,Zolnierze maszeruja
na zoladkach”.
— Napoleon Bonaparte.-

Quartermaster General WW2. Polska
edycja to dynamiczna gra strategiczna
osadzona w realiach drugiej wojny Swiatowej,
w ktorej gracze dowodzg, kluczowymi dla tych
wydarzen mocarstwami. Najwazniejszym
elementem zmagan pomiedzy graczami sg,
linie zaopatrzenia zapewniajgce niezbedne
zasoby zarowno dla armii lgdowych, jak
imorskich. Przerwij linie zaopatrzenia
przeciwnika, a jego jednostki po prostu sie
poddadza,!

W trakcie rozgrywki w Quartermaster
General zostajesz dowoddcg, jednego lub kilku
mocarstw po stronie Aliantéw albo Osi.
Celem jest zdobycie wiekszej liczby punktow
zwyciestwa niz druzyna przeciwna, co bedzie
mozliwe dzieki stosowaniu réznych taktyk,
toczeniu bitew oraz przede wszystkim
kontrolowaniu terytoriow o kluczowym,
strategicznym znaczeniu.

Grac¢ mozna w sktadzie od & do 6 osdb,
a gracze dzielg, sie na nastepujgce druzyny:

— Panstwa Osi: Niemcy, Japonia, Wtochy
— Alianci: Wielka Brytania, ZSRR, USA

Co nowego w drugiej edycji?
Niniejsza gra jest drugs edycja Quartermaster
General i jednoczednie pierwszg w jezyku
polskim. Jeli jednak mieliScie okazje zagraé
W pierwszg edycje, to przedstawiamy liste
wprowadzonych zmian:

Opcjonalna zasada ,,zwyciestwo
turniejowe” jest teraz obowigzkowa.
Oznacza to, ze jesli jedna z druzyn
zakonczy dowolng runde z przewags,
co najmniej 30 punktow, natychmiast
Wygrywa rozgrywke.

Zajecie dwoch wrogich obszardéw ze
stolicami nie zapewnia zwyciestwa.

Wiele kart zostato zmienionych - nie
zakladajcie, ze znacie tekst karty, po
przeczytaniu samego tytutu. Zostaty tez
wprowadzone zupeinie nowe karty.

Niektore linie na mapie zostaty
przesuniete.

Nastgpita drobna zmiana zwigzana

z wyczerpaniem talii. W obecnej edycji,
jesli masz odrzuci¢ karte z talii, ktéra jest
pusta, to nie odrzucasz karty z reki, tylko
tracisz punkt zwyciestwa.

Opcjonalna zasada realokacji zasobow
pozwala graczom pozyskat kluczows,
karte, kiedy zajdzie taka potrzeba.

USA posiada teraz 6 flot.
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Plansza,

Instrukcja

220 kart (Niemcy: 41, Japonia: 34,
Wiochy: 30, Wielka Brytania: 40, ZSRR: 34,
USA: 41)

33 drewniane pionki armii (Niemey: 7,
Japonia: 5, Wiochy: 4, Wielka Brytania: 5,
ZSRR: 7, USA: B)

23 drewniane pionki flot (Niemcy: 3,
Japonia: 5, Wiochy: 3, Wielka Brytania: 5,
ZSRR: 1, USA: 6)

4 znaczniki punktow zwyciestwa,

1 znacznik rundy

1 przypominajka,



Podzial rol

rozgrywka 2-osobowa 3-osobowa 4-osobowa 5-osobowa 6-osobowa
Niemcy,
1. gracz Wtochy, Niemcy Niemcy Niemcy g Niemcy
Japonia !
Wielka, Wielka, ; : ;
: : Wielka Wielka, Wielka,
2. grac B USA, | B USA : . 5
(ot Pyt;‘rsngl’%. % rytaZISuRaI,DU > | Brytania, USA Brytania Brytania
Japonia, Japonia, Japonia, :
3. gracz Wiochy Wiochy Wiochy Japoniz
4. gracz ZSRR ZSRR ZSRR
5. gracz USA Wiochy
6. gracz USA
Przygotowanie Jednostki

Pierwszg rzecza w grze jest wybor rol, czyli
panstw, ktorym gracze bedg, przewodzic.

W kazdej rozgrywce uczestniczy wszystkie
6 panstw. Jesli w waszej rozgrywce bierze
udziat mniej niz 6 graczy, niektorzy z was
beda kontrolowag kilka panstw (patrz tabela
powyzej).

Jesli kontrolujesz kilka panstw, trzymasz

i zagrywasz ich karty zupeinie osobno. Kazde
panstwo ma osobne: talie, reke i stos kart
odrzuconych. Za kazdym razem, gdy jakis
efekt w grze odnosi sie do ciebie zwrotem

w drugiej osobie (np. ,ty”, ,twoje”, ,ciebie),
to celem tego efektu jest konkretne panstwo,
a nigdy gracz jako osoba. Przyktadowo, jesli
w turze Niemiec musisz odrzuci¢ karte ze
swojej talii, to nie mozesz uzy¢ do tego celu
karty z talii Wioch.

Umiesécie plansze gry na Srodku tapetu. No
chyba, ze gracie przy zwyktym stole, to wtedy
na Srodku stotu.

Umieécécie znaczniki punktoéw zwyciestwa
(bez oznaczen 100/200/300+) kazdej druzyny
na torze punktoéw zwyciestwa na polu O.
Umiesécie znacznik rundy na torze rund na
polu 1.

Dla kazdego panstwa wykonajcie nastepujace

czynnosci. Kazde panstwo:

— Umieszcza 1 swojg armie na obszarze ze
Swoja, stolicg,

— Tasuje swojg talie i dobiera 10 kart na
Swojg reke

— Odrzuca 3 karty ze swojej reki na swoj stos
kart odrzuconych

Jednostka to termin zbiorczy, ktory stuzy
jako okre§lenie zaréwno armii, jak i floty.
Kazde panstwo moze posiadaé nie wiecej niz

1 jednostke na 1 obszarze, aczkolwiek na

1 obszarze moze znajdowag sie tacznie kilka,
jednostek réznych panstw sojuszniczych.
Wrogie jednostki nigdy nie mogs, znalezé si¢ na
tym samym obszarze. Floty mogs, znajdowaé
sie wytacznie na obszarach morskich, a armie
na lgdowych.

