport Kolejowy
budowania. nie zwieksza liczby Stref Morskich, przez ktére mozesz

przetransportowac jednostki. Przyktadowo, jesli

POZIOM 4: Zbuduj dowolng ilos¢ zaawansowanych jednostek w akcji budowania. przetransportujesz jednostki z Nowej Anglii (New England)
do Panamy poprzez Pétnocny Atlantyk (North Atlantic)

i Morze Karaibskie (Carribbean Sea), nie mozesz

kontynuowac z Panamy do Hawajéw w tej samej turze.

Posiadajac Poziom 1 Transportu Kolejowego mozesz
przemiescic¢ jednostki z Nowej Anglii do Panamy i dalej do
FABRYKI Kolumbii w tej samej akcji.

POZIOM 0: Mozesz budowac wytgcznie w swojej stolicy.
POZIOM 1: Mozesz budowac w regionach sasiadujacych z Twojg stolica

pvenemuemolll POPULATION
POZIOM 2: Mozesz budowac w regionach oddalonych o maksymalnie dwa ‘ s .

regiony od Twojej stolicy. i
POZIOM 3: Mozesz budowac w regionach oddalonych o maksymalnie trzy W’LAS(”WUSC SPECJALNA: TraktUJ kazda karte L”dHOSC' jako region

regiony od Twajej stolicy. dla celéw budowania i przy punktaci kocowej. Kiedy uzywasz akcji
Badania i wybierasz Ludnos¢, dociagnij réwniez karte akcji (nie
mozesz uzy¢ jej w trakcie wykonywania aktualnej akcji Badania).

POZIOM 4: Mozesz budowac w regionach oddalonych o maksymalnie cztery
regiony od Twojej stolicy.
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ASNIENIA

STREFY MORSKIE Z KOTWICA

Mozesz wykonywac akcje Ruchu, Szturmu, Transportu,
Dyplomacji i Budowania przez dowolng Strefe Morska

z Kotwica, jesli:

1) Twoja flota kontroluje Strefe Morska.

2) Zadne jednostki floty nie kontrolujg Strefy Morskiej.

3) Masz pozwolenie gracza kontrolujgcego dang Strefe Morska.

STREFY MORZA KARAIBSKIEGO: Stare Potudnie (The Old
South), Wielkie Rowniny (The Great Plains), Meksyk (Mexico),
Panama, Kolumbia (Columbia) i Amazonia.

POLNOCNE STREFY MORSKIE: Norwegia-Szwecja (Norway-
Sweden), Finlandia (Finland), Karelia, Polska (Poland), Niemcy
(Germany), Francja (France) i Wielka Brytania (Great Bri).

SRODZIEMNE STREFY MORSKIE: Algieria (Algeria), Libia
(Libya), Egipt-Sudan (Egypt-Sudan), Syria-Irak (Syria-Iraq),
Turcja (Turkey), Kaukaz (Caucasus), Ukraina (Ukraine), Francja
(France), Batkany (the Balkans), Wtochy (Italy) i Hiszpania
(Spain); strefy obejmujag réwniez Morze Czarne (Black Sea).

STREFA MORZA KORALOWEGO: Indochiny Francuskie (French
Indochina), Birma-Malezja (Burma-Malaysia), Zachodnia
Australia (Western Australia), Pétnocna Australia (Northern
Australia), Queensland i Holenderskie Indie Wschodnie (Dutch
East Indies).

STREFA MORZA JAPONSKIEGO: Japonia, Koriacja (Koryak),
Jakucja (Yakut), Wtadywostok (Vladivostok) i Mandzuko-
koreanska (Manchuko-Korea) granica Morza Japonskiego.

KANALY | SZLAKI MORSKIE

KANAL PANAMSKI (PANAMA CANAL): Szlaki Morskie
przechodzace przez Paname, nie przecinaja jej w catosci
(musisz zatrzymac sie w Panamie). Nie mozesz Transportowac
jednostek z Nowej Anglii do Zachodnich Stanéw
Zjednoczonych przez Szlak Morski w ramach jednej akgji.

KANAL SUESKI (SUEZ-CANAL): Mozesz przemieszczac sie
pomiedzy Oceanem Indyjskim a Morzem Srédziemnym,
uzywajac Kanatu Sueskiego.

