Przyklad: Jesli gracie bez dodatku
Wajna totalna jedynym efektem
karty Diugi Marsz jest wystawienie
sowieckiej armii.

Quartermaster General WWa.
Preludium dodaje do podstawowej
rozgrywki swego rodzaju gre wstepna,
ktora przedstawia wydarzenia,

Jjakie zapoczatkowaty drugs wojne
Swiatows,. Dodatek ten zostat
zaprojektowany tak, aby umozliwié
réznorodne otwarcia, co jeszcze
bardziej urozmaici strategiczne

i taktyczne wybory podczas gry.

Zawartos¢c

— instrukcja

— 1 tor napiecia

— 109 kart preludium

Kart preludium nie nalezy mieszaé

z podstawowymi kartami. Podczas gry
nalezy stworzy¢ osobne talie i osobne
stosy kart odrzuconych dla kart
preludium i podstawowych. Wiekszosé
kart preludium zostanie usunietych

z gry, gdy rozpoczniecie gtowna,
rozgrywke.

Wykorzystanie

Preludium z dodatkiem
Wojna totalna

Dodatek Preludium mozna,
wykorzystaé zardwno z samsa, grg,
podstawows, jak i z dodatkiem Wojna
totalna. Jesli gracie bez dodatku
Wojna totalna zignorujcie wszelkie
polecenia odwotujgce sie do sit
powietrznych, a takze francuskich

i chinskich jednostek. Tekst ten
bedzie wyrdézniony nawiasami
kwadratowymi.

Dlugi Marsz
Wystaw 1
sowiecks, [albo =
1 chinskg] armie :
w Chinach albo
w Syczuanie -
wybrany obszar
musi by¢ pusty.

Przygotowanie

Umiesccie tor napigcia obok planszy,
a na nim dowolny maty znacznik
(np. pionek armii) na polu ,,0”.
Nastepnie kazde paistwo:

1. Tasuje swojg podstawows, talie
kart i dobiera tyle, ile trzeba
zgodnie z podstawowymi
zasadami (czyli 10 w grze
podstawowej albo 12, jesli gracie
z dodatkiem Wojna totalna).
Przejrzyjcie karty, ale zadnych
jeszcze nie odrzucajcie. Karty
zostaty dobrane z dwoch
powodow: po pierwsze niektore
karty preludium mogg mieé
wptyw na waszg, reke startows,
a po drugie znajomo§é kart,

z jakimi zaczynacie, pomoze
wam podjac lepsze decyzje
w trakcie preludium.

R. Tasuje swoje karty preludium,
a nastepnie odrzuca z talii
R wierzchnie karty preludium
(czyli umieszcza na swoim stosie
odrzuconych kart preludium).

3. Dobiera & karty preludium ze
swojej talil na swoja reke.
Jestescie gotowi, aby rozpoczaé
preludium. £



Porzadek tury preludium

Zakonczenie preludium

Kolejnosé tur w preludium jest
taka sama, jak w grze podstawowej
(Niemcy, Wielka Brytania, Japonia,
ZSRR, Wiochy, USA).

1. Faza dzialan preludium .
Zagraj 1 karte preludium.

2. Faza odrzucania preludium
Odrzué wszystkie karty
preludium ze swojej reki.

3. Faza dobierania preludium
Dobierz 2 karty preludium.

Kazda z powyzszych faz jest
obowigzkowa, jesli jej wykonanie jest
mozliwe.

Faza dzialan preludium

W fazie dziatan preludium musisz
zagraé 1 karte preludium - mozesz
zagraé te karte z reki albo z wierzchu
swojej talii. W dowolnym momencie
gry mozesz podejrzeé¢ wierzchnia,
karte ze swojej talii preludium, a wiec
decydujagc sie na jej zagranie, nie
robisz tego w ciemno.

Jeéli nie cheesz zagraé ani karty
preludium z reki, ani z wierzchu talii,
mozesz odrzuci¢ karte preludium

z wierzchu talii i podejrzeé kolejng,.
Mozesz powtarzaé odrzucanie tak
diugo, az zdecydujesz sie zagraé karte
preludium (czy to z wierzchu talii, czy
Jjednak z reki).

Preludium nalezy zakonczy¢, gdy
zaistnieje przynajmniej jeden
z nastepujgcych warunkow:

Gdy poziom napiecia
wzrosnie do 10

(A wiec wojna!”).
Wiele kart Historia!
powoduje wzrost lub
spadek napiecia

o okre§long na karcie
wartosé. Po zagraniu

kazdej karty

Historia! pamietaj NAPIECIE -1
0 przesunieciu =
znacznika na torze

napiecia.