Kazde panstwo otrzymuje okreslong, liczbe
jednostek. Jesli wszystkie jednostki danego
rodzaju zostang umieszczone na planszy,
nie ma mozliwo§ci wprowadzenia kolejnych
do gry. Jest natomiast mozliwe usuwanie
jednostek. W dowolnym momencie gry,
nawet podczas ruchu innego gracza, dowolny
gracz moze usunaé dowolng, liczbe wiasnych
jednostek z planszy. Usuwaé w ten sposob
mozna wylacznie jednostki kontrolowanego
przez siebie panstwa. Jednostki usuniete

z planszy w jakikolwiek spos6b natychmiast
stajg, sie dostepne do sformowania bgdz
wystawienia.

Panstwo Flota

Niemcy

Japonia

Wtochy

Wielka
Brytania

ZSRR

USA

CCICIC I

HHEM




_ Charakterystyka paristw

Niemcy

41 kart

7 armii

3 floty

Obszar ze stolica; Nlemcy

Talia Niemiec jest przepemiona poteznymi kartami
Status!, ktére napedza podb6j Wielkiej Brytanii

i ZSRR, ale nie poSwie¢ zbyt duzo czasu na przygotowania,
do ataku. Alianci za,puka,ja,‘do ciebie szybciej niz myslisz.

NIEMCY

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa, Wojna
armie! lagdowa! flote! morska! ekonomiczna! Wydarzenie! . Reakcja! Status!

6 v 2 2 6 6 o 12

Japonia

34 karty :
5 armii

5 flot

Obszar ze stolica: Japonia |

Japonia posiada w swojej talii wiele kart Reakcja!,

ktore majg za zadanie zmyli¢ Aliantow co do

oceny faktycznego potencjatu jej sit. Przygotuj odpowiednie
kombinagje kart, aby w kluczowym momencie zaskoczy¢ Wroga
nieprzewidzianym atakiem.

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa, Wojna
armie! lgdowa! flote! morska! ekonomiczna)! Wydarzeme‘ Reakcjal Status!

4 3 6 4 2 (0] 11 4

Wiochy

30 kart

4 armie

3 floty

Obszar ze stolica: Wiochy

Wtochy muszg nieustannie wspieraé¢ Niemcy
w podboju ZSRR oraz Wielkiej Brytanii,
jednoczeénie wykorzystujac karty Status!
pozwalajgce na zdobywanie punktow zwyciestwa. Talia Wioch zawiera najmniej
kart sposrod wszystkich panstw, a wiec ostroznie zarzgdzaj ich odrzucaniem.

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa, Wojna
armie! lagdowa! flote! morska! ekonomiczna! Wydarzenie! Reakcja)! Status!
4 4 3 3 2 6 4 5




Alianci

Wielka Brytania

40 kart

5 armii

5 flot i

Obszar ze stolica: Wielka Brytania

»

Kluczowe w dowodzeniu sitami Wielkiej Brytanii
jest szerokie rozlokowanie imperialnych sit
przy jednoczesnej obronie wiasnego terytorium. Majac
w pamieci ograniczong liczbe kart Sformuj armie! i Bitwa
ladowa!, ostroznie planuj inwazje.

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa Wojna
armie! lagdowa! flote! morska! ekonomiczna! Wydarzenie! Reakcjal Status!

5 4 5 S 2 6 7 6

ZSRR

34 karty

7 armii

1 flota

Obszar ze stolica: Moskwa

ZSRR na poczatku wojny musi zachowaé szczegolna, MOSKWA
ostroznosé. Przejscie do ofensywy powinno byé
starannie zaplanowane po uprzednim zabezpieczeniu
stolicy — najlepiej ze wsparciem ze strony sojusznikow.

Rozwaz zachowanie swoich kart Bitwa lgdowa! do czasu, az
zagrasz kilka, istotnych kart Status!, ktore wptyna na ich efektywnoseé.

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa, Wojna
armie! ladowal! flote! morska! ekonomiczna! Wydarzenie! Reakcja! Status!

8 6 1 2 0 6 5 6

USA

41 kart
5 armii
6 flot

Obszar ze stolica: Wschodnie USA

Jako prawdopodobnie najpotezniejsze mocarstwo WSC&%DNIE -

musisz wspieraé¢ sojusznikéw, jednoczesdnie
rozlokowujgc wiasne sity zar6wno w Europie,
jak ina Pacyfiku.

Sformuj Bitwa, Sformuj Bitwa, ! Wojna
armie! ladowal! flote! morskal :L@&gnonuczna! Wydarzenie! Reakgcja! Status!
5 4 5 4 T 10 o 8




" Plansza

; Plansza ‘przedstawia mape Swiata, na ktoérej znajdujg sie obszary ladowe i morskie. Wzdtuz jej
lewej i prawej krawedzi znajdziemy obszary, ktore ze sobg, sgsiaduja, a wiec mozna powiedziec,
Ze mapa — prawie tak, jak Ziemia — jest walcem. 2

Na planszy znajdziemy:

A. Obszary z zaopatrzeniem (symbole @)
"B. Cieéniny (symbole kotwic (£)) s

- C. Tor punktow zwymestwa .

D. Tor rund

E. Oznaczenia, ktqre obsza.ry ze sobg, sgsiadujg wzdtuz lewej 1 prawej krawedzi planszy

lSI.nNDIa

MONGOLIA

DZIEMNE | BLISKI WSCHOD

INDIE AZJA POLUDNIOWO-
WSCHODMIA |

~  MADAGASKAR

Bhnnnnorinnnonoonn
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Ciesniny
Cieéniny oznaczone sg na planszy
symbolami kotwic. Kazda z kotwic

znajduje sie na obszarze, ktory

umozliwia kontrole nad ciesning,

Strzatki prezentuja, ktore dwa morskie
obszary sg potaczone dang ciesning. Jesli
cie$nina jest otwarta, to potgczone przez '
nig obszary uznaje sie za sasiadujace. Jesli
natomiast jest zamknieta, to obszarow tych
nie uznaje sie za sasiadujace.

— Kazda cieSnina jest w danym momencie
otwarta tylko dla jednej druzyny.

— Cieénina otwarta jest dla tej druzyny,
kt6rej armia znajduje sie na obszarze
z kotwica,. 8

— Jefli na obszarze z kotwicg nie ma zadnej
armii, cienina jest otwarta dla Aliantow
i zamknieta dla Osi.