KARTY AKCI

UZYCIE KARTY AKCJI: Karty Akcji mozna zagrywac
wytacznie w trakcie rozgrywania przypisanych im Akgcji
i nie moga byc uzyte w trakcie tury innego gracza.

ZDOBYCIE KARTY AKCJI: Za kazdym razem, gdy odnosisz
sukces w ramach negocjacji lub zyskujesz ludnos¢,
dociagnij Karte Akcji.

LIMIT KART AKCJI: Nie mozesz posiadac wiecej niz 5
Kart Akcji.Jesli chcesz dociggnac kolejng, wpierw musisz
odrzucic¢ jedng z nich.

STREFY MORSKIE - OBJASNIENIE

MORZE CZERWONE: Morze Czerwone jest czescig
Oceanu Indyjskiego, ktory nie jest Strefa Morska

z Kotwica. Jesli chciatbys$ zaatakowac¢ Somaliland

z Arabii Saudyjskiej (Saudi Arabia), wziagtbys na poktad
jednostki w Arabii Saudyjskiej (NAWIGACIA)

i desantowat je w Somalilandzie (RUCH).

KARTY AKCJI - OBJASNIENIE

BOMBARDOWANIE (SZTURM) [Bombing Run - Blitz]
Kontekst: Przeprowadz Szturm do drugiego regionu.

Ta karta upodabnia Szturm do akcji Ruchu, pozwalajac
Ci na przeprowadzenie kilku rownoczesnych atakéw przy
uzyciu réznych jednostek zaangazowanych w kazdy atak.

TAJNY TRAKTAT (DYPLOMACIJA) [Secret Treaty - Negotiate]
Kontekst: Dociggnij 2 Karty Akcji i odrzuc 1.

Zamiast dociggac tylko 1 Karte Akcji, dociagnij 2 i odrzuc
1.Jesli jeste$ Komunista, dociggnij dwie karty i zachowaj

obie. Jesli negocjacje zakoncza sie porazka, nie dociagasz
zadnej.

tAMANIE SZYFRU (BADANIE) [Codebreaking - Research]
Kontekst: Kup do dwdch poziomdw technologicznych

za jednym razem w obrebie jednego typu technologii
(Demokraci: to samo dla dwdch).

Mozesz uzyc tej karty, by dwukrotnie dociagnac karte
ludnosci, a nastepnie dociagnac dwie karty akgji. Z kolei
Demokraci musza wybrac dwie rézne technologie (nie
moga w ramach akcji Badania pozyskac czterech kart
ludnosci).

ODDZIALY SZTURMOWE (RUCH) [Shock Troops - Move]
Kontekst: Rzuc wszystkimi kos¢mi jednostek (tgcznie

z kos¢mi rezerw) podczas pierwszej rundy walki.

Po pierwszej rundzie obowiazuja zwykte reguty walki

i jednostki pozostajace w rezerwach nie dodaja swoich
kosci do puli.

ANEKSIJA (BADANIE) [Annexation - Research]
Kontekst: Zbadaj 2 Karty Ludnosci.

Mozesz dociggnac nowa Karte Akcji za kazda odkryta
Karte Ludnosci.

RAJD PANCERNY (SZTURM) [Armor Raid - Blitz]

Kontekst: Faszysci przerzucajq wszystkie rzuty koscig

i uzywajq wartosci nowego rzutu dwukrotnie w trakcie tego
Szturmu.

Faszystowski Ustroj Polityczny moze przerzucic¢ wszystkie
kosci dwukrotnie w ciggu Szturmu (nie musisz pamietac

wynikéw pierwszego rzutu, by rzuci¢ ponownie).
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RUZSTRZYGANIE BITEW

Kiedy skonczytes juz ruszac sie jednostkami w ramach akcji Ruchu, Szturmu czy Nawigacji, moze dojs¢ do bitwy. Bitwa
ma miejsce, gdy Twoje jednostki koncza ruch w regionie neutralnym lub wrogim regionie/Strefie Morskiej. Mozecie
rozstrzygnac przebieg tych star¢ w dowolnej kolejnosci. W bitwie ladowej mozna uzywac wytacznie jednostek armii
ladowej, a w bitwie morskiej wytacznie jednostek floty.