LUB

Gdy wszystkie talie preludium
wszystkich panstw uleglty

wyczerpaniu i zadne z panstw nie ma
wiecej niz 1 karty preludium na rece.

Zakonczenie preludium nastepuje na
koniec tury panstwa, w ktorego turze
zostal speiniony jeden z powyzszych
warunkéw. Nie nalezy rozgrywaé
rundy do konca.

Zwrocécie teraz do pudetka prawie
wszystkie karty preludium,
a konkretnie:

— wszystkie karty preludium ze
wszystkich rgk

— wszystkie talie preludium

— wszystkie stosy odrzuconych kart
preludium

Jedyne karty preludium, jakie
przechodzg, do gtéwnej rozgrywki,
to lezace na stole zagrane

karty Zbrojenia! i/albo Historia!
(ktorych efekt jasno wskazuje na
wykorzystanie po wystgpieniu
sytuacji opisanej na karcie).



Po zakonczenill preludium
rozpoczyna sie gildwna rozgrywka.
Zgodnie z podstawowymi zasadami
kazde panstwo bierze na reke

swoje podstawowe karty i odrzuca
odpowiednig, ich liczbe (5 - jesli
gracie z dodatkiem Wojna totalna;

3 - jesli gracie bez tego dodatku). Czas
rozpoczaé rozgrywke - standardowo
od pierwszej tury Niemiec.

Karty preludium

Istniejg, dwa rodzaje kart preludium,
a sg,to Zbrojenia! i Historia!. Jesli
jakikolwiek tekst odwotuje sie do
kart preludium, to zawsze bedzie

to wskazane wprost (np. ,karty
preludium”, ,talia preludium”,

etc.). Natomiast stowo ,karty” bez
konkretnego dookres§lenia zawsze
odnosi sie do kart podstawowych.

Odrzucanie kart preludium
Kart preludium nigdy nie nalezy
odrzucagé na podstawowy stos kart
odrzuconych. Nalezy stworzy¢ osobny
stos kart odrzuconych dla kart
preludium (dla kazdego panstwa,).
Karty podstawowe nakazujace
odrzucanie kart nigdy nie odnoszg sie
do kart preludium, a zawsze do kart
podstawowych.

Gdy skoncza ci sie¢ karty
preludium

Jesli jakas karta preludium nakazuje
ci odrzucenie karty z talii preludium,
aw twojej talii preludium nie ma juz
kart, musisz odrzuci¢ wymagana,
liczbe kart z wierzchu swojej
podstawowej talii.

Karty Historia!

Karty Historia! sg podobne do kart
Wydarzenie! Zagrywajac karte
Historia!, po prostu wykonaj jej efekt.
Wiekszo5¢ kart Historia! nalezy
odrzucié natychmiast po zagraniu, ale

niektore z nich nalezy
potozy¢ odkryte

na stole i odrzucié

(i skorzystaé z efektu)
dopiero wtedy, gdy
zaistnieje opisana

na karcie sytuacja -
podobnie, jak

w przypadku kart
Reakcja!, ale w sposob jawny.

Karty Zbrojenia!
Karty Zbrgjenia!
zagrywane sg

na stoét zakryte

(tak, jak karty
Reakcja!) i mozna je
wykorzystac¢ dopiero
w gléwnej rozgrywee
(po zakonczeniu
preludium).

Jest jednak pewna istotna roznica
pomiedzy kartami Zbrojenia!,

a Reakcja! Aby wykorzystaé karte
Zbrojenia! musisz odrzucié

1 podstawowg karte ze swojej reki
(dotyczy to momentu wykorzystania
karty lezgcej na stole, samo
zagrywanie karty Zbrojenia! na stot
nie wymaga odrzucania innych kart).

Zauwaz, ze karty Zbrojenia! i karty
Reakcja! to dwie rézne kategorie.

Jesli jakies efekty odnoszg, sie do kart
Reakcja!, to taki efekt nie dotyczy kart
Zbrojenia!

Brak reakcji podczas
preludium

Karty lezace na stole (czyli karty
Status!, Reakcja! lub Zbrojenia!)
nie moga by¢ wykorzystywane
podczas preludium. Dotyczy to
rowniez kart Wsparcie! (zawartych
w dodatku Wojna totalna,).




Slowo od autora

Historycy nigdy nie sg obiektywni.