Przyktad: Niemcy majg, flote na, Morzu Srédziemnym (a) i armie

[-:]
-]

6 75 14|?3 72 | 71 |70 | 69 | 68 | 67

lE

1s) @
@ ®®®

w Afryce Péinocnej (b). Wiochy majg, flote na, Morzu Sroédziemnym
(e). Wielka Brytania ma flote na Wschodnim Atlantyku (d). Gracz
dowodzacy Wielkg Brytanig, nie moze wywotaé bitwy na Morzu
Srodziemnym, poniewaz ciesnina jest dla Aliant6w zamknieta,

a wiec Morze Srédziemne nie jest obszarem sasiadujacym.
Natomiast zaréwno Wiochy, jak i Niemcy mogs wywotaé bitwe na
Wschodnim Atlantyku, poniewaz cie§nina jest pod kontrola, Osi;

a wigc Wschodni Atla,ntyk Jest dla nich obszarem sae31adujazoym

0 ‘RYKA'POLNOCNA

Szczegolne przypadki na mapié

Na potrzeby rozgrywki za sgsiadujgce uznaje sie
wytacznie te obszary, ktore posiadaja, wyrazng,

linie graniczna. W grze Morze Czarne oraz Morze
Srédziemne NIE sasiadujg, ze sobg, (mimo ze

w rzeczywistosci przeptyw miedzy nimi jest mozliwy,
a na mapie gry taczg sie w jednym punkcie).
Analogicznie sgsiadujgcymi obszarami NIE sg, Bliski
Wschod i Batkany.




" Porzadek rundy

Zaopatrzenie

Gra trwa maksymalnie 20 rund. W kazdej
rundzie kazde panstwo wykonuje po 1 turze
w nastepujacej kolejnosei:

Niemcy

Wielka Brytania
Japonia

ZSRR

Wiochy

USA

L
o OB 0

Na koncu kazdej rtindy (po turze USA) nalezy
przesunsat znacznik rundy na kolejpe pole.

Porzadek tury

1. Faza dzialan: Musisz zagrac albo
odrzuci¢ 1 karte ze swojej reki.

2. Faza zaopatrzenia: Musisz
usunagt z planszy wszystkie swaoje
niezaopatrzone jednostki.

3. Faza dominacji: Zdobywasz okreslong,
liczbe punktow zwyciestwa, (PZ2).
Pomin te faze, jeSli na obszarze z twojg
stolicg znajduje sie wroga jednostka.

4. Faza odrzucania: Mozesz odrzucié
dowolng, liczbe kart z reki.

§. Faza dobierania: Dobieraj karty ze
swojej talii, az bedziesz ich mie¢ 7 na
rece (Zagrane karty Status! i Reakcja!
nie znajdujg sie na rece, a wiec nie liczg,
sie jako karty na rece).

Zastosowanie znacznikéw PZ

Na, poczgtku gry
l[ALIANCT) CPl° druzyny
O +300 ) korzystajg ze
\ @/ znacznikow PZ

bez oznaczen
100/200/300+. Jesli znacznik
ktorejs druzyny przekroczy 99 PZ, to
wyladuje z powrotem na zerze i wtedy
nalezy obroci¢ go na drugs, strone,
aby prezentowat oznaczenie 100+.
Dzigki temu gracze nie zapomna, ze
zdobyli juz 100 punktow, ktorych

' nagta strata mogtaby by¢ bardzo

zaskakujaca. Analogicznie po kolejnych
przekroczeniach magicznej liczby 99
uzyjcie znacznikow z oznaczeniem
200+ 1 300+.

W kazdym momencie kazda z jednostek jest
albo zaopatrzona, albo niezaopatrzona.

Aby jednostka (zaréwno morska, jak ilgdowa)
byta zaopatrzona, musi istnie¢ mozliwosé
wyznaczenia linii zaopatrzenia, czyli sciezki
sgsiadujacych ze sobg, jednostek nalezacych do
tego konkretnego panstwa, prowadzacej

do obszaru z zaopatrzeniem { )_9, w ktérym
rowniez znajduje sie jednostka tego panstwa.
Nie mozna wykorzystac jednostek panstw
sojuszniczych, wyznaczajac linig zaopatrzema
Zwrbé uwage, ze linia zaopatrzenia

moze prowadzi¢ do dowolnego obszaru

z zaopatrzeniem (1oze, ale nie musi by¢

to obszar z twojg, stolica).

Floty majg dodatkowy warunek zaopatrzenia.
Oproécz speinienia powyzszego warunku muszg,
takze mieé port. Oznacza to, ze flota musi na
sasiadujacym obszarze lgdowym posiadaé
wiasng, lub sojuszniczg, (z dowolnego panstwa
sojuszniczego) armie. Armia ta nie musi byé
zaopatrzona.

W trakcie fazy zaopatrzenia danego panstwa,
niezaopatrzone jednostki tego konkretnego
panstwa zostajg usuniete z planszy. Nie nalezy
w tym momencie usuwagé jednostek pozostatych
panstw niezaleznie od ich zaopatrzenia.

Zaopatrzenie w praktyce

Quartermaster General to gra .

0 zaopatrzeniu. Armie i floty reprezentuja,
nie tylko sity walczace na froncie, ale
takze cigzarowki, okrety marynarki
handlowej i wszelkie inne pojazdy
dostawcze niezbedne do umozliwienia
walki jednostkom bojowym.

Nie mozesz skorzystaé¢ z pomocy
sojusznikow w wytyczaniu swojej linii
zaopatrzenia, poniewaz rozne panstwa
korzystaly z bardzo réznorodnego
ekwipunku.

Z kolei dodatkowe wymaganie portow dla
flot symbolizuje ograniczong pojemnosé
tadunkows, poszczegdlnych okretow.
Jednostki te musiaty regularnie dokowac
W porcie, aby uzupehiaé zapasy jedzenia,:
wody i paliwa, a te zasoby byty wiasnie
uniwersalne.




Przyklad zaopatrzenia floty

USA posiadaja, flote na Wschodnim Pacyfiku (A) i armie w Zachodnich USA (B). Wielka,
Brytania posiada armie w Australii (C) i flote na Morzu Potudniowochinskim (D).