Dwoch graczy gra na zmiane, aczkolwiek bitwe zaczyna Obronca.

KROK 1: ROZSTAW WOJSKA (RUNDA 1) KROK 1: PONOWNE ROZSTAWIENIE (RUNDA 2+)

USTAWIANIE LINII FRONTU WZMACNIANIE LINII FRONTU

Na poczatku bitwy, kazdy z graczy wybiera cztery Po kazdej rundzie atakéw, gracze muszg wzmocnic linie
jednostki, ktore utworza jego linie frontu (zaczynajac frontu. Za kazdym razem, gdy gracz ponownie rozstawia
od obroncy). Reszta jednostek petni role rezerw, jednostki, liczba maksymalnych jednostek w linii wzrasta
ktore mogg zostac uzyte jako positki w pozniejszych o jeden - atakujacy i obrorica zaczynaja z czterema
momentach bitwy. Jesli ktorykolwiek z graczy ma jednostkami, nastepnie atakujacy ponownie rozstawia
mniej niz 4 jednostki, wszystkie te jednostki ruszaja pie¢ jednostek (maksimum), nastepnie obrorca rozstawia
naprzod. piec jednostek, nastepnie atakujacy szesc, potem obronca
SALWA OTWIERAJACA szesC i tak dalej.

Jesli atakujacy posiada jakiekolwiek Okrety Podwodne Musisz uzupetni¢ wszelkie Luki w linii frontu, ktore jestes
w trakcie ataku morskiego lub Artylerie w trakcie w stanie. Twoja linia frontu musi sktadac sie

ataku lagdowego, zaczyna jako pierwszy, ale moze z maksymalnej liczby jednostek, jaka mozesz fizycznie
strzela¢ jedynie rozstawionymi Okretami Podwodnymi wystawic. Zadnej jednostki wystawionej na linie frontu
lub Artylerig w ramach pierwszej rundy bitwy. nie mozna z niej usunac, dopoki nie zostang one
Obronca nie zyskuje podobnej przewagi. zniszczone lub bitwa nie dobiegnie konca.

OBRONCA OBRONCA

DEFENDER DEFENDER
Pl—=|t|1]2]3
Vs

P~ = 123
ATTACKER ATTACKER

ATAKUJACY ATAKUJACY

ROZSTAWIENIE W PRZYPADKU NEUTRALNEGO REGIONU LADOWEGO
Jesli zakonczysz swoja akcje Ruchu lub Szturmu w regionie neutralnym, musisz o niego zawalczyc.

Wybierz przeciwnika, ktéry bedzie reprezentowac Neutralny Region. Reprezentant Neutralnego Regionu rzuca jednga koscia
armii na kazdy rok gry. Kazda jednostka, ktéra wypadnie na kostce reprezentuje jednostki wchodzace w sktad armii danego
regionu, puste pola oznaczaja brak jednostki. Przyktadowo, w Roku Czwartym Reprezentant rzuca czterema Kosc¢mi Armii.
Rzut wskazat dwa Samoloty, Czotg i puste pole — w efekcie armia Neutralnego Regionu sktada sie z dwdch Samolotow oraz
Czotgu.

Jesli wszystkie jednostki Neutralnego Regionu zostang zniszczone (lub gdy Reprezentant wyrzuci wytgcznie puste pola),
zyskujesz kontrole nad regionem. Jesli Twoje jednostki zostang zniszczone, nie zdobywasz regionu, pozostaje on w dalszym
ciggu neutralny i wolny od wptywow. Niezaleznie od wygranej lub porazki, jednostki armii Neutralnego Regionu usuwa sie
z gry na koncu bitwy.
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KROK 2: OGNIA!

Aktywny gracz rzuca jedna koscia bitewna (kosciag armii dla jednostek ladowych albo koscia floty dla jednostek
morskich) za kazda jednostke na linii frontu. Nie rzucaj za jednostki pozostajgce w rezerwach.

WSPARCIE POWIETRZNE
Kazdy Lotniskowiec dodatkowo zyskuje wsparcie powietrzne. Wtasciciel Lotniskowca oprocz swojej kosci floty rzuca
dodatkowo jedna koscig armii.

