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Widmo wojny zawisto nad Europgq. | widze matke rozniesiong na szablach, ojca postrzelonego z arkebuza i dziecie stratowane korimi. Kosciofom
zapadty sie dachy, dwory nie przestajqg ptonqc, twierdze popadty w ruine. Najezdzcy grabiq miasta i klasztory, mordujq i gwatty zadajq, a szlak ich
przejscia wyznaczajqg stosy trupoéw. Susza wycigga swoj biaty jezor po ptody tej ziemi. Zaraza pustoszy wsie, zabija bydto i trzode. Ludzie puchng od
gtodu. Krél, méj takoz wtadca, zamkngt sie w swym zamku z garstkq wiernych Zotnierzy i truchleje przed wrogiem. Szesnaste stulecie umiera, rodzi sie
siedemnaste, jeszcze okrutniejsze od poprzedniego.

| ja patrze na to wszystko i stysze szczek oreza, ptacz dziecka i jek konajgcego, i melodia ta budzi mnie, wiec wstaje, ja, Duch Narodu. | swqg piesh
wnet spiewam, piesn mestwa i odwagi. Przeganiam marazm, wlewam do serc otuche i krzycze i nawotuje mych rodakéw do walki. | stuchajg mnie oni,
juz rapiery i szable przytraczajq, pistolety tadujg, armaty z szop wyciqgajg, i ustawiajq sie w szeregi, tworzq roty i cate armie formujg. A moje bitewne
zawotanie rozchodzi sie dalej i dociera do uszu tytanéw, tych straszliwych heroséw bitewnego pola, a oni otrzepujq sie z zapomnienia i prowadzqg
wojska do boju.

Widmo wojny zawisto nad Europq i spowito jg swym krwistym catunem. | co teraz zrobisz, méj krélu? Czy siedziat bedziesz na swym ztotym zydlu
i patrzyt, jak twdj kraj niszczeje? A moze postuchasz mego wezwania, chwycisz butawe, na kon wsiqdziesz i obronisz swoj lud przed wrogiem stojgcym
u bram!
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INSTRUKCJA PODSTAWOWA

Ta instrukcja zawiera zasady, jakie musisz zna¢, by przygotowac i przeprowadzic rozgrywke dla 2-4 oséb.
Wykorzystaj ja podczas pierwszej gry w Tytanow.

W pudetku znajdziesz takze drugg instrukcje. Zawiera ona szczegbétowe opisy wszystkich Zdolnosci i kart Narodu, dlatego dobrze jest
miec¢ ja pod reka podczas gry. W drugiej instrukcji znajdujg sie rowniez zasady Trybu Solo. Przed rozegraniem Trybu Solo warto jednak
dobrze poznaé zasady rozgrywki dla 2-4 graczy.

1-4 GRACZY | WIEK13+ | 80-160 MINUT /
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52 ODDZIALY

13 na Naréd:
6 Oddziatéw Piechoty, 4 Oddziaty Kawalerii, 2 Oddziaty Artylerii,
1 Tytan (traktowany jako Oddziat).

e

Lista symboli uzywanych w instrukcji, reprezentujacych poszczegolne figurki:
Oddziaty I F Oddziaty u :
Piechoty . Artylerii (' ') Stelica

Odd2|ah./. Tytan Twierdza
Kawalerii

22 ZNACZNIKI
NIEAKTYWNEGO REGIONU

28 ZNACZNIKOW -
KONTROLI

7 na Nardd

e —

ZNACZNIK
PIERWSZEGO GRACZA

ZNACZNIK RUNDY

e —

REGIONU CENTRALNEGO

., —

ZNACZNIK

— 2

e

3 FIGURKI TWIERDZY
e —

8 DREWNIANYCH
ZNACZNIKOW SitY BOJOWEJ
2 na Narod

e —

4 DWUSTRONNE
PLANSZE NARODU

Na odwrocie Planszy Narodu znajduje
sie Tor Energii - ta strona uzywana jest
w Rozgrywce Zaawansowanej.

4 FIGURKI STOLICY

e



16 KOSCI WALKI
2 zestawy po 8 Kosci: 3 Kosci Piechoty, 2 Kosci Kawalerii, 1 Ko$¢ Artylerii, 2 Kosci Tytana
e —
40 KART NARODU
10 na Narod
e

24 KARTY MiISJI

e —

36 KART WSPARCIA :
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1 KARTA POMOCY
z Podsumowaniem Bitwy 2 INSTRUKCIJE
:ﬁ.&: :ﬁo@r
12 KART TRYBU SOLO
Uzywane wytacznie podczas rozgrywki w Trybie Solo
—— e

KOMPONENTY ROZGRYWKI ZAAWANSOWANE)J

16 Zaawansowanych kart Rozkazéw, 4 Drewniane Znaczniki Energii.
ZWYCIESTWA Uzywane wytacznie podczas Rozgrywki Zaawansowanej.
Na czas Rozgrywki Podstawowej odt6z je do pudetka.

e

o wartosci 5,2 lub 1

e —
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PRZYGOTOWANIE

@ rrzvcotus PLANSZE GEOWNA
e

Na poczatku wybierz Scenariusz odpowiedni dla liczby graczy. Wszystkie Scena-
riusze dla 2-4 graczy sg zamieszczone na koncu tej instrukcji. Dla kilku pierwszych
rozgrywek sugerujemy wybraé Scenariusze rozgrywane na stronie Planszy.

Postepuj zgodnie z wybranym Scenariuszem:

e Umiesc¢ Plansze Gtéwna na srodku stotu,
odpowiednia strong ku gorze (Y lub B ).

e Rozstaw Narody, ktére wezmg udziat
w grze. Rozmies$¢ Stolice i Oddziaty na
mapie wedtug Scenariusza. Elementy od-
powiadajace Narodom, ktére nie biorg
udziatu w rozgrywce, schowaj z powrotem
do pudetka.

e Umies¢ Plansze Narodu i odpowiadajace
im karty Narodu, nierozstawione Od-
dziaty, Znaczniki Kontroli i Drewniane
Znaczniki Sity Bojowej przy krawedziach mapy.

Niektére Regiony w wybranym Scenariuszu mogg by¢ Nieaktywne.
Umies¢ na nich Znaczniki Nieaktywnych Regionéw Q zgodnie

ze Scenariuszem.

Umies$¢ Znacznik Rundy na pierwszym polu.

% Umies¢ Znacznik Regionu Centralnego na odpowiednim Regionie.
({‘“5 é } 2 gg Pot6z Znaczniki Punktéw Zwyciestwa w zasiegu graczy.
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Rozdziel i potéz dwa komplety 8 Kosci Walki w zasiegu graczy.

Q WYBIERZ SWOJ NAROD
T

Gracze wybierajg Narody, ktérymi bedg dowodzi¢ podczas rozgrywki, wedtug wieku.
Zaczynajac od najmtodszego, a koriczac na najstarszym, gracze wybierajg Narody,
ktorym beda przewodzi¢. Gracze mogg tez ustali¢ kolejno$¢ wybierania Narodéw
losowo.

Gracz, ktoéry wybierat Naréd jako pierwszy, otrzymuje Znacznik Pierwszego Gracza.
Bedzie rozpoczynat rozgrywke.

Po wybraniu Narodéw gracze zajmujg przy stole miejsca z odpowiadajgcymi im
Planszami Gracza i pozostatymi elementami.

Teraz kazdy gracz tasuje swoje karty Narodu i umieszcza je zakryte obok Planszy
Narodu, tworzac talie Narodu.

@ PRZYGOTUJ TALIE ROZKAZOW
e

W grze dwuosobowej odtéz do pudetka wszystkie karty Rozka-
z6w z symbolami 888+ oraz 8888 +.

W grze trzyosobowej odt6z do pudetka karte Rozkazéw z sym-

bolem §888+.

. ?‘ _—p | W grze czteroosobowej korzystaj ze wszystkich kart Rozkazow.
'\ G_'géd {) Potasuj talie Rozkazéw i umies¢ jg zakryta w wyznaczonym miejscu
c.gﬂ na Planszy Gtéwne;j.

@ PRZYGOTUJ TALIE WSPARCIA
"7 -

Potasuj wszystkie karty Wsparcia, by stworzy¢ talie Wsparcia. Umies¢ ja zakryta
W wyznaczonym miejscu na Planszy Gtéwne;j.

Kazdy gracz dobiera 3 karty Wsparcia.
4 karty Wsparcia utoz odkryte w odpowiednim miejscu obok talii.

Mapa na stronie Bjest szersza, przez co na Planszy Gtéwnej nie ma miejsca na
karty Wsparcia. Podczas rozgrywki na tej stronie, talie Wsparcia i 4 odkryte karty
Wsparcia umies¢ obok Planszy.

0 GRACZE KUPUJA PIERWSZA KARTE NARODU
e —

Kazdy gracz dobiera 3 wierzchnie karty ze swojej talii Narodu.

W lewym gérnym rogu kazdej karty jest wskazany jej koszt. Koszt oznacza liczbe
kart Wsparcia, jaka gracz musi odrzucic i moze wynosic¢ od O do 3.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz moze kupic 1 karte Narodu sposréd 3 do-
branych. Gracze ujawniajg wybrane karty jednoczesnie.

e Odkrytg karte umies¢ obok Planszy Narodu.

e Jesli wybrana karta ma jaki$ koszt, gracz musi odrzuci¢ wskazang liczbe kart
Wsparcia na stos odrzuconych kart Wsparcia, obok talii Wsparcia. Odrzucone
karty uktada sie odkryte.

e Gracz moze rowniez zdecydowad, by jedng z dwdch pozostatych kart Narodu
umiesci¢ na spodzie talii Narodu. Pozostatg karte lub karty umieszcza sie na
wierzu talii Narodu.

Gracz moze zdecydowad, ze nie chce kupi¢ zadnej karty Narodu. W takiej sy-
tuacji réwniez moze umiescic jedng z dobranych kart Narodu na spodzie swojej
talii Narodu. ;
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@ PRZEPROWADZ DRAFT KART MISJI
e

Potasuj talie Misji i rozdaj kazdemu z graczy po 4 karty. Gracze przygladaja sie im
i wybierajg po 1. Kiedy kazdy z graczy wybierze swoja karte, pozostate 3 karty
podaje graczowi po prawej. Teraz gracze wybieraja 1 karte sposrdd 3, a pozostate
2 podajg graczowi po prawej. Na koncu kazdy gracz wybiera 1 z 2 kart, a niewybrang
odktada zakrytg na spdéd talii Misji.