USA nie moga sformowag floty na Srodkowym Pacyfiku, poniewaz taka jednostka nie
posiadataby portu na sgsiednim obszarze, a wiec nie bytaby zaopatrzona, a formowagé
mozna Wylacznie jednostki zaopatrzone (patrz str. 12). Aby sformowag flote na
Srodkowym Pacyfiku, USA musiatyby sformowaé wczesniej armie na Hawajach.
Ewentualnie moga tez skorzystaé z pomocy Wielkiej Brytanii, /

ktora mogtaby sformowagé armie na Filipinach lub w Nowej Gwinei,

ktére postuzylyby jako port dla floty USA na Srodkowym Pacyfiku.
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' Karty

Kazde panstwo posiada swojg wiasng, talie,
reke i stos kart odrzuconych. Dodatkowo
w toku gry moze takze posiadaé lezgce na
stole odkryte karty Status! i/albo zakryte
karty Reakcja!

Jesli twoja talia ulegnie wyczerpaniu, to
‘Zwyczajnie nie mozesz juz"-dobieraé kart,

ale caly czas bierzesz udzial w grze i wcigz
mozesz wykorzystaé karty posiadane na rece.
Jesli pozostaniesz rowniez bez kart na rece, to
wciaz pozostajesz w rozgrywce, pomijajac te
fazy, w ktorych nie jestes w stanie nic zrobic.

Za kazdym razem, gdy musisz odrzuci¢ karte
z reki, a w twojej rece nie ma kart, zamiast
tego odrzué karte z wierzchu swojej talii.

A za kazdym razem, gdy musisz odrzucié
karte z talii, a w twojej talii nie ma juz kart,
twoja druzyna traci 1 PZ za kazdg karte,
ktorg, trzeba bylo odrzucié, a ktora nie zostata
odrzucona.

Powyzsza zasada dotyczy réwniez fazy
dziatan, w ktoérej musisz zagraé albo odrzucié
1 karte z reki. Jesli na poczatku tury nie masz
kart w rece, musisz w fazie dziatan odrzucic¢
karte ze swojej talii, a jesli w twojej talii
rowniez nie ma kart, wowczas twoja druzyna
traci 1 PZ.

Odrzucanie kart moze by¢ efektem zardwno
twoich dziatan, jak i twoich wrogow. Przykiad:
Dowodzisz ZSRR i w zagwansowanym etapie
rozgrywki nie masz juz zadnych kart w talii,

a na rece jedynie 2 karty. Masz takze zagrang,
karte Status! Atak frontalny. Zagrywasz karte
Bitwa ladowa! (a wiec na rece zostata cijuz
tylko 1 karta) i wywotujesz efekt karty Atak
frontalny, ktéry wymaga odrzucenia & kart

z reki. Odrzucasz ostatnig posiadang na rece
karte i musisz odrzucic jeszcze drugs. Nie
posiadasz na rece karty do odrzucenia, musisz
zatem odrzuci¢ karte z talii, ale poniewaz talia
rowniez jest pusta, to twoja druzyna (Alianci)
traci 1 PZ. Nastepnie wykonujesz efekt karty
Atak frontalny. Pomimo tego, ze nie udato

ci sig odrzuci¢ & kart, to utrata PZ zamiast
odrzucenia karty jest traktowana, jako
speinienie warunkéw dla innych efektow.

Nie mozesz dobrowolnie stracic PZ,
aby uniknaé odrzucenia karty. Jest to
zabronione.
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Jawne i tajne informacje

Nie mozesz pokazywagc, badz-

w jakikolwiek sposoéb ujawniaé kart
posiadanych na rece ani tez zakrytych
kart Reakcja! Musisz zachowagé 2
je w tajemnicy i to zaréwno przed
sojusznikami, jak i wrogami. Kazdy

z graczy moze poprosicé cie o ujawnienie
liczby posiadanych przez ciebie kart

na rece, a takze o podanie liczby kart
Reakcja! lezgcych zakrytych na stole.

Wierzchnia karta twojego stosu kart
odrzuconych, a takze wszystkie
zagrane karty Status! sg informacija,
publiczng,.

Za kazdym razem, gdy odrzucasz
karty bez ujawniania ich, mozesz
umieszczag je na spodzie swojego
stosu kart odrzuconych, tak aby nawet
po odrzuceniu zachowagé ich awersy

w sekrecie przed innymi graczami.

Szczegolowe podsumowanie:

Mozesz w peini przeglagdaé nastepujace
karty: :

— Karty na twojej rece

— Twaoje zagrane karty Status!
(odkryte)

— Twoje zagrane karty Reakcja!
(zakryte)

— Twdj stos kart odrzuconych

— Zagrane karty Status! (odkryte)
pozostatych graczy

Nie mozesz przegladac awersow,

ale mozesz policzy¢ (lub poprosié

wiasciciela o ich policzenie), ile kart jest

w nastepujgcych miejscach:

— Twoja talia

—. Karty na rekach pozostatych graczy

— Talie pozostatych graczy

— Zagrane karty Reakcja! (zakryte)
pozostatych graczy

— Stosy kart odrzuconych pozostatych
graczy '




Przykiad posiadanych kart

Oto przykiladowe karty w posiadaniu
gracza dowodzacego Wielkg Brytanig po
trzech rundach.

— W pierwszej rundzie gracz zagrat
zakrytg karte Reakcja! (A),
a poniewaz do tej pory z niej nie
skorzystal, to caty czas karta te lezy
zakryta na stole.

— W drugiej rundzie zostata zagrana
odkryta karta Status! Markig
Linlithgow ogtasza, 2e Indie sq w stanie
wajny (B).

— W trzeciej rundzie gracz dowodzacy
Wielkg Brytanig, zagrat karte Sformuj
armie!, natychmiast po zagraniu
umiescit jg na swoim stosie kart
odrzuconych (C) - to jego pierwsza
karta w tym stosie.

— Talia (D)
Karty na rece (B)

Zasada opcjonalna: Realokacja zasobow

Realokacja zasobow pozwala na odrzucenie 4 kart z reki, aby wyszukaé w swojej talii
konkretng karte i wziag jg na reke. Szukajac karty, mozna wybraé wytgcznie jedng,
z nastepujgcych kart: Sformuj armie!, Sformuj flote!, Bitwa ladowa!, Bitwa morska!.

Realokacje zasoboéw mozna wykonaé wylacznie w swojej turze na poczgtku fazy dziatan
przed zagraniem karty. Realokacje mozna wykonaé maksymalnie raz na ture.

Przed przeszukaniem talii nie trzeba deklarowagc, jaka karta jest poszukiwana, jednakze
Do jej wybraniu nalezy ujawnic, jaka karta zostata wybrana.

Po umieszczeniu wybranej karty na rece potasuj karty znajdujgce sie w twojej talii.