KROK 3: TRAFIENIE LUB PUDLO

Za kazdy rzut koscia, ktéry odpowiada jednej z jednostek gracza rzucajacego koscia, zdobywa on trafienie. Tylko
jedng ko$¢ mozna przypisac do kazdej z jednostek. W trakcie bitwy morskiej, Lotniskowiec moze uzyskac trafienie
poprzez symbol Samolotu na kosci armii oraz kolejne trafienie poprzez symbol Lotniskowca na kosci floty.

Przyktadowo, jesli zagrywajacy gracz posiada Czotg oraz trzy jednostki Piechoty na linii frontu i zdobedzie dwie

Piechoty przy rzucie czterema ko$¢mi,zdobywa dwa trafienia. Natomiast jesli uzyska dwa Czotgi,zdobywa jedynie
jedno trafienie (ze wzgledu na jeden Czotg).

KROK 4: ZNISZCZENIE ARMY BATTLE

Za kazde uzyskane trafienie, gracz rzucajacy koscia niszczy jedng BITWA ARMII
przeciwng jednostke. Przeciwne Jednostki muszg byc¢ niszczone PIECHOTA: Jednostki Piechoty usuwa sig jako
wedle schematu umieszczonego po prawej. Gdy aktywny gracz Pierwsze.

skonczyt niszczy¢ (lub nie niszczyc!) Jednostki, drugi gracz staje sie
aktywnym graczem i musi on uzupetni¢ swoja linie frontu. Ten cykl
trwa, dopoki tylko jeden z graczy posiada jednostki w regionie lub

ARTYLERIA: Jesli nie ma juz zadnych jednostek
Piechoty, Artylerig usuwa sie jako Druga.

Strefie Morskiej. Nie mozesz wycofac sie z bitwy! CZOtGl: Jesli nie ma juz zadnych jednostek Artylerii,
Czotgi usuwa sig jako Trzecie.

Z’Y’SZCZEN’E TRANSP Lty ) o S SAMOLOTY: Jesli nie ma juz zadnych Czotgdw,

Jesli zostaje zniszczony okret, jednostki, ktore przewozit, rowniez Samoloty usuwa sie jako Czwarte.

NAVY BATTLE

ulegajq zniszczeniu. (Gracz moze zdecydowac, Ze stracit okret tego
samego typu, ktdry nie przewozit zadnych jednostek).

JEDNOSTKI PRZYBRZEZNE

Jesli region zostat zdobyty, jednostki przy tym Wybrzezu ulegajqg BITWA FLOT

Al NISZCZYCIELE: Niszczyciele usuwa si¢ jako Piervisze.
ZNISZCZONE LOTNISKOWCE | WSPARCIE POWIETRZNE OKRETY PODWODNE: Jesli nie ma juz zadnych
Jesli Lotniskowiec zostaje zniszczony, przypisana do niego kos¢ armii Niszczycieli, Okrety Podwodne usuwa sig jako Drugie.
nie jest dtuzej uzywana. LOTNISKOWCE: Jesli nie ma juz zadnych Okrgtéw

Podwodnych, Lotniskowce usuwa sig jako Trzecie.

PANCERNIKI: Jesli nie ma juz zadnych Lotniskowcow,
Pancerniki usuwa sie jako Czwarte.

/WYCIESTWO LUB PRZEGRANA

Po rozegraniu bitwy, zwyciezca kontroluje region lub Strefe Morska. Wez znacznik regionu, jesli jest to region neutralny.
Jesli zwycieza atakujacy, zabiera znacznik ustroju politycznego (dowolnego typu) od obroncy.Jesli region zawiera
Znacznik Ropy lub stolice, zwyciezca przejmuje nad tym kontrole. Jesli gracz traci swoja stolice, gra dobiega konca.
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W 2003, Eagle Games zaprezentowato nowy
sposdb walki. Pierwsza edycja Attacku!
rozktadata globalng wojne na czynniki
pierwsze, bedac atrakcyjna zaréwno dla fanow
skomplikowanych gier wojennych, jak i gier
strategicznych. W teorii, gra rozgrywata sie zaraz
, przed wybuchem Drugiej Wojny Swiatowej, ale
w rzeczywistosci rozgrywata sie nie tylko
// MIKE SELINKER kazdym miejscu, ale tez w kazdym czasie.