W tym momencie kazdy z graczy powinien mie¢ 3 karty Misji na rece.

) 3 karty

(]
[ S Talia Misji
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@ G Znacznik
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Rundy

Pula
Rozkazow

Pula Nadchodzacych
Rozkazéow
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Stos odrzuconych
kart Rozkazow
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TERAZ JESTESCIE GOTOWI, BY ZACZAC GRE!

Na kolejnych stronach zapoznacie sie z zasadami Rozgrywki Podstawowej.

Na koncu tej instrukcji znajduja sie opisy kilku Trybéw Gry, ktére zmie-
niajg niektére elementy rozgrywki - najwieksze zmiany wprowadza
Rozgrywka Zaawansowana. Sugerujemy, aby przed sprébowaniem
innych Trybow, przynajmniej kilka razy zagra¢ wedtug zasad Rozgrywki
Podstawowej.

1 startowa Talia Plansza
Wsparcia karta Narodu Narodu Narodu

Znacznik

Centralnego

7 Znacznikow
Kontroli

' - Talia'
‘ Wsparcia
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Bitwy




ROZGRYWKA

ZASADY OGOLNE
-

Gra w Tytanéw jest podzielona na 3 Rundy, w czasie ktérych gracze rozgrywaja swoje
Tury, zaczynajac od gracza ze Znacznikiem Pierwszego Gracza. Kolejka postepuje
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W kazdej Rundzie gracze beda rozgrywac
4 Tury (gra 2/3-osobowa) lub 3 Tury (gra 4-osobowa).

Dtugos$¢ Rundy zalezy od talii Rozkazéw. Koniec kart w talii Rozkazéw oznacza za-
konczenie Rundy (na przyktad w grze 3-osobowej Runda konczy sie, kiedy wszystkie
15 kart Rozkazéw trafi na stos kart odrzuconych). Na koncu kazdej Rundy gracze
otrzymuja Punkty Zwyciestwa (PZ) za zajmowane Regiony i przygotowujg sie do
nastepnej Rundy. PZ zdobywa sie takze za wygrywanie Bitew i wykonywanie Misji.

Na koniec ostatniej Rundy gracze odstaniajg zdobyte Punkty Zwyciestwa, a gracz,
ktory zebrat ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

ZARZADZANIE KARTAMI ROZKAZOW
e

Na poczatku pierwszej Rundy pierwszy gracz odkrywa karty z talii Rozkazéw. Liczba
kart dostepnych w Puli Rozkazow jest zalezna od liczby graczy:

Liczba graczy | Liczba kart w Puli
2 4 (zobacz ,Zasada 3+1")
3 5
4 4

Nad kartami z Puli Rozkazéw nalezy umiescic¢ takg sama liczbe kolejnych kart Roz-
kazéw, by utworzy¢ Pule Nadchodzacych Rozkazow.

Pula Nadchodzacych'

Stos kart
odrzuconych

Pierwszy gracz przeprowadza pierwszg Ture w Rundzie. Gracze przeprowadzajg
swoje Tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazda Tura dzieli sie na 4 Fazy,
a w swojej Turze gracz uzywa zawsze tylko jednej karty Rozkazu.

Gdy w Puli Rozkazéw pozostanie dostepna tylko 1 karta, Pula jest odrzucana, a jej
miejsce zajmuje Pula Nadchodzacych Rozkazow, stajgc sie nowg Pulg Rozkazéw.

gi/ o Pierwszy gracz wybiera 1 sposrod 5

e Drugi gracz wybiera 1 sposréd 4

9 Trzeci gracz wybiera 1 sposréd 3

pozostatych kart z Puli Rozkazow.

6
o Gracze wyktadajg nowe 5 kart
©
9

Teraz nalezy ponownie umiescic taka samga liczbe kolejnych kart Rozkazéw nad Pulg
Rozkazéw, by utworzy¢ nowg Pule Nadchodzacych Rozkazéw. Jesli w talii Rozkazow
nie ma juz kart, nie tworzy sie nowej Puli Nadchodzacych Rozkazow.

Runda konczy sie wraz z koncem Tury gracza, ktéry zagra przedostatnia karte Roz-

kazu i odrzuci ostatnig karte z Puli. Szczegétowy opis korica Rundy jest dostepny
na stronie 16.

i

Przyktad z rozgrywki 3-osobowej
(5 kart w Puli Rozkazéw, 15 kart w talii Rozkazéw)

dostepnych kart z Puli Rozkazow.

Po wybraniu karty i przeprowadzeniu
Akgji, karta trafia na stos odrzuconych
kart Rozkazow.

pozostatych kart z Puli Rozkazow.

pozostatych kart z Puli Rozkazow.

Pierwszy gracz wybiera 1 sposréd 2

Po wybraniu karty i przeprowadzeniu
Akgiji, ostatnia karta z Puli Rozkazéw
zostaje odrzucona.

Gracze przesuwaja 5 kart z Puli
Nadchodzacych Rozkazéw w dét,
do Puli Rozkazéw.

z talii Rozkazéw, tworzac nowa Pule
Nadchodzacych Rozkazow.

Drugi gracz wybiera 1 sposréd 5
dostepnych kart z Puli Rozkazow.

Dalsza czes¢ Rundy wyglada w ten
sam sposob. Gdy wszystkie karty z Talii
Rozkazow (15 kart w rozgrywce 3-0so-
bowej) trafig na stos kart odrzuconych,
Runda konczy sie.
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ZASADA 3+1 (ROZGRYWKA DWUOSOBOWA)

Przyktad z rozgrywki 2-osobowej

(4 karty w Puli Rozkazéw, 12 kart w talii Rozkazéw)
W rozgrywce dwuosobowej, kiedy gracze maja dobrac ostatnie 4 karty

- : S Rozkazu, by utworzy¢ ostatnig Pule Nadchodzacych Rozkazéw w Run-
o Pierwszy gracz wybiera 1 sposréd 4 af &1 = . i .
dostepnych kart z Puli Rozkazow. "l a2 & dzie, odkrywaja tylko 3 karty. Gdy te karty stang sie nowg Pulg Roz-
Po wybraniu karty i przeprowadzeniu 8 Lok skl kazow, pierwszy gracz wybiera 1 z nich. Nastepnie odkrywana jest
Akcji, karta trafia na stos odrzuconych § l_("? 176 "0'! = oy ostatnia karta, przez co drugi gracz takze wybiera 1 z 3 kart. Dwie
kart Rozkazow. ad | Baed = ac ostatnie karty Rozkazu zostaja odrzucone i Runda konczy sie.

B e,

O

Drugi gracz wybiera 1 sposréd 3
pozostatych kart z Puli Rozkazow.

TURA GRACZA
' .

T Qe

o |
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Gracz rozgrywajacy Ture jest nazywany Aktywnym Graczem.

Pierwszy gracz wybiera 1 sposréd 2 (T Tura gracza dzieli sie na 4 Fazy. Dla przypomnienia na Planszy Gtéwnej znajduja
pozostatych kart z Puli Rozkazéw. 2 B B e sie symbole odpowiadajace kazdej z Faz.
Bt s ool Leous,! .
0 wybraniu karty i przeprowadzeniu = Fazy przeprowadza sie w okreslonej kolejnosci:
Akgcji, ostatnia karta z Puli Rozkazéw &K~ : :
zostaje odrzucona. -~ @ |
T4 Y

Faza Rozkazow
e @ Gtéwna czes$¢ Tury, podczas ktorej gracz wy-

Gracze przesuwaja 4 karty z Puli
Nadchodzacych Rozkazéw w dét,

9

do Puli Rozkazow. & biera jedna z kart Rozkazéw z Puli i przepro-
Gracze wyktadaja 3 karty z talii Rozka- . LA ‘::‘ g wadza dostepne Akcje.

26w, tworzac nowa Pule Nadchodza- i T, g

cych Rozkazéw. Jedna karta pozostaje ﬁr ’""D .[ i _q i Kt

zakryta.

Rozstrzyganie Bitew

% Akcje Ruchu czesto koncza sie Bitwa. W tej

Fazie rozstrzyga sie Bitwy zainicjowane przez

Drugi gracz wybiera 1 sposréd 4
dostepnych kart z Puli Rozkazéw.

Pierwszy gracz wybiera 1 sposréd 3
pozostatych kart z Puli Rozkazow.

Aktywnego Gracza.

Drugi gracz wybiera 1 sposrod 2
pozostatych kart z Puli Rozkazow.

Dobranie 1 karty Wsparcia

+ Aktywny Gracz dobiera 1 karte Wsparcia.
/|:||:||:||:| Moze wybrac jedna sposrod 4 dostepnych lub

dobrac wierzchnig karte z talii Wsparcia.

Po wybraniu karty i przeprowadzeniu
Akgcji, ostatnia karta z Puli Rozkazéw
zostaje odrzucona.

Gracze przesuwaja 3 karty z Puli
Nadchodzacych Rozkazéw w doét,
do Puli Rozkazow.

® 6 68000 © 6 O©00°

Pierwszy gracz wybiera 1 sposrod 3
dostepnych kart z Puli Rozkazéw.

Faza Porzadkéw

W ostatniej Fazie Aktywny Gracz musi odrzucic¢

® 6

Gracze odkrywaja ostatnig karte
Rozkazu i dodaja ja do Puli Rozkazow.

Drugi gracz wybiera 1 sposréd 3
pozostatych kart z Puli Rozkazow.

Ostatnie 2 karty zostajg odrzucone
i Runda konczy sie. ;

b
l

karty do limitu kart Wsparcia na rece.
Jesli na Planszy Narodu Aktywnego Gracza

znajduje sie pokonany Tytan, w tej Fazie na-
lezy go podniesc (jesli lezat) lub umiesci¢ na
kontrolowanym Regionie (jesli staft).