Sformuj armie! Wez 1 pionek armii (drewniang, figurke czotgu)
znajdujacy sie w twoich zapasach i umies§é na obszarze lgdowym
sgsiadujgcym z inng twojg jednostks albo na obszarze z twoja, stolicg,.

W momencie formowania armia musi by¢ zaopatrzona. Pamigtaj, ze

w zadnym momencie gry dwie armie tego samego panstwa nie mogs,
znajdowagt sie na tym samym obszarze. To samo tyczy sie dwoch wrogich
armii, ktoére rowniez nigdy nie mogg znajdowagc sie na tym samym -
obszarze. :

»
Sformuj flote! Wez 1 pionek floty (drewniang, fisurke okretu) znajdujacy
sie w twoich zapasach i umiesé na obszarze morskim sgsiadujacym z inng,
twojg jednostks. W momencie formowania, flota musi byé zaopatrzona.
Pamietaj, ze w zadnym momencie gry dwie floty tego samego panstwa nie
mogg znajdowac sie na tym samym obszarze. To samo tyczy sie dwoch
wrogich flot, ktére réwniez nigdy nie mogs, znajdowaé sie na tym samym
obszarze.

Bitwa ladowa! Wybierz obszar ladowy sasiadujacy z jedng z twoich armii

lub flot. Nastepnie wybierz wrogg armie znajdujaca sie na tym obszarze

iusun jg z planszy. Za cel bitwy mozna obraé pusty obszar, ale nie

mozna wybraé obszaru, na ktérym znajduje sie wiasna ani sojusznicza
jednostka. Karte Bitwa ladowa! nalezy zagrag, kiedy celem ataku jest

' obszar lgdowy nawet wtedy, gdy jednostka atakujacs jest flota. Miejscem

bitwy jest zawsze obszar atakowany, nie za$ ten, z ktorego atak nastepuje.

Bitwa morska! Wybierz obszar morski sgsiadujacy z jedna, z twoich armii
lub flot. Nastepnie wybierz wrogs, flote znajdujacg sie na tym obszarze
iusun jg z planszy. Za cel bitwy mozna obraé¢ pusty obszar, ale nie

mozna wybraé obszaru, na ktorym znajduje sie witasna, ani sojusznicza
jednostka. Karte Bitwa morska! nalezy zagragc, kiedy celem ataku jest
obszar morski nawet wtedy, gdy jednostks atakujacg jest armia. Miejscem
bitwy jest zawsze obszar atakowany, nie zas ten, z ktorego atak nastepuje.
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Wydarzenie! Na kazdej karcie Wydarzenie! znajduje sie tekst opisujacy
doktadnie jej efekt. Po zagraniu takiej karty natychmiast rozpatrz

jej efekt, a nastepnie ja odrzué (czyli umiesé na swoim stoSie kart
odrzuconych). i

Reakcja! Zagrywajac karte Reakcja!, umiesé jg zakryta przed soba. Tekst
znajdujacy sie na tej karcie doktadnie okresla sytuacje, w ktoérej bedzie
mozna, jej ukyc. Karta Reakcjo! najczesciej nie wywotuje zadnego efektu
w momencie zagrywania. Tylko zagranych (czyli zakrytych ilezgcych
przed graczem) kart Reakcjo! mozna uzywac. Kiedy zachodzi sytuacja
opisana na karcie i chcesz jej uzy¢, ujawnij jg wszystkim graczom

i rozpatrz efekt. Po rozpatrzeniu efektu nalezy ja{ odrzucié.

Wojna ekonomiczna! Na kazdej karcie Wojna ekonomiczna! znajduje sie
tekst opisujgcy dokladnie jej efekt. Po zagraniu tej karty natychmiast
rozpatrz jej efekt, a nastepnie jg odrzué. Ten typ kart najczesciej zmusza
przeciwnikow do odrzucania kart. Pamietaj, ze za kazda karte, ktorej
dany gracz nie jest w stanie odrzuci¢ (ani z reki, ani z talil), jego druzyna
traci 1 PZ.

i sl s

shezarin od ohszary
Mlochy, Whochy musea odrascid 4 karty
e swopey i

Status! Zagrywajac karte Status!, umiesé ja na

stole odkrytg przed sobg. Tekst znajdujacy sie na
takiej karcie dokladnie okre§la sytuacje, w ktorej
bedzie mozna jej uzyc. Karta Status! najczesciej nie
wywotuje zadnego efektu w momencie zagrywania.
Tylko zagranych (czyli odkrytych i lezgcych przed
graczem) kart Status! mozna uzywaé. Kiedy zachodzi
sytuacja opisana na karcie i chcesz jej uzy¢, wtedy
rozpatrz jej efekt. Korzystanie z kart Status! nigdy
nie jest obowigzkowe. Po rozpatrzeniu efektu karty Gwardia

Status! nie odrzucsj jej. Karty Status! zostaja w grze | Fodczas twojej fazy
zazwyczaj do konca rozgrywki i tylko konkretne deadi A Ak

g T i zagrywac karte
specjalne efekty mogs, spowodowagé ich odrzucenie. z reki, odrzué
Po zagraniu karty Status! w fazie dziatan, 2 karty ze swojej
przechodzisz do kolejnej fazy (zaopatrzenia) - nie reki, aby zagrac

zagrywasz kolejnej karty. Przyktadowo, jesli zagrasz | karte Sformuj armie!

3 : < i znajdujacy sie
ka.r;t@ Gwc.z,rd,ta,,‘to na tym W'l%a faza dmg..la.n s%e W B dtosio kart
konezy, nie mozesz skorzystae .z Gwardii w tej samej | ,4rzuconych.

turze, w ktorej zostata zagrana.
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' Zagrywanie kart

W trakcie fazy dziatan twaojej tury musisz
zagrag albo odrzucié¢ 1 karte, nawet jesli

nie przynosi ci to zadnego pozytku. Istnieja,
sytuacje, w ktorych zagranie jakiejs karty
Jjest niemozliwe albo wykonanie jej efektu
moze by¢ dla gracza niekorzystne. Pamietaj,
.aby w takich sytuacjach odrzuci¢ karte bez
rozpatrywania jej efektu. .

Jesli jakas zagrana karta ma wiele efektow,
nalezy wykonag je wszystkie w kolgjnosci !
podanej na karcie. Efekty te nalezy wykonaé
jeden po drugim. Przyktadowo, jeslj karta
pozwala graczowi sformowagé 2 armie, to
pierwsza sformowana armia moze postuzycé
drugiej przy wyznaczaniu linii zaopatrzenia.
0 ile efekty nalezy wykonywag po kolei, o tyle
tresé catej karty jest ujawniana w catosci

w momencie jej zagrania.