Mike Selinker i Sean W ten sposob nawigzywata do klasycznych
Brown zaprojektowali  tytutow, jak na przyktad Ryzyko, przypominajac
Attack! Deluxe. graczom, ze powodem walki nie byta che¢

Grafiki do gry stworzyt odtworzenia historii, tylko walka dla walki samej
Paul Niemeyer. W sobie.

Kiedy gra wyszta po raz pierwszy, zapowiedziata, ze dostarczy to,
co obiecywata tytutem. Pierwsza edycja Attacku! nie wynagradzata
ostroznosci. Ty i ja przygotowywalismy sie do walki, a nastepnie
zaczynalismy sie oktadacd. Proste, oczywiste i sprawiajace frajde.

Dowiedziatem sie o Attacku! podczas pracy nad inng grg o tematyce
wojny $wiatowej, pierwsza od 18 lat korektg Axis & Allies. Ta gra
skupiata sie wokot jednego momentu w historii - wczesnego roku 1942:
Ameryka wstrzasnat atak na Pearl Harbor z grudnia 1941,

a Ill Rzesza byta u szczytu swojej ekspansji. Axis & Allies uparto sie na
ten jeden, konkretny moment, a jednak...

A jednak zeby Gra Wojenna osadzona w 1942 roku miata jakakolwiek
szanse bycia zbalansowana, Axis & Allies musiato pdjs¢ na kompromis.
Niemcy musieli otrzymac wiecej zasobow, niz mieli w rzeczywistosci,
poniewaz w 1942 roku Alianci zdobyli wiecej srodkéw potrzebnych do zwyciestwa w wojnie. Ciezko wyobrazi¢ sobie, co
Il Rzesza musiataby zrobi¢, by wygrac, przy zatozeniu, ze Ameryka i jej europejscy sprzymierzency nie beda podejmowac
zadnych dziatan. Tak wiec Axis & Allies wystawito na pierwszy plan Rzesze, co pociaggneto za sobg liczne ustepstwa
wzgledem rzeczywistosci, wszystko w imie rozgrywki.

Attack! Nie probuje by¢ zgodny z historig, wiec zaczyna z poziomu réwnowagi. Jeste$ narodem i chcesz zmies¢ pozostate
narody z powierzchni ziemi. Nie jestem Ameryka, Ty nie jeste$ Niemcami, mamy wyréwnane szanse.Jedynym elementem
decydujgcym o tym, czy ze mng wygrasz, jest to, czy jestes sprytniejszy ode mnie, czy masz wiecej szczescia lub lepiej
adaptujesz sie do sytuacji niz ja.

Gdy zaczeliSmy z Seanem pracowac nad Drugg Edycja, przygladaliSmy sie zaréwno podstawowej grze, jak i dodatkowi,
zastanawiajac sie nad tym, co chcemy zatrzymac. Przyktadowo, system walki byt Swietny, a wielka mapa (gdy dodates$
rozszerzenie do podstawowej gry) byta godna podziwu. A poniewaz inne rzeczy juz tego podziwu nie wzbudzaty, pozbylismy
sie ich. To dato nam swobode we wprowadzaniu nowych zasad - nowe technologie, nowe bitwy morskie

i wiele wiecej - ktdre uczynity gre bardziej elastyczng i dajaca wiecej frajdy, umozliwiajac nam przy tym luksus potaczenia
podstawki i dodatku w jedno. To wszystko, czego potrzebujesz, by podbic caty Swiat.

Ale mozliwe, ze pomimo catej tej podbudowy, wcigz nie czujesz, ze ta gra jest dla Ciebie. By¢c moze chcesz czego$ bardziej
metodycznego, realistycznego albo wolnego. Jesli tak, jestem pewien, ze ktos stworzy gre Obrona!, specjalnie dla Ciebie.
Ale jesli lubisz walke dla walki samej w sobie, tak jak ja, wystarczy Ci tylko jedno stowo: Atak!
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