@) FAzAROZKAZOW

Gtéwna czes¢ Tury, podczas ktorej gracz wybiera jedng z kart Rozkazéw z Puli. Na
kazdej karcie Rozkazu znajduje sie lista dostepnych Akcji, jakie gracz moze prze-
prowadzi¢ podczas Tury.

Po wybraniu karty Rozkazu, gracz moze przeprowadzi¢ wskazane na niej Akcje
w dowolnej kolejnosci. Gracz moze réwniez zdecydowad, by nie przeprowadzac
niektérych ze wskazanych Akcji.

Po wybraniu karty Rozkazu i przeprowadzeniu Akcji, wykorzystang karte umieszcza
sie na stosie odrzuconych kart Rozkazéw.

Puli Rozkazow nie uzupetnia sie na koniec Tury gracza. Oznacza to, ze kazdy kolejny
gracz bedzie miat do dyspozycji mniej kart Rozkazéw. Warto wiec wybierac¢ karty
z Puli, majac na uwadze potencjalne ruchy pozostatych graczy.

Zasady uzupetniania Puli zostaty wyjasnione powyzej, na stronie 6.

Gracz nie pomoze poming¢ Fazy Rozkazéw w swojej Turze.

KARTY ROZKAZOW
L

Na kazdej karcie Rozkazu znajduje sie 1 lub wiecej Akcji. Podczas rozpatrywania
Rozkazu gracz moze przeprowadzi¢ Akcje w dowolnej kolejnosci. Gracz moze row-
niez zdecydowac, by nie przeprowadzac¢ niektérych ze wskazanych Akgcji.

Ponizej wyjasniono dziatanie wszystkich dostepnych Akgji.

AKCJA BUDOWY TWIERDZY
-

l Ta Akcja pozwala graczowi na zbudowanie 1 Twierdzy
] na jednym z kontrolowanych Regionéw. Gracz wybiera

+ Region, na ktérym znajduja sie jego Oddziaty lub
‘ Znacznik Kontroli i umieszcza na nim Twierdze.

Podstawowe zasady budowy Twierdzy

e Gracz wybiera jeden z kontrolowanych przez siebie Regionéw, by zbudowac tam
Twierdze.

e Jesli na Regionie z Twierdzg znajdujg sie Oddziaty gracza, wptywa to na niektére
elementy Bitwy (s. 14).

e Jesli Region z Twierdza jest pusty (nie ma na nim Oddziatéw gracza), wrogie
Oddziaty moga wejs¢ na ten Region bez inicjowania Bitwy. W takim przypadku
atakujacy gracz przejmuje Twierdze.

AKCJE RUCHU
e —

Gracz przemieszcza 1 Oddziat Piechoty na sasiedni
Region (przez granice pomiedzy dwoma Regionami).

Gracz przemieszcza 1 Oddziat Kawalerii na sasiedni
Region (przez granice pomiedzy dwoma Regionami).

Gracz przemieszcza 1 Oddziat Artylerii na sasiedni
Region (przez granice pomiedzy dwoma Regionami).

Gracz przemieszcza Tytana na sagsiedni Region
(przez granice pomiedzy dwoma Regionami).

ok Jhie

Gracz przemieszcza 1 dowolny Oddziat na sasiedni
Region (przez granice pomiedzy dwoma Regionami).
To moze by¢ Tytan.

o
)

Gracz przemieszcza od 1 do 4 Oddziatéw z jednego
Regionu na jeden wybrany sasiedni Region. Gracz
moze zdecydowad, by przemiesci¢ wszystkie Od-
dziaty z danego Regionu (maksymalnie 4). Tytan
moze by¢ jednym z przemieszczanych Oddziatow.

Podstawowe zasady Ruchu

o Jesli Regiony sg oddzielone granicg, rozpatruje sie je jako sasiadujace ze soba.

o Kiedy gracz przemieszcza ostatni Oddziat poza dany Region, umieszcza na opusz-
czanym Regionie Znacznik Kontroli. Wcigz kontroluje ten Region.

e Gracz moze zabrac z Planszy dowolne Znaczniki Kontroli z Regionéw, na ktérych
znajduja sie jego Oddziaty. Wciagz kontroluje te Regiony.

e Gracz nie moze zabrac¢ Znacznika Kontroli z Regionéw, na ktérych nie ma swoich
Oddziatow.

e Stolica uznawana jest za Znacznik Kontroli.

o Kiedy gracz przemiesci Oddziaty na Region zajmowany przez innego gracza,
inicjuje Bitwe. Bitwy sa rozpatrywane w Fazie Rozpatrywania Bitew (s. 11).

o Atakujgce Oddziaty powinny zosta¢ umieszczone na granicy pomiedzy opuszcza-
nym a atakowanym Regionem.

— 8 ——
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e Istnieje mozliwos¢, ze w jednej Turze zainicjowana zostanie wiecej niz jedna Bitwa.
O kolejnosci ich rozpatrywania decyduje Aktywny Gracz.

e Kiedy gracz przemieszcza Oddziat na pusty Region kontrolowany przez innego
gracza, tamten zabiera z Planszy Znacznik Kontroli.

AKCJE ROZMIESZCZANIA ODDZIAtOW
T -

Akcje Rozmieszczania Oddziatéw pozwalajg graczowi werbowaé nowe Oddziaty
z Rezerw na Plansze Gtéwna.

Gracz ma do dyspozycji ograniczong liczbe Oddziatéw. Kiedy skoncza sie Oddziaty
danego typu, nie mozna umiesci¢ juz nowych Oddziatéw tego typu na Planszy
Gtéwnej.

Gracz moze zrekrutowac nowy Oddziat na pusty kontrolowany Region lub taki,
w ktérym juz znajduja sie jego Oddziaty.

Gracz umieszcza 1 Oddziat Piechoty
na kontrolowanym Regionie.

Gracz umieszcza 1 Oddziat Kawalerii
na kontrolowanym Regionie.

Gracz umieszcza 1 dowolny Oddziat na kontro-
lowanym Regionie. Gracz moze zdecydowac sie
umiesci¢ na kontrolowanym Regionie Tytana, jesli
ten znajduje sie na Planszy Narodu. Tytana mozna
jednak umiescic¢ na Planszy takze w Fazie Porzad-
kow, ktora jest szczegdtowo opisana na stronie 16.

KARTY MISJI

W trakcie Tury gracz moze zrealizowac 1 Misje (w dowolnej Fazie). Gracz
moze réwniez zrealizowaé 1 Misje, kiedy jest atakowany przez innego
gracza, o ile Misja odnosi sie do Bitwy. Po zrealizowaniu Misji, gracz
odkrywa odpowiednig karte Misji, otrzymuje wskazana na niej liczbe
Punktéw Zwyciestwa i odrzuca karte zrealizowanej Misji.

AKCJE ZAKUPU KART NARODU
e

Zakup karty Narodu pozwala graczowi dodac
1 nowa karte Narodu do swojej puli.

I
gL

Podstawowe zasady kupowania kart Narodu

Ta Akcja dziata jak opisana powyzej, ale koszt karty
jest zmniejszony o 1. Ta znizka moze by¢ taczona ze
znizka obowiazujaca w trzeciej Rundzie (patrz nizej).

e By kupi¢ karte Narodu, gracz dobiera 3 wierzchnie karty ze swojej talii. Gracz
w dowolnym momencie gry moze podejrze¢ 3 wierzchnie karty Narodu.

o Wiekszosc¢ kart Narodu wymaga od gracza odrzucenia okreslonej liczby kart
Wsparcia. Liczba ta wskazana jest w lewym gérnym rogu karty.

e By kupi¢ karte, gracz wybiera karte lub karty Wsparcia z reki i odrzuca je odkryte
na stos odrzuconych kart Wsparcia. Po zaptaceniu za karte Narodu (jesli miata
wskazany koszt), gracz umieszcza karte Narodu obok swojej Planszy Narodu.

o Nie ma limitu kart Narodu, jakie gracz moze zakupi¢ podczas rozgrywki.

e Podczas trzeciej Rundy koszt kart Narodu jest zmniejszony o 1. Dla przypomnienia
zaznaczono to na Torze Rund na Planszy Gtéwne;j.

o Jesli koszt karty Narodu spada ponizej O, jest traktowany jako O.

e Po zakupie karty Narodu, gracz moze zdecydowaé, by jedng z pozostatych kart
odtozy¢ na spéd swojej talii Narodu. Pozostatg karte lub karty Narodu gracz
odktada na wierzch swojej talii Narodu.

PRZYKtADY AKCIJI

Przyktady Ruchu, Rozmieszczania Oddziatow, zakupu kart Narodu
i budowy Twierdzy umieszczono na kolejnych stronach (s. 10-11).

— 9



- o Gracz przemieszcza swojego Tytana i ktadzie jego figurke na granicy z Regionem
kontrolowanym przez przeciwnika. Jako ze na Regionie znajdujg sie wroga Pie-
chota i Kawaleria, w kolejnej Fazie dojdzie do Bitwy. Gracz przemiescit ostatni
Oddziat z Regionu, wiec umieszcza na nim Znacznik Kontroli - Region pozostaje
pod jego kontrola.

9 Gracz buduje Twierdze na kontrolowanym Regionie.

6 Gracz umieszcza Oddziat Kawalerii na kontrolowanym Regionie.

Ruch, Rozmieszczenie Oddziatu

0 Gracz przemieszcza swoj Oddziat Kawalerii na pusty Region. Teraz ten Region
znajduje sie pod jego kontrola.

e Gracz decyduje sie nie uzywac Akcji Ruchu Tytana z wybranej karty Rozkazu.
9 Gracz umieszcza Oddziat Piechoty na podbitym chwile wczesniej Regionie.

e

Zakup karty Narodu, Ruch

o Pierwsza Akcja z wybranej karty Rozkazu pozwala graczowi na zakup jednej karty
Narodu. Gracz dobiera 3 wierzchnie karty z talii Narodu. Pamietaj: gracz moze
w dowolnym momencie podejrze¢ 3 wierzchnie karty z talii Narodu.