Jesli jakas karta daje
kilka, korzysci, to
otrzymanie jednej
korzysci zazwyczaj nie
warunkuje otrzymywania
kolejnych. Przykitadowo

karta Partyzantka Tito
pozwala ZSRR
wyeliminowaé armie
Osi na Batkanach
i wystawi¢ na. Partyzantka Tito
Batkanach armig Wyeliminuj 1 armie
ZSRR albo Wielkiej Osi znajdujacs,
Brytanii. Jedli sie na Bg&ka.na.ch.

A Nastepnie wystaw
W momencie sowiecks, albo
zagrania tej karty brytyjska armie na
na Batkanach nie Batkanach.
ma, zadnej jednostki,

to nadal mozna,
skorzystat z drugiej czesci efektu karty
i wykona¢ wystawienie.

Jesli efekt jakiejs§ karty nakazuje ci co§
sformowag lub wywotaé bitwe, skorzystaj

z regut opisanych przy kartach Sformuyj...
oraz Bitwa... (patrz str. 12). Nie wymaga to
zagrywania karty tego typu.

Niektore karty wprost nakazujg graczom
sformowanie jednostek sojuszniczych.
Pamietaj jednak, ze jesli karta nie wskazuje
wprost, o jakie jednostki chodzi, to w takiej
sytuacji zawsze dotyczy to jednostek
aktywnego panstwa prowadzonego przez
gracza, ktory wiasSnie zagrywa karte.

Wykorzystanie kart Reakcja!

i Status!

Aby wykorzystac karte Status! badz
Reakcjo!, musi by¢ ona weczesniej zagrana

w trakcie twojej fazy dziatan. Nigdy nie
mozna wykorzystac tych kart, zagrywajac
je bezposrednio z reki. Gdy zagrana karta
Reakcja!/Status! znajdzie sie na stole, jest
dostepna do wykorzystania, kiedy tylko
nastgpi sytuacja (opisana na karcie), ktora to
wykorzystanie umozliwia.

O wykorzystaniu karty Status! bgdz Reakcja!
decyduje zawsze gracz, do ktérego dane
karty nalezg. Wykorzystanie nigdy nie jest °
obowiazkowe, gracz nie musi wykorzystywagé
karty, nawet jesli wystapi sytuacja
umozliwiajgca jej wykonanie.

Wiele kart Status!

i Reakcja! okresla
warunek lub koszt (np.
odrzucenie karty) jej
wykorzystania. W takich
przypadkach zawsze
trzeba speinié wskazane
warunki i poniesé
koszty, aby wykonagé

efekt karty.
Przykladowymi .
Warslrmka,mi mog BAR

) & ] Wykorzystaj, gdy
by¢: ,Gdy wywotujesz twoja jednostka,

bitwe ladowa,” lub
,2Podczas twojej fazy
dominagji”. ;

znajdujaca sie

w albo sgsiadujgco

z obszarem Wielka
Brytania ma zostac
usunieta. Nie usuwaj
tej jednostki. Do

Inne karty Status!
moga, po zagraniu

zmieniaé niektore fOﬁca bigance] ,
i Ury nie mozna jej

aspekty rozgrywki. usunag.

Zazwyczaj

wykorzystanie kart

Status! i Reakcja! powinno by¢ oczywiste.
Jednak czasami moze sie zdarzygc, ze
interakcje pomiedzy pewnymi kartami beda,
nieco zawite. Ponizej znajduje si¢ lista takich
sytuaciji i ich rozwigzania.

Reakcje nalezy wykonywagé natychmiast

(o ile wtasciciel karty chce jej uzyc), kiedy
tylko zostanie speiniony warunek (opisany

| na karcie). Przyktadowo, karta reagujaca

na poczatku fazy dziatan nie moze zostaé
wykorzystana po tym, jak zostanie w tej fazie
zagrana karta, poniewaz nie bedzie to juz
poczatek tej fazy.
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Efekt kazdej karty Status! moze zostac
uzyty tylko raz na sytuacje, ktora
umozliwita jego wykorzystanie. Kiedy
ponownie dojdzie do opisanej sytuacji
znoéw mozesz skorzystac z efektu karty
Status!, o ile karta nie wprowadza

w tym zakresie wiekszych restrykecji (np.
posiada ograniczenie wykorzystywania
maksymalnie raz na ture).

Jesdli kilku graczy chce zareagowat w tej
samej sytuacji, wowczas reakcje nalezy
wykonywac na zmiane po 1 na druzyne,
zaczynajac od druzyny, ktora nie wywoitata
danej sytuacji.

Jesli w ramach 1 druzyny kilku graczy
chce zareagowac w tej samej sytuaCJl
muszg wowczas wspoOlnie ustali¢ kolejnosé
wykonywanych reakcji.

Reakcje moga spowodowaé sytuacje
wywotujgce kolejne reakcje. Takie reakcje
majg pierwszenstwo wykonania.

(Patrz Zaawansowane przyklady
zagrywania kart - str. 17-20)

Co, kiedy - sytuacje szczegolne

— Odrzucanie kart zawsze nastepuje
natychmiast, przed jakimkolwiek innym
efektem opisanym na karcie.

— Jesli tekst karty nie okresla doktadnie
czasu trwania jej efektu, to efekt ten
dziata natychmiast i natychmiast po
rozpatrzeniu sie konczy. Warto jednak
zauwazy¢, ze wiele kart dziata przez
jakis czas, co kazda taka karta dokitadnie
opisuje (np. Obrona Stalingradu,).

— Karty zawierajgce okreslenie
,natychmiast po” mozna wykorzystaé
wytacznie bezpoSrednio po wystgpieniu
opisanej sytuacji. Przyktadowo karta
Rasputica moze by¢ wykorzystana,
bezposrednio po tym, jak armia Osi
zostata sformowana; nie mozna tej
karty wykorzystaé do usuniecia
armii umieszczonej na planszy we
wezesSniejszych turach.

— Poczatek twojej tury ma miejsce przed
fazg, dziatan. Wszystko co ma si¢
wydarzy¢ na poczatku tury, musi by¢
wykonane przed zagraniem karty w tej
fazie.