9 Gracz wybiera karte Narodu o koszcie 3.

9 Gracz wybiera 3 karty Wsparcia z reki i umieszcza je odkryte na stosie odrzu-
conych kart Wsparcia.

|

9 Gracz umieszcza wybrang karte Narodu obok Planszy Narodu. |
6 Po zakupie karty Narodu gracz decyduje, aby jedng z pozostatych kart Naro- a
du umiescic¢ na spodzie talii Narodu. ‘

0 Trzecia z kart Narodu zostaje umieszczona na wierzchu talii Narodu. f
J

‘|

0 Druga Akcja z karty Rozkazu pozwala graczow}na i
Ruch wybranym Oddziatem (Piechota, Kawaleria, '
Artyleria lub Tytanem). y

4 A

? ,u_f,f":%,{




Ruch 1-4 Oddziatow

Gracz przemieszcza 2 Oddziaty z jednego Regionu i ktadzie je na granicy z Re-
gionem kontrolowanym przez przeciwnika. Jako ze na Regionie znajduje sie
wroga Kawaleria, w kolejnej Fazie dojdzie do Bitwy.

Ta karta pozwala na Ruch do 4 Oddziatéw, wiec gracz mogt przemiescic wszyst-
kie 3 Oddziaty z Regionu. Zdecydowat jednak, by pozostawic jeden Oddziat do
ochrony Regionu w kolejnych Turach.

() ROZSTRZYGANIE BITEW

Akcje Ruchu w Fazie Rozkazéw mogg zainicjowac jedng lub wiecej Bitew. Kiedy
Aktywny Gracz przemiesci Oddziat(y) na Region z Oddziatami przeciwnika, inicjuje
Bitwe. Jesli zainicjowano wiecej niz jedna Bitwe w jednej Turze, Aktywny Gracz
decyduje o kolejnosci ich rozstrzygania.

OGOLNE ZASADY BITWY
e —

e Gracz jest ograniczony 8 Kosémi Walki, ma do dyspozycji: 3 Kosci Piechoty,
2 Kosci Kawalerii, 1 Ko$¢ Artylerii, 2 Kosci Tytana.

e Gracz nie moze skorzysta¢ z Kosci, ktérej nie ma w Rezerwach, nie moze tez
zastgpic tej Kosci zadng inng ani skorzystac¢ z Rezerw przeciwnika.

¢ Na sciankach Kosci znajduja sie rézne liczby ,symboli sukcesu”. Pokazujg one, jaka
Site Bojowa dana Kos$¢ zapewni graczowi w Bitwie. R6zne symbole na Kosciach
pozwalajg rozrézniac je miedzy soba.

e Kosci sg szczegdtowo opisane na Planszy Narodu.

e Pomimo ze gracz posiada 2 Kosci Tytana, podczas Bitwy, w ktérej uczestniczy
Tytan, rzuca sie tylko 1 Koscia. Rzut Koscig Tytana gracz moze zapewnic sobie
takze na inne sposoby, na przyktad poprzez zagranie kart Wsparcia lub uzywanie
kart Narodu. Mozliwe, ze gracz skorzysta z 1 lub 2 Kosci Tytana w Bitwie, w ktérej
Tytan w ogéle nie bierze udziatu.

e Gracz, ktéry uzyska wiekszg Site Bojowa w Bitwie, zostaje zwyciezca. Jesli jest
remis, zwycieza Bronigcy gracz.

WPROWADZANIE ODDZIAtOW DO BITWY

e Jesli podczas Bitwy wprowadzony do niej zostaje nowy Oddziat,
gracz natychmiast rzuca odpowiadajaca temu Oddziatowi Koscig
i dodaje jg do swojej Puli.

e Jesli nowy Oddziat dotacza do Bitwy, gracz, ktéry zakonczyt juz swoj
Etap Bitwy, nie moze uzy¢ zadnych nowych kart Narodu ani Wsparcia.

POCZATEK BITWY
1 -

Walczacy gracze korzystajg ze wszystkich Kos$ci odpowiadajacych ich Oddziatom
w Bitwie. Walczacy gracze jednoczesnie rzucajg swoimi Kosémi i uktadaja je przed
sobg tak, by byty widoczne dla wszystkich, tworzac swoja Pule Kosci.

Gracze sumujg wyniki swojej Sity Bojowej z Puli Kosci.

W Bitwie najpierw nastepuje Etap Bronigcego, nastepnie Etap Atakujacego. Po nich
gracze przechodzg do Etapu Rozstrzygania Bitwy.

Kiedy zaatakowany zostaje Region z Twierdzg, Bronigcy natychmiast dobiera
1 karte Wsparcia z wierzchu talii Wsparcia. Ponadto kolejnos¢ w Bitwie zmienia sie,
najpierw nastepuje Etap Atakujacego, nastepnie Etap Bronigcego.

ETAP BRONIACEGO
et

Podczas swojego Etapu Bronigcy moze zdecydowac sie przeprowadzi¢ wybrane
lub wszystkie z wymienionych Akcji, w dowolnej kolejnosci, raz lub wielokrotnie
(chyba ze zaznaczono inaczej):

Zagranie kart(y) Wsparcia z reki
Odrzucenie kart(y) Wsparcia z reki
Uzycie kart(y) Narodu

Uzycie Zdolnosci Specjalnej Tytana (raz na Bitwe)

moNnw >

Uzycie Zdolnosci Startowej Narodu (raz na Bitwe)

A. Zagranie kart(y) Wsparcia z reki

Kazda karta Wsparcia ma Wymagania zaznaczone w lewym gérnym rogu, pod
symbolem zdolnosci karty. Jesli Wymagania pokazujg symbol Oddziatu na czar-
nym tle, oznacza to, ze w Armii gracza (Oddziatach na tym samym Regionie) musi
znajdowac sie Oddziat tego typu. Jesli tto jest czerwone, oznacza to, ze dany typ
Oddziatu musi znajdowac sie w Armii przeciwnika.

Jesli Wymagania s spetnione, gracz moze zagrac karte i skorzystac z jej Zdolnosci.
Karty Wsparcia zostaty szczegétowo oméwione na s. 27.

W talii znajdujg sie karty Wsparcia o trzech réznych Efektach (wyjasnionych na
kolejnej stronie).
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Yy - Wprowadz 1 Oddziat do Bitwy
Sday) 9 ¢— Symbol efektu
| Gracz wybiera 1 ze swoich Oddziatéw z sasied-
niego Regionu i umieszcza go na granicy, by po-
kazac, ze Oddziat dotacza do Bitwy. Nastepnie
gracz rzuca odpowiednig Koscia i dodaje jg do
swojej Puli Kosci (pod warunkiem, ze dana Kos$¢

jest dostepna).

Kazdy gracz moze zagra¢ karte Wsparcia ,Wpro-
wadz 1 Oddziat” tylko raz na Bitwe.

Wymagania
Raz na Bitwe

V] o)
Spae@ToEooocCoono,

&/"—’(gb Eq— Efekt

0

0

0
Q>Gi:DGGDDDDDl:)DDlDo

Dodaj Kos¢

Ta karta Wsparcia moze zostac zagrana jako po-
jedyncza karta lub zestaw dwdch kart. Zagranie
pojedynczej karty daje inny efekt niz zagranie
zestawu. Obie karty w zestawie musza miec
jednakowy Efekt (Dodaj Kos¢). Nie musza miec¢
jednakowych Wymagan, ale Wymagania obu
kart musza byc¢ spetnione.

Zagranie pojedynczej karty zapewnia graczowi
1 dodatkowa Kos¢ Piechoty. Zagranie zestawu
dwoch kart zapewnia graczowi 1 dodatkowa
Kos¢ Tytana.

Gracz dobiera Kos¢ z Rezerw, rzuca nig i dodaje
do swojej Puli Kosci.

Gracz moze wielokrotnie zagra¢ karte Wsparcia
,Dodaj Kos¢” pojedynczo lub w zestawie.

) Dodaj Sity

Ta karta Wsparcia moze zostac zagrana jako
pojedyncza karta lub zestaw dwadch lub trzech
kart. Efekt r6zni sie w zaleznosci od liczby za-
granych kart. Wszystkie karty w zestawie musza
miec jednakowy Efekt (Dodaj Sity). Nie musza
miec¢ jednakowych Wymagan, ale Wymagania
wszystkich musza by¢ spetnione.

e Jedna karta daje graczowi +1 Sity.
e Zestaw dwoch kart daje graczowi +3 Sity.

e Zestaw trzech kart daje graczowi +5 Sity.

Gracz moze wielokrotnie zagra¢ karte Wsparcia
,Dodaj Sity” pojedynczo lub w zestawie.

0 / 00 /0oOoo
+1  +3  +5

B. Odrzucenie kart(y) Wsparcia z reki za Przerzut

Karta Wsparcia moze zostac¢ odrzucona bez koniecznosci spetnienia Wymagan.

Odrzucenie jednej karty Wsparcia pozwala graczowi na jeden przerzut dowolnej
liczby Kosci z Puli jednoczesnie. Gracz wybiera, ktére Kosci chce przerzucic, rzuca
nimi jeszcze raz, a nastepnie dodaje je z powrotem do Puli KosSci. Gracz nie moze
wréci¢ do poprzedniego wyniku.

C.  Uzycie kart(y) Narodu

Gracz moze zdecydowad, by uzy¢ karty Narodu w Bitwie, pod warunkiem, ze spetnia
Wymagania danej karty.

Jesli gracz zdecyduje sie na uzycie karty, ktéra dziata raz na Bitwe, jej efekt wchodzi
w zycie od razu, a karta nie moze by¢ ponownie wykorzystana w tej Bitwie.

Jesdli gracz zdecyduje sie na uzycie karty, ktéra dziata raz na Runde, jej efekt wcho-
dzi w zycie od razu, a karte nalezy obréci¢ o 90 stopni, by zaznaczy¢, ze w danej
Rundzie zostata juz uzyta.

Jesli gracz przestanie spetnia¢ Wymagania karty, ktéra zostata juz uzyta w tej Bitwie,
jej efekt nie przestaje obowigzywac.

Szczegdtowe informacje na temat kart Narodu znajduja sie w Stowniku, s. 27.

Wszystkie efekty kart Narodu zostaty szczegétowo wyjasnione w drugiej Instrukgji.

Wymagania
Efekt

0 O0000000y
0 ﬁ g
Moment % 3+ @ 0" Ao . Rund
da ke — (| 0 0 D)
uzycia GQJOO Secooooooo? 0@0 SENICIRUTIAR
o

D. Uzycie Zdolnosci Specjalnej Tytana (raz na Bitwe)

Raz na Bitwe gracz moze uzy¢ Zdolnosci Specjalnej Tytana, o ile posiada Tytana
w walczacej Armii. Gracz moze zdecydowad, ze nie chce korzystac ze Zdolnosci Tytana.

E Uzycie Zdolnosci Startowej Narodu (raz na Bitwe)

Raz na Bitwe gracz moze uzy¢ Zdolnosci Startowej Narodu, pod warunkiem
ze spetnia Wymagania danej Zdolnosci. Gracz moze zdecydowac, ze nie chce ko-
rzystac ze Zdolnosci Startowej Narodu.

Jesli gracz przestanie spetnia¢ Wymagania Zdolnosci Startowej Nérodu, ktéra zo-
stata juz aktywowana, zapewniony przez nig bonus nie przestaje obowigzywac.

Sita zebrana przez Bronigcego dzieki Kosciom, kartom Wsparcia i kartom Narodu
to razem Sita Bojowa gracza.

— 12 —



=Y = .

Przyktad Etapu Bronigcego T

Bronigcy decyduje sie zagrac jeszcze jedng karte Wsparcia
= 3 (spetnia Wymagania). Rzuca Koscig Piechoty i uzyskuje
wynik O, przez co jego Sita Bojowa nadal wynosi 9.
E o Zaczyna sie Bitwa. Gracze rzucajg Ko$¢mi odpowiadajgcymi Oddziatom biorgcym
W niej udziat. Poczatkowa Sita Atakujacego to 6, Bronigcego - 3. Bronigcy (czerwony
! gracz) przeprowadza Faze Bitwy jako pierwszy (patrz ,Poczatek Bitwy”, s. 11).
==1 ¢ [
LY
Bron.lacy{.postana}/vla od.rzuac {eqna karte z? Przerzut_. [§) > \ 0 (8] i
Pamietaj: gracz nie musi spetnia¢ Wymagan odrzuca 7
nej karty. Gracz decyduje sie Przerzucic¢ 4 z 5 Kosci
z obecnej Puli. Przerzucenie Kosci zwiekszyto Site Bo- B — ﬂ
jowa gracza do 10, ale wynik na Kosci Tytana zmalat.
Przerzut wigze sie z ryzykiem.
OO 0000
Broniacy zagrywa karte Wsparcia. Pamietaj: gracz moze zagrac karte Wsparcia tylko pod *
warunkiem, ze spetnia jej Wymagania (s. 12).
Zagrana karta pozwala wprowadzi¢ do Bitwy Oddziat z sasiedniego Regionu. Broniacy -
przemieszcza Kawalerie i rzuca odpowiadajaca jej Koscia. Uzyskuje wynik 2, co zwigksza @
jego Site Bojowa do 5. <
! @ Bronigcy uzywa Zdolnosci Specjalnej Tytana. Odrzuca 1 karte Wsparcia, by obréci¢ Kos¢
Tytana na najwyzszy mozliwy wynik, czyli 4. Teraz Sita Bojowa Bronigcego to 12.
Jako ze Broniacy posiada teraz w Bitwie 2 Oddziaty Kawalerii, moze uzy¢ Zdolnosci
Startowej Narodu. Otrzymuje dodatkowe 1 Sity, co zwieksza jego Site Bojowa do 6.
4 5
t / 0o
+1 +3 =
@ Broniagcy zagrywa zestaw kart Wsparcia i dodaje 3 Sity. Obie karty maja jednakowa
Broniacy decyduije sie uzy¢ zakupionej wczesniej karty Narodu. Wymagania wybranej Zdolnos¢. Wymagania obu kart s3 spetnione. &5
karty sg spetnione - Bronigcy ma w Bitwie Oddziat Kawalerii, a jego przeciwnik Oddziat Broniacy decyduje sie zakoriczy¢ swéj Etap Bitwy. Troche to kosztowato, ale Bro-
Artyleril. nigcemu udato sie zdoby¢ imponujacy poziom Sity Bojowej - 15.
e Broniacy rzuca druga Koscig Tytana i dodaje uzyskane 3 do swojej Sity, co zwieksza jego Teraz Atakujacy przeprowadza Faze Bitwy. Atakujacy do zwyciestwa potrzebuje
_ Site Bojowa do 9. Sity Bojowej 16 lub wyzszej.

Broniacy obraca karte Narodu o 90 stopni, poniewaz jest na niej symbol wskazujacy,
ze moze by¢ uzyta tylko raz na Runde. .
& =




TWIERDZA W BITWIE

Twierdza daje Bronigcemu dwie korzysci w Bitwie:

¢ Kiedy zaatakowany zostaje Region z Twierdza, bronigcy natychmiast
dobiera 1 karte Wsparcia z wierzchu talii Wsparcia. W ten sposéb
moze do konca Bitwy przekroczy¢ limit kart Wsparcia na rece.

e Zmienia sie kolejnos¢ w Bitwie, najpierw nastepuje Etap Atakujacego,
a pézniej Bronigcego.
Jesli Bronigcy z Twierdza przegra Bitwe, Twierdza zostaje zniszczona,

a jej figurka trafia do pudetka. Atakujacy otrzymuje 1 dodatkowy
Punkt Zwyciestwa.

STOLICA

e Stolice umieszcza sie na Planszy na poczatku gry, jak pokazano
w Przygotowaniu.

e Stolica jest traktowana jak Znacznik Kontroli.
e Stolica daje Bronigcemu te same korzysci co Twierdza.

e Jesli gracz przejmie kontrole nad Regionem, na ktérym znajdowata
sie Stolica przeciwnika, Stolica jest niszczona, a jej figurka odrzucana

z gry.
o Jesli Stolica zostaje zniszczona, pozostaje zniszczona do konca gry
i nie mozna jej odbudowac.

e Gracz, ktory przejmie kontrole nad Regionem ze Stolicg innego gracza,
otrzymuje dodatkowe 3 Punkty Zwyciestwa.

OSTATNI REGION

Moze sie zdarzyc¢, ze pod kontrolg gracza pozostanie tylko jeden
Region. W takiej sytuacji ten Region nie moze zostac¢ zaatakowany
przez innych graczy. Jesli gracz kontroluje dwa Regiony, inny gracz moze
zaatakowac jeden z nich, ale nie oba. Gracz nie moze zostac catkowicie
wyeliminowany z gry.

ETAP ATAKUJACEGO
e —

Podczas swojego Etapu Atakujacy ma do dyspozycji te same Akcje co Bronigcy.
Atakujacy ma wyraZzng przewage, poniewaz moze odpowiedzieé na wczesniejsze
ruchy Bronigcego.

Sita zebrana przez Atakujacego dzieki Kosciom, kartom Wsparcia i kartom Narodu
to razem Sita Bojowa gracza.

ROZSTRZYGANIE BITWY
1

Kiedy obaj gracze zakoncza swoje Etapy Bitwy, przechodza do Rozstrzygania. Tabela
Rozstrzygniec jest widoczna na Planszy Gtéwnej i na karcie Rozstrzygania Bitew.
Rezultat Bitwy zalezy od réznicy pomiedzy Sita Bojowa Zwyciezcy i Przegranego.

Jesli Atakujacy nie zdotat przewyzszy¢ Sity Bojowej Bronigcego, Bronigcy zostaje
Zwyciezca Bitwy.

Jesli Atakujacy przewyzszyt Site Bojowa Bronigcego, Atakujacy zostaje Zwyciezca
Bitwy.

Po wytonieniu Zwyciezcy, Bitwa kornczy sie.

Przegrany gracz traci Oddziaty zgodnie z kartq Rozstrzygania Bitew

Liczba Oddziatéw, jaka moze straci¢ Przegrany, zalezy od réznicy Sity Bojowej i jest
wskazana na karcie Rozstrzygania Bitew. Przegrany gracz wybiera, ktére Oddziaty
straci. Wszystkie utracone Oddziaty wracajg do Rezerw gracza.

Réznica Sity Bojowej 0-2: Brak utraconych Oddziatéw.

Réznica Sity Bojowej 3-4: 1 utracony Oddziat.

Réznica Sity Bojowej 5 lub wiecej: 2 utracone Oddziaty.

wiekszej), traci 1 Oddziat. Na potrzeby pozostatych krokéw Roz-

% Jesli Przegrany nie moze straci¢ 2 Oddziatéw (przy réznicy 5 lub
strzygania Bitwy traktujcie wtedy réznice, jakby wynosita 4.

Jesli w Bitwie utracony zostanie Tytan, trafia on na Plansze Narodu. Jesli to Tytan
Atakujacego, nalezy go potozy¢ na boku. Jezeli to Tytan bronigcego, nalezy go
umiescic na stojaco.

Przegrany wycofuje Oddziaty

Przegrany musi wycofa¢ Oddziaty z Regionu.

Jesli przegrat Atakujacy, pozostate Oddziaty zostajg wycofane na Region, z ktérego
rozpoczety atak.

Jesli przegrat Bronigcy, pozostate Oddziaty zostajg wycofane na jeden sgsiedni
Region kontrolowany przez Bronigcego. Jesli takiego Regionu nie ma, Oddziaty
zostajg wycofane na jeden sasiedni pusty Region. Jesli takiego Regionu takze nie
ma, Oddziaty zostaja stracone.

Bronigcy gracz nie moze wycofac jednostek na pusty Region, jezeli dostepny jest
Region, ktéry kontroluje. '

Bronigcy gracz nie moze rozdzieli¢ wycofywanych Oddziatéw pomiedzy rézne
Regiony.
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Przegrany otrzymuje karty Wsparcia

Przegrany dobiera 1, 2 lub 3 karty Wsparcia, zgodnie z wartoscig wskazang na
Karcie Rozstrzygania Bitew.