— Jeéli cos ma sie wydarzy¢ na poczatku
jakiejs fazy, to musi to by¢é wykonane

przed normalng czynnoscis, tej fazy.

— Jeédli cos§ ma sie wydarzyé w trakcie
jakiejs fazy, to musi to by¢ wykonane
w tym samym czasie co norma,lna
czynno§eé tej fazy. L

Wykorzystywanie kart
sojusznikow

Generalnie kazdy uzywa wylacznie
swoich kart i nie mozna korzystac z kart
sojusznikow, chyba ze tekst jakiejs karty
wyraznie wskazuje inaczej.

Rasputica

Obrona Stalingradu Wykorzystaj
Wykorzystaj, ; natychmiast po

gdy twoja armia tym, jak armia Osi

w Ukrainie zostanie sformowana,

ma, zostacé usunieta.
Nie usuwaj tej armii.
Do konca biezacej
tury nie mozna jej
usunag.

w lub sgsiadujaco

z Moskwa,.
Wyeliminuj te
wiasnie sformowana,
armie.

Zagrywanie kart - sytuacje
szczegolne

Sformuj vs wystaw

Na wielu kartach znajdziecie terminy sformuj
iwystaw. Nie sg to jednak synonimy. Jesli jakas
karta Wydargenie!, Reakcja! lub Status! pozwala
sformowagé jednostke, to nalezy postapi¢ doktadnie
tak samo, jak przy zagrywaniu karty Sformuj
armie! albo Sformuyj flote! (patrz str. 12), a co za tym
idzie formowana,jednostka musi byé zaopatrzona
w momencie sformowania. Wystawienie wyglgda
tak samo z jedng réznica, - wystawiane jednostki
nie musza by¢ zaopatrzone (a wiec nie ma réwniez
obom@zku wystawiania sgsiaduj apo ze swoimi
J’agnostkanu)
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* (Oczywiscie, jesli nie zostang zaopatrzone do
momentu twojej najblizszej fazy zaopatrzenia,
tobedzie trzeba je usunggt z planszy zgodnie

z normalnymizasadami).

Bitwa vs eliminacja

Na wielu kartach znajdziecie terminy bitwa

lub wywotaj bitwe, a takze eliminacja lub
wyeliminuj. Jesli jakas karta wywotuje bitwe

to nalezy postgpi¢ doktadnie tak samo, jak przy
“zagrywaniu karty Bitwa ladowa! albo Bitwa,
morska! (patrz str. 12). Kiedy natomiast jednostka
Jjest eliminowana, po prostu usun jg z planszy.

Wykorzystywanie kart Sformuj... bez
faktycznego sformowania

Moze sie zdarzyc¢ taka szczegblna sytuacja,

w ktorej chcesz zagraé karte Sformuj armie!
albo Sformuj flote!, ale nie cheesz faktycznie
niczego sformowag, a przyktadowo chcesz tylko
wywolaé sytuacje aktywujacs karte Status! lub
Reakcja! W takiej sytuacji mozesz wskazaé jedng,
ze swoich zaopatrzonych jednostek (armie albo
flote w zaleznoéci od zagranej karty) na planszy
i oglosit jg jako nowsg, wiasnie sformowang bez
koniecznosci usuwania jej przed sformowaniem.

phamiast”

Kiedy karta pozwala, zrobié¢ co§ zamiast czegos, to
ta druga czynnosé w catosci zastepuje te pierwsza,.
Przyktadowo, gdy korzystasz z karty Pobor,

to wykonujac jej efekt, spetniasz jednoczesnie
wymaganie zagrania/odrzucenia karty w fazie
dziatan. Pamietaj jednak, ze nie mozesz w tej
samej turze zagraé i wykorzystac¢ karty Pobor,
poniewaz jej efekt nastepuje zamiast zagrania,
karty w fazie dziatan.

Wywolywanie
bitwy na pustym
obszarze
Zagrywajac karte
bitwy, mozesz za cel
obragé pusty obszar
(jesli np. chcesz
wywolaé efekt
karty Status! lub
Reakcja!). Nigdy

nie mozesz jednak
wywotaé bitwy na
obszarze, na ktérym
znajduje sie twoja
bgdz sojusznicza
jednostka.

Pobor

Podczas twojej fazy
dziatan zamiast
zagrywac karte

z reki, odrzué 2 karty
ze swojej talii, aby
sformowag¢ 1 armie.

Punktacja i zwyciestwo

Zaréwno druzyny Osi, jak i Aliantéw zdobywajg,
PZ w toku gry. Kazda z druzyn uzywa swojego
znacznika na torze PZ, aby §ledzié¢ stan
posiadanych PZ.

Podczas fazy dominacji danego panstwa,
odpowiednia druzyna otrzymuje 2 PZ za kazdy
obszar z zaopatrzeniem (czyli z symbolem @),
na ktérym znajduje sie jednostka tego panstwa

(1 zadna inna)). Dodatkowo druzyna otrzymuje

1 PZ za kazdy obszar z zaopatrzeniem, na,
ktérym znajduje sie jednostka tego panstwa,

w towarzystwie jednostki sojuszniczej (lub dwoch
Jjednostek sojuszniczych).

Dodatkowo niektore karty Status! mogs,
zapewniaé PZ podczas fazy dominagcji.

Panstwo, na ktorego obszarze ze stolica
znajduje sie wroga jednostka, musi w caloSci
pominaé faze dominacji. Panstwo to w fazie
dominacji nie tylko nie otrzymuje PZ za zajete
obszary z zaopatrzeniem, ale rowniez ignoruje
PZ z jakichkolwiek innych zrédel. Innymi
stowy, w fazie dominacji swojej tury nie
otrzyma zupelnie zadnych PZ.

Zwroéé jednak uwage, ze powyzsza zasada
dotyczy konkretnie fazy dominacji. Karty,
ktore nie odnoszg, sie wprost do tej fazy (takie
jak Wydarzenie! czy Wojna ekonomicgna!)
punktowane sg natychmiast, a wiec otrzymasz
dzieki nim punkty, nawet jesli na obszarze

z twojg stolicg znajduje sie wroga jednostka.

Zwyciestwo zawsze okreSlane jest dla calej
druzyny (Alianci albo 0§), nigdy zas$ dla
pojedynczych graczy.

Istniejg dwa sposoby na wygrana: zwyciestwo
natychmiastowe oraz zwyciestwo na punkty.