Wygrany otrzymuje Punkty Zwyciestwa

Wygrany otrzymuje 1, 2 lub 4 Punkty Zwyciestwa, w zaleznosci od réznicy Sity Bo-
jowej walczacych. Liczbe otrzymywanych Punktéw Zwyciestwa pokazano ponizej.
Jesli Wygrany spowodowat utrate Tytana, otrzymuje 1 dodatkowy Punkt Zwycie-
stwa.
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Przyktad Rozstrzygania Bitwy

> b 6«
e s
Broniacy (czerwony gracz) przegrat Bitwe z roznica Sity Bojowej wynoszaca 3. Broniagcy
musi straci¢ 1 Oddziat i decyduje, ze bedzie to Tytan. Bronigcy wybiera jeden sasiedni
Region, ktoéry kontroluje i wycofuje tam pozostate Oddziaty. Broniacy dobiera 2 karty
Wsparcia z wierzchu talii Wsparcia.

Atakujacy przemieszcza wszystkie atakujace Oddziaty na atakowany Region. Atakujacy
otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa z uwagi na réznice Sity Bojowej i 1 dodatkowy Punkt
Zwyciestwa za zabicie Tytana w Bitwie.

(® DOBRANIE 1 KARTY WSPARCIA

Po Rozstrzygnieciu Bitew (jesli miaty miejsce) w poprzednim kroku (G)Aktywny
Gracz dobiera 1 karte Wsparcia. Gracz wybiera 1 sposréd 4 dostepnych kart lub
dobiera karte z wierzchu talii Wsparcia - w tym przypadku nie musi pokazywac jej
pozostatym graczom.

D R T VY VT (A T

UZUPEENIANIE PULI KART WSPARCIA

Za kazdym razem, kiedy karta Wsparcia zostaje dobrana z puli, na jej
miejsce wyktadana jest nowa karta z talii Wsparcia. W puli zawsze
powinny znajdowac sie 4 karty Wsparcia.

Kiedy talia Wsparcia sie skonczy, nalezy potasowac stos kart odrzuco-
nych i utworzy¢ nowg talie Wsparcia.

(® FAzA PORZADKOW

W tej Fazie Aktywny Gracz sprawdza dwie rzeczy:

Limit kart Wsparcia na rece

Limit kart wsparcia na rece gracza wynosi
5. Jesli gracz przekracza limit, musi odrzu-
ci¢ nadmiarowe karty.

Umieszczenie Tytana

Jesli w obecnej Turze Tytan Aktywnego
Gracza zostat utracony, powinien teraz
znajdowac sie na Planszy Narodu. W takiej
sytuacji w tym kroku gracz podnosi go do
pozycji stojacej lub, jesli Tytan Aktywnego
Gracza znajduje sie juz w pozycji stojacej,
gracz umieszcza go na dowolnym kontro-
lowanym przez siebie Regionie.

KONIEC TURY
e —

W tym momencie konczy sie Tura Aktywnego Gracza. Teraz swoja Ture przeprowa-
dza kolejny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
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KONIEC RUNDY

Gdy tylko w talii Rozkazéw pozostanie ostatnia karta, zostaje ona odrzucona. Runda
konczy sie, gdy Aktywny Gracz zakonczy swojg Ture i rozpocznie Faze Porzadkow.

Skrot Rundy jest przedstawiony w tabeli na Planszy Gtownej.

Jesli to byta ostatnia Runda, gracze otrzymujg Punkty Zwyciestwa w kroku pierw-
szym i pomijajg kolejne kroki.

PUNKTY ZWYCIESTWA ZA REGIONY

+Q/R

Gracz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy kontrolowany przez siebie Region.

NOWA RUNDA

X~

Gracze przesuwaja Znacznik Rundy o 1.

WZMOCNIENIA

Teraz wszyscy gracze majg szanse na Wzmocnienie. Kazdy gracz otrzymuje
2 Wzmocnienia, z ktorych kazde oferuje kilka mozliwosci.

Zaczynajac od Pierwszego Gracza, gracze decyduja, z ktérych Wzmocnien skorzystaja.
Gracz korzysta z obu Wzmocnien, zanim kolejka przejdzie na kolejnego gracza
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Pierwsze Wzmocnienie

+2/I]DDEI /@>Z +/

Gracz wybiera jedna z nastepujacych mozliwosci:
e Dobierz 2 karty Wsparcia (z 4 dostepnych, z wierzchu Talii Wsparcia lub po
1 z obu tych miejsc).

e Dobierz 2 karty Misji, wybierz i zachowaj 1. Druga karte odt6z na spéd talii Mis;ji.

Drugie Wzmocnienie

W/ B

Gracz wybiera jedng z nastepujacych mozliwosci:
e Kup karte Narodu. (Po koncu drugiej Rundy zaczyna obowigzywac koszt obni-
zony o 1).

e Odrzuc¢ 1 karte Wsparcia i umie$¢ 1 Oddziat na kontrolowanym Regionie.

PRZYGOTOWANIE KART DO KOLEJNEJ RUNDY

Cl, cl, @

e Odrzu¢ 4 dostepne karty Wsparcia z puli i w ich miejsce odkryj 4 nowe karty z talii.

e Przetasuj wszystkie karty Rozkazéw, by stworzyé ponownie zakryts talie Roz-
kazow.

e Obréc o 90 stopni wszystkie karty Narodu, ktére mogty zostac i zostaty wyko-
rzystane raz na Runde.

Gra konczy sie po 3 Rundach.

Gracze odkrywaja i sumujg wszystkie zebrane Punkty Zwyciestwa. Gracz, ktéry
zgromadzit ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa ten sposrod remisujgcych graczy, ktéry kontroluje
wiecej Regiondéw.

Jesli wciaz jest remis, wygrywa ten sposréd remisujacych graczy, ktory kontroluje
wiecej Oddziatéw na Planszy.

Jesli wciaz jest remis, wygrywa gracz, ktoéry jako pierwszy przeprowadzat Ture
w ostaniej Rundzie
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TRYBY GRY

DOWOLNE ROZMIESZCZENIE ARMII
e

Bardziej doswiadczeni gracze moga przed rozpoczeciem gry zdecydowac, by wybrac
konkretny Scenariusz i pozwoli¢ na Dowolne Rozmieszczenie Armii.

W pierwszym kroku przygotowania, po wyborze Scenariusza, gracze wskazujg
pierwszego gracza. Nastepnie gracze wybieraja swoje Narody zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Niewybrane Narody trafiajg z powrotem do pudetka.

Teraz gracz, ktory wybierat Narédd jako ostatni, ma pierwszenstwo w wyborze swoich
startowych Regionéw. Gracz wybiera 1 sposréd Naroddw ze Scenariusza i umieszcza
swoja Stolice i 3 (czasem 2) Oddziaty Piechoty zgodnie z grafikg - s3 to startowe
Regiony gracza. Nastepnie gracz umieszcza 1 Tytana, 1 Kawalerie i 1 Artylerie na
dowolnych sposréd swoich startowych Regionéw. Pozostali gracze robig to samo
w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara.

Oznacza to, ze pierwszy gracz bedzie to robit jako ostatni.

PRZEJECIE STOLICY
o —

Przed rozpoczeciem gry gracze moga zmieni¢ zasady dotyczace podbijania Stolic.
Ten Tryb Gry zmusza do wiekszego skupienia na Stolicach, czynigc walki o nie
kluczowymi.

W tym Trybie zmieniajg sie dwie zasady:

e Stolice nie sg niszczone lecz przejmowane.

Jesli Region ze Stolicg jest pusty, wrogi gracz moze go zajac i przejac kontrole
nad Stolica.

Jesli Atakujacy wygra Bitwe w Regionie ze Stolica, otrzymuje 1 Punkt Zwycie-
stwa, jak w przypadku zdobycia Twierdzy. Stolica nie jest niszczona, zamiast
tego pozostaje na mapie. Mimo tego, ze Stolica jest w innym kolorze, gracz
z Oddziatami przebywajgcymi w Regionie ze Stolicg, jest traktowany jako jej
posiadacz i czerpie korzysci z bronienia sie na Regionie ze Stolica.

Podbijajacy gracz moze przemiesci¢ wszystkie Oddziaty poza Region ze zdobyta
Stolica, jednak jesli to zrobi, Stolica wraca w posiadanie pierwotnego wtasciciela.

e Na koniec gry gracze otrzymujg po 2 Punkty Zwyciestwa za kazda kontrolowang
Stolice (wliczajac ich wtasne).

ROZSZERZONA ROZGRYWKA
e —

Przed rozpoczeciem gry gracze mogg zdecydowac, by rozszerzyc¢ rozgrywke, prze-
prowadzajac 4 zamiast 3 Rund. W takim przypadku nalezy uwzgledni¢ nastepujace
znizki do zakupoéw kart Narodu:

Rundy 1 i 2: brak znizki

Runda 3: 1 karta Wsparcia mniej

Runda 4: 2 karty Wsparcia mniej

ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA
e

Gdy gracze zapoznaja sie z podstawowymi zasadami mechaniki, moga zdecydowac
sie na Rozgrywke Zaawansowana.

Przygotowanie

W Rozgrywce Zaawansowanej sg dwie zmiany zasad przygotowania gry:

e Gracze uzywajg Zaawansowanych kart Rozkazéw zamiast podstawowych.

e Gracze uzywaja drugiej strony Planszy Narodu, z Torem Energii w prawym gérnym
rogu. Gracze rozpoczynaja gre z 1 Energii, a poziom Energii zaznaczajg Drew-
nianymi Znacznikami Energii. Kiedy gracz gromadzi Energie, nalezy przesungc

Drewniany Znacznik Energii w gére na Torze. Kiedy gracz ptaci Energia, traci jej
odpowiednig ilos¢.

Rozgrywka

Uzywanie Energii do zmiany kart Rozkazoéw (przed Fazq A)

W swojej Turze, przed Faza A, gracz moze uzy¢ Energii, aby zmienic karty Rozkazéw

dostepne w Puli Rozkazéw. By to zrobié¢, musi:

e Zaptaci¢ liczba punktow Energii rowna liczbie kart dostepnych w Puli Rozkazéw
(na przyktad 3 Energii, jesli dostepne s3 tylko 3 karty Rozkazow).

e Wybrac jedng karte Rozkazu i zamieni¢ jg z karta Rozkazu znajdujaca sie bez-
posrednio ponad nig (w Puli Nadchodzacych Rozkazow). Gracz moze wybraé
i rozpatrzy¢ zamieniong w ten sposob karte w Fazie A.
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Gromadzenie Energii (po Fazie A)

W kazdej turze, po wyborze karty Rozkazu i przeprowadzeniu wskazanych na niej
Akgcji, gracz odrzuca jg na stos kart odrzuconych. Nastepnie, po Fazie A, gracz pod-
nosi poziom na Torze Energii o warto$¢ odpowiadajacg symbolowi widocznemu na
rewersie rozpatrzonej karty Rozkazu.

Na kartach Rozkazéw mozna znalezé dwa rézne symbole:

r@ “> Gracz otrzymuje 1 Energii LUB gracz otrzymuje 4 Energii jesli nie
3&‘,

Gracz otrzymuje 0/2/4/6 Energii za prze-

mieszczenie 4/3/2/1 Oddziatow dzieki Akcji

skorzystat z przynajmniej 1 Akcji z karty Rozkazu. Gracz otrzymuje
4 Energii bez wzgledu na to, czy nie skorzystat z 1, 2, czy z 3 Akgiji.
.J'/ ' “!
na rozpatrzonej karcie Oddziatu. Na przyktad
przemieszczenie 2 Oddziatéw daje graczowi 4 Energii, ale przemieszczenie 4 Od-
dziatéw daje graczowi O Energii.

Gracz moze zgromadzi¢ maksymalnie 10 Energii.

Uzywanie Energii dla Zaawansowanych Zdolnosci Specjalnych Tytana
(w Fazie A lub B)

Gracz moze wykorzystac Energie rowniez po to, by skorzystac¢ ze Zdolnosci Spe-
cjalnych Tytana. Pod Torem Energii kazdy gracz posiada dwie unikalne Zdolnos$ci ze
wskazanym po lewej kosztem Energii. Niektore Zdolnosci moga by¢ wykorzystane
by wspomac Ruch podczas Fazy A, inne dziataja w Bitwach (Faza B).

e Przed skorzystaniem ze Zdolnosci gracz ptaci koszt Energii wskazany przy danej
Zdolnosci. Gracz nie moze uzyc¢ jednej Zdolnosci wiecej niz raz na Ture.

e Zdolnosci Ruchu dziataja tylko na Tytana, ale mogg mie¢ wptyw na inne Oddziaty.

e Zdolnosci dotyczace Bitew mogg by¢ uzywane tylko pod warunkiem, ze Tytan
gracza bierze udziat w Bitwie.

e Zdolnosci Tytanéw zostaty szczegétowo wyjasnione w drugiej instrukcji.

Pozostate zmiany

Kiedy wyczerpie sie talia Rozkazoéw i nie ma juz kart do umieszczenia w Puli Nad:
chodzacych Rozkazow, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowa
talie Rozkazow. Gracze umieszczajg po 1 karcie ponad kazda z kart w obecnej Puli.
Obecna Pula jest ostatnia, jaka bedzie uzywana, ale gracze wcigz moga zmieniac
karty Rozkazow dzieki Energii. Gdy w Puli pozostanie tylko jedna karta Rozkazu,
zostaje ona odrzucona, a Runda sie konczy. Karty z Puli Nadchodzacych Rozkazéw
zostajg odrzucone.

Gromadzenie Energii

Gracz przemieszcza 2 Oddziaty z tego samego Reglonu i przejmuje kontrole
nad nowym Regionem.

Ta Akcja pozwala na Ruch Armii sktadajacej sie maksymalnie z 4 Oddziatéw,
wiec gracz mogt zdecydowac sie na przemieszczenie wszystkich 4 Oddziatéw
z tego Regionu. Gracz zdecydowat, by przemiesci¢ wytacznie 2 Oddziaty
i otrzymac 2 Energii.

@ - gracz przemieszcza 1 Oddziat i otrzymuje 6 Energii.
@ - gracz przemieszcza 2 Oddziaty i otrzymuje 4 Energii.
'@ gracz przemieszcza 3 Oddziaty i otrzymuje 2 Energii.
@ - gracz przemieszcza 4 Oddziaty i otrzymuje 0 Energii.
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PLANSZA GEOWNA
Ry -

Plansza Gtéwna petni nie tylko role mapy, ale stuzy takze uporzadkowaniu kart
Rozkazéw i Wsparcia. Znajduja sie na niej réwniez wszystkie najwazniejsze infor-
macje. Plansza Gtéwna ma dwie strony, a wybér konkretnej dyktujg poszczegdlne
Scenariusze.

Sekcje Planszy Gtéwne;j:

e Mapa, na ktorej gracze umieszczajg i przemieszczajg Oddziaty, tocza Bitwy
i zdobywajg Punkty Zwyciestwa. Granice dzielg mape na Regiony. Krawedzie
mapy rowniez sg traktowane jak granice, ale nie moga by¢ przekroczone przez
Oddziaty. Kazdy Region ma ograniczong ilos¢ miejsca dla Oddziatéw. Jesli gracz
nie jest w stanie fizycznie zmiesci¢ figurek w catosci na danym Regionie, te
Oddziaty nie mogg zostaé przemieszczone lub umieszczone na danym Regionie.

e Obszar kart Rozkazow: dla obecnych i nadchodzacych kart Rozkazéw, talii
Rozkazow i stosu kart odrzuconych.

Talia Rozkazéw

Obecna Pula Rozkazow

Pula Nadchodzacych Rozkazéw

Stos kart odrzuconych

2 miejsca oznaczone ,3 graczy”, wykorzystywane wytgcznie w rozgrywce
3-osobowej

e Obszar kart Wsparcia: dla 4 dostepnych kart Wsparcia, talii Wsparcia i stosu kart
odrzuconych.

Uwaga: Druga strona Planszy Gtéwnej nie zawiera tego obszaru. Zamiast tego
karty umieszcza sie na stole, obok Planszy Gtéwnej.

o Skrot Tury

e Skrot Rundy

e Skrot Bitwy

Uwaga: Druga strona Planszy Gtéwnej nie zawiera tego obszaru, zamiast tego
gracze uzywaja karty Pomocy ze skrétem Bitwy.

KARTY ROZKAZOW
R —

Gracze beda korzystac z kart Rozkazow, by przeprowadzac Akcje w swoich Turach.
Na kazdej karcie Rozkazu znajduja sie 1, 2 lub 3 rézne Akcje. Gracze mogg prze-
prowadzac Akcje z karty w dowolnej kolejnosci.

Talia Rozkazow sktada sie z 12, 15 lub 16 kart, w zaleznosci od
liczby graczy (s. 6). Karty Rozkazéw z symbolem 8§88+ sa uzywa-
ne w grze 3- i 4-osobowej. Karta Rozkazéw z symbolem § 888+
jest uzywana w grze 4-osobowej. Nieuzywane karty umieszcza
sie w pudetku.

I e R
t- Q-—-‘-" / Zarzadzanie (przygotowywanie, uzywanie i odrzucanie) kartami

-'ii.\‘xi Rozkazow jest wyjasnione w sekcji ,Faza Rozkazow” (s. 8).

PLANSZE NARODOW
)

Kazdy Naréd posiada odpowiadajgcg mu Plansze Narodu, zawierajgcg wszystkie
unikalne informacje startowe. Wszystkie Startowe Zdolnosci Narodéw i Specjalne
Zdolnosci Tytandw zostaty wyjasnione w drugiej Instrukcji.

e Startowa Zdolnos¢ Narodu - to stata Zdolno$¢ Narodu, ktéra dziata zawsze,
gdy Armia gracza spetnia Wymagania.
Jesli gracz przestanie spetnia¢ Wymagania Zdolnosci Startowej Narodu, ktéra
zostata juz aktywowana, zapewniony przez nig bonus nie przestaje obowigzywac.

e Zdolnos¢ Specjalna Tytana - to stata Zdolnos$¢ Tytana, dostepna, gdy Tytan
uczestniczy w Bitwie.

e Rozktad Wynikéw na Kosciach Bitwy - wskazuje, jakie rezultaty moga dac rzuty
Kos$¢mi. Kazdy Naréd posiada Kosci z jednakowymi Sciankami, jednak uzyskane
rezultaty moga réznie wptywac na Bitwy.

o Tor Sity Bojowej - gracz moze uzywac 2 Drewnianch Znacznikéw Sity Bojowej,

by zaznaczaé swojg obecng Slte Bojowa podczas Bitwy.

e Zaawansowane Zdolnosci Specjalne Tytanoéw (Rozgrywka Zaawansowana)
- te Zdolno$ci pojawiaja sie na odwrocie Planszy Narodu. Sg wykorzystywane
wytacznie w Rozgrywce Zaawansowane;j (s. 18).

e Tor Energii - stuzy do zaznaczania Energii, ktérej maksymalny poziom to 10.
Wykorzystywany wytacznie w Rozgrywce Zaawansowanej (s. 18).

Zdolnosc Zaawansowane
Specjalna Tytana Zdolnoéci
Specjalne Tytanow
Startowa Zdolnosc¢ Limit kart Tor Energii
Narodu Wsparcia na rece &
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KOSCI BITWY
o

W grze znajduja sie 2 zestawy po 8 Kosci Bitwy. Kazda Kos¢ jest przypisana do
konkretnego typu Oddziatéw.

/ / / Piechota UU UU Kawaleria
. Artyleria B B Tytan

Na s$ciankach Kosci wystepujg rozne symbole, ktore pokazuja, ile Sity wnosi do

Bitwy dany Oddziat.
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Limit Kosci i limit Armii

Nie ma limitu Oddziatéw w Armii. Gracze mogg mie¢ na danym Regionie tyle Od-
dziatéw, ile sobie zycza - nalezy jedynie pamietaé, ze figurki Oddziatéw musza
fizycznie miesci¢ sie na tym Regionie na mapie.

Obowiazuje jednak limit Kosci, jakie moga by¢ wykorzystane w Bitwie. W zwigzku
z tym gromadzenie w jednym miejscu zbyt wielu Oddziatéw moze okazac sie nie-
rozsadne, gdyz te i tak nie beda zapewnia¢ dodatkowej Sity w Bitwie.