Zwyciestwo natychmiastowe

Na koniec kazdej rundy, czyli po zakonczeniu
tury gracza dowodzacego USA, sprawdzcie,
czy ktoras z druzyn ma, przewage co ngjmniej
30 punktow. Jesli tak, to prowadzaca druzyna
natychmiast wygrywa gre.

Zwyciestwo na punkty

Po zakonczeniu dwudziestej rundy wygrywa
druzymna, ktora ma wiecej PZ. Jesli zdarzy sie
remis, wygrywa O§.

e



Zaawansowane pfzyklady zagrywania kart

Przyklad 1.

Nadchodzi tura Niemiec. Niemey majg armie w Niemczech, na Batkanach i w Polsce. ZSRR
posiada armie w Moskwie, Leningradzie i Ukrainie, a takze & zagrane karty Reakcja! na
stole (zakryte). Nlemcy posiadaja, dwie zagrane karty Status! (odkryte) Bombowce nurkujace
i Blitzkrieg.

" LENINGRAD

MOSKWA

. UKRAINA
BAI:.KANY n\ 5

1. Niemcy zagrywajg karte Bitwa ladowa! z intencjg usuniecia armii
ZSRR w Ukrainie.

2. ZSRR wykorzystuje (i odrzuca) zagrang
weczesniej karte Reakcja! Obrona

Stalingradu, aby zapobiec usunieciu Obr9na
tej armii. Warto zauwazy¢, ze karta f/;;‘;ﬁ;‘;g;
Obrona Stalingradu nie tylko zapobiegta R o i

usunieciu jednostki, ale tez chroni jg do
konca biezacej tury (czyli tury Niemiec).

w Ukrainie ma
zostaé usunieta. Nie
usuwaj tej armii. Do
konca biezgcej tury
nie mozna jej usunag.
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8. Niemcy decyduja sie na odrzucenie 1 karty z wierzchu talii, aby wykorzysta¢ karte
Status! Bombowce nurkujace. Pomimo tego, ze Obrona, Stalingradu uniemozliwita usuniecie
Jjednostki, to bitwa zostata wywotana, a wigc warunek wykorzystania karty Bombowce

nurkujqgce zostat speiniony.

Poniewaz jednostka ZSRR w Ukrainie do konca tury nie moze by¢ usunieta, Niemcy
decydujg sie wywolaé bitwe w Leningradzie. ZSRR nie reaguje i armia znajdujaca sie
w Leningradzie zostaje usunieta. i

Bombowce nurkujace

Wykorzystaj raz na
ture, gdy wywotujesz
bitwe lgdowsg,. Odrzué
1 karte ze swojej

talii, aby wywotaé
kolejng bitwe lgdows,
na tym samym

albo sgsiadujgcym
obszarze.

POLSKA

Blitzkrieg
Wykorzystaj raz na
ture, gdy wywotujesz
bitwe lgdows,.
Odrzu¢ 1 karte ze
swojej talii, aby
sformowag¢ armie
na zaatakowanym
obszarze.

4. Niemcy decydujg sie teraz na
wykorzystanie karty Blitzkrieg, a wiec
odrzucajg kolejng karte z wierzchu talii,
aby sformowag¢ armie w Leningradzie.

8. ZSRR decyduje sie na wykorzystanie (i odrzucenie) karty Reakcjo.! Rdsputica, aby usunat
niemieeky jednostke sformowang wiasnie w Leningradzie.

REAKCJA!
Rasputica [ /
Wykorzystaj
natychmiast po
tym, jak armia Osi
zostanie sformowana

w lub sgsiadujaco z
Moskws,. Wyeliminuj
te wiasnie
sformowang, armie.

Ty



Zaawansowane pfzyklady zagrywania kart

Przyklad 2.

Nadchodzi tura Japonii. Japonia posiada armie w Japonii, Chinach i Azji Potudniowo-
Wschodniej, a takze flote na Morzu Japonskim oraz kilka zagranych kart Reakcja! (zakrytych).
Wielka, Brytania posiada armie w Australii i Indiach, floty na Morzu Poludniowochinskim

iw Zatoce Bengalskiej i rowniez kilka, zagranych (zakrytych) kart Reakcja,!

S MORZE. ]
JAPONSKIE JI

: a
INDIE == AZJA'POLUDNIOWO-
; \

)

ZATOKA
BENGALSKA

1. Japonia zagrywa karte Bitwa morska!, aby wywotaé bitwe
w Zatoce Bengalskiej.

: Niszczyciele
2. Wielka Brytania wykorzystuje karte Wykorzystaj,
Reakcja! Niszczyciele, aby zapobiec Edygan inzons
e Yy i amerykanska albo
brytyjska flota ma,

usunieciu floty.
: zostaé usunieta. Nie

usuwaj tej floty. Do
konca biezacej tury
nie mozna, jej usunag.

E




8. Japonia wykorzystuje (i odrzuca) zagrang wczesniej karte Reakcja! Atak 2 askoczenia,
aby wywotaé bitwe morsks na Morzu Potudniowochinsgkim, a nastepnie bitwe lgdowsg,
w Indiach. Wielka Brytania nie reaguje, a wiec obie jednostki zostajg usuniete

@ N
AZJA PO!:UDNIOWOL

WSCHODNIA ||

4. Japonia wykorzystuje (i odrzuca)
zagrang wezesniej karte Reakcja!
Transport na niszczycielach (réwniez
jako reakcja na bitwe morsks wywotana,

w Zatoce Bengalskiej), aby sformowagé
armie w Indiach.

8. Wielka Brytania wykorzystuje
(i odrzuca) zagrana wczesniej karte
Reakcja! Lojalni Koronie, aby natychmiast

wyeliminowaé sformowang wtasnie armie
japonska,.

wywotujesz bitwe
morsks. Wywotaj
kolejng, bitwe
morsks. Nastepnie
wywotaj bitwe
ladowa,.

Transport
na niszczycielach
Wykorzystaj, gdy
wywotujesz bitwe
morska. Sformuj

1 albo R armie

na obszarach
sgsiadujacych

z zaatakowanym

obszarem.

Lojalni Koronie
Wykorzystaj
natychmiast po tym,
jak armia Osi zostanie
sformowana w Indiach
albo w Kanadzie,
albo w Australii.
Wyeliminuj te wiasnie
sformowang, armie.

v

6. Jednakze Japonia po zagraniu Transportu niszcgycieli moze sformowac jeszcze drugs,

armie, a wiec formuje jg wiasnie w Indlach
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