Limity dla kazdego gracza to:
e 3 Kosci Piechoty

e 2 Kosci Kawalerii

e 1 Kos¢ Artylerii

e 2 Kosci Tytana

Jesli jakis Efekt wymaga od gracza rzutu Kosé¢mi powyzej tego limitu, ten Efekt
jest ignorowany. Gracze nie mogg zdoby¢ dodatkowych Kosci ani w zaden spo-
sob ich zastagpié. Sugerujemy, zeby Kosci trzymaé w dwéch osobnych zestawach,
by przypominaty o limicie.

DREWNIANE ZNACZNIKI SitY BOJOWEJ
e

Kazdy Narod posiada 2 Drewniane Znaczniki, ktére moga by¢ wykorzystywane
do zaznaczania Sity Bojowej na Planszy Narodu. Nie sg niezbedne przy matych
i szybkich Bitwach, ale moga okazac sie pomocne, gdy naprzeciw siebie stanie
wiecej Oddziatow.

KARTY MISJI
e

Na kazdej karcie Misji znajdujg sie Wymagania oraz nagroda. Kiedy tylko gracz spetni
Wymagania, moze natychmiast ujawnic karte Misji pozostatym graczom i otrzymac
odpowiednia liczbe Punktéw Zwyciestwa. Nastepnie nalezy odrzuci¢ karte Misji.

W kazdej Turze gracz moze zrealizowac 1 Misje (w dowolnej Fazie). Gracz moze
takze zrealizowa¢ Misje, gdy jest atakowany przez innego gracza, o ile ta Misja
odnosi sie do Bitwy, a Wymagania karty sg spetnione.

Na kbniec gry karty niezrealizowanych Misji s3 odrzucane.
Region Centralny

Niektore karty Misji odnoszg sie do ,Regionu Centralnego”. Zawsze ozna-
cza to Region oznaczony Znacznikiem Regionu Centralnego.

OO0 00 00
Wyeral B‘:“e__l 0
rzeciwko Armil. 0y .
w torej znaiduie i€ 0 4+— Wymagania
Tytan, w Regionie 0
Centralnym ok

PUNKTY ZWYCIESTWA
e —

Gracze moga zdobywa¢ Punkty Zwyciestwa na 3 sposoby:

1) Realizujac karty Misji
2) Wygrywajac Bitwy
3) Kontrolujac Regiony na koniec Rundy

Gracze trzymaja swoje Punkty Zwyciestwa zakryte na swoich Planszach Na-
rodéw. Gracze moga swobodnie podglada¢ wtasne Punkty Zwyciestwa albo
wymieniac zetony z pula, jesli jest taka konieczno$c.

Punkty Zwyciestwa ujawnia sie na koniec gry. Gracz, ktory zbierze ich najwie-
cej, zostaje zwyciezca.
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KARTY NARODU
e —

Kazdy Naréd posiada zestaw unikalnych kart, tworzacych jego talie Narodu. Gracz
trzyma te karty zakryte obok swojej Planszy Narodu. Za kazdym razem, gdy gracz
ma zakupic¢ karte Narodu, gracz:

1) Podnosi 3 wierzchnie karty z talii Narodu.

2) Wybiera 1 karte, ktérg kupi, odktada jg na bok i ptaci jej koszt. Koszt jest
wskazany w lewym gérnym rogu karty Narodu i okre$la liczbe kart Wsparcia,
jaka trzeba odrzucié. W trzeciej Rundzie koszt zmniejsza sie o 1. Jesli koszt
ma spasc¢ ponizej O, wynosi O.

3) Moze zdecydowad, by umiescic¢ 1 z 2 pozostatych kart Narodu na spodzie

swojej talii Narodu. Nie jest to obowigzkowe.

4) Pozostata karte lub karty Narodu gracz odktada na wierzch swojej talii
Narodu, w dowolnej kolejnosci.

Gracz moze w dowolnym momencie spojrze¢ na swoje 3 wierzchnie karty z talii
Narodu.

Niektore karty Narodu dziatajg na konkretne typy Oddziatéw, inne maja zastoso-
wanie ogélne.

Wszystkie karty Narodu zostaty szczegétowo wyjasnione w drugiej instrukciji.

Koszt zakupu - pokazuje, ile kart Wsparcia gracz
musi odrzucic.

Symbol Trybu Solo - ten symbol ma zastosowanie
tylko w Trybie Solo, w rozgrywce w 2-4 graczy na-
lezy go zignorowac. Jego efekt zostat wyjasniony
w drugiej instrukcji.

Wymagania karty - musza zosta¢ spetnione,

aby gracz mogt uzyc karty.

e Wymagania po lewej stronie dotycza Armii
posiadacza karty.

e \WWymagania po prawej stronie dotycza Armii
przeciwnika.

e Jesli Wymagania sg po obu stronach, oba musza
zostac spetnione.

Moment uzycia - okresla sytuacje, w jakiej
gracz moze uzyc karty.

Efekt karty - pokazuje efekt karty. Wszystkie efekty zostaty
wyjasnione w drugiej instrukcji.

Raz na Runde

W prawym dolnym rogu niektérych kart znajduje sie specjalny symbol.
@ Po uzyciu takiej karty gracz obraca jg o 90°. Ta karta nie moze zostac uzyta
az do kolejnej Rundy (s. 16).
Karty bez tego symbolu moga by¢ uzywane raz na Bitwe lub raz na Ture, w zalez-

nosci od ich efektu.

Kiedy karta Narodu zostanie uzyta w Bitwie, jej efekt obowigzuje do konca Bitwy,
nawet jesli w pewnym momencie Wymagania przestajg by¢ spetnione. Innymi
stowy, gracz musi spetnia¢ Wymagania tylko w momencie uzycia karty Narodu.

KARTY WSPARCIA
e —

W grze pojawia sie wspdlna talia Wsparcia, ktorg ktadzie sie na Planszy Gtéwnej (lub
obok niej, w przypadku rozgrywki na stronie B). Przez caty czas 4 karty Wsparcia
z talii s odkryte. Dobrane karty Wsparcia moga zosta¢ uzyte w Bitwie lub wyko-
rzystane do zaptaty za karte Narodu.

Symbol karty

Wymagania karty - na przyktadzie:
Oddziat Artylerii w Armii przeciwnika.

Raz na Bitwe

Efekt karty

s e B e e e e e s

Jesli gracz chce zagrac karte Wsparcia w Bitwie, musi spetniac¢ jej Wymagania.
Na kartach Wsparcia mozna znalez¢ 8 ré6znych Wymagan:

Gracz ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Piechoty.

Gracz ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Kawalerii.

Gracz ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Artylerii.

Gracz ma w Bitwie Tytana.

Przeciwnik gracza ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Piechoty.

Przeciwnik gracza ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Kawalerii.

Przeciwnik gracza ma w Bitwie co najmniej 1 Oddziat Artylerii.

Przeciwnik gracza ma w Bitwie Tytana.

SOUVOTOOE

Karty Wsparcia maja 3 rézne efekty, opisane szczegdétowo na s. 12.
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TURA GRACZA (s. 7)
e —

Gracz rozgrywajacy Ture jest nazywany Aktywnym Graczem. Tura gracza dzieli sie
na 4 Fazy. Dla przypomnienia na Planszy Gtéwnej znajduja sie symbole odpowia-
dajace kazdej z Faz.

Fazy przeprowadza sie w okreslonej kolejnosci:

Faza Rozkazow

Q @ Gtéwna czesc Tury, podczas ktérej gracz wy-
biera jedng z kart Rozkazéw z Puli i przepro-

wadza dostepne Akcje.

Rozstrzyganie Bitew

9 dr/ Akcje Ruchu czesto koricza sie Bitwa. W tej
J Fazie rozstrzyga sie Bitwy zainicjowane przez

Aktywnego Gracza.

Dobranie 1 karty Wsparcia

G 4= Aktywny Gracz dobiera 1 karte Wsparcia.
/[:]DDD Moze wybrac jedna sposréd 4 dostepnych lub

dobrac¢ wierzchnig karte z talii Wsparcia.

Faza Porzadkow

W ostatniej Fazie Aktywny Gracz musi odrzuci¢
karty do limitu kart Wsparcia na rece.

Jesli na Planszy Narodu Aktywnego Gracza
znajduje sie pokonany Tytan, w tej Fazie na-
lezy go podniesc (jesli lezat) lub umiesci¢ na
kontrolowanym Regionie (jesli stat).

o Tn

ROZSTRZYGANIE BITWY (s. 14-15)
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KONIEC RUNDY (s. 16)
T -

+ % I PUNKTY ZWYCIESTWA ZA REGIONY
Q ) Gracz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy

kontrolowany przez siebie Region.

NOWA RUNDA
-

Gracze przesuwajg Znacznik Rundy o 1.

WZMOCNIENIA

Teraz wszyscy gracze majg szanse na Wzmocnienie. Kazdy gracz otrzymuje
2 Wzmocnienia, z ktérych kazde oferuje kilka mozliwosci.

Zaczynajac od Pierwszego Gracza, gracze decyduja, z ktérych Wzmocnien skorzystaja.

Gracz korzysta z obu Wzmocnien, zanim kolejka przejdzie na kolejnego gracza
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Pierwsze Wzmocnienie

+2m//|uun| /®@ +|/]

Gracz wybiera jedng z nastepujacych mozliwosci:
e Dobierz 2 karty Wsparcia (z 4 dostepnych, z wierzchu Talii Wsparcia lub po 1 z obu
tych miejsc).

e Dobierz 2 karty Misji, wybierz i zachowaj 1. Druga karte odtéz na spéd talii Misiji.

Drugie Wzmocnienie

SN

Gracz wybiera jedng z nastepujacych mozliwosci:
e Kup karte Narodu. (Po koncu drugiej Rundy zaczyna obowigzywac koszt obni-
zony o 1).

e Odrzuc¢ 1 karte Wsparcia i umie$¢ 1 Oddziat na kontrolowanym Regionie.

PRZYGOTOWANIE KART DO KOLEJNEJ RUNDY

Cll ol @&

e Odrzu¢ 4 dostepne karty Wsparcia z puli i w ich miejsce odkryj 4 nowe karty z talii.

e Przetasuj wszystkie karty Rozkazéw, by stworzy¢ ponownie zakryta talie Roz-
kazow.

e Obroc¢ o 90 stopni wszystkie karty Narodu, ktére mogty zostac i zostaty wyko-
rzystane raz na Runde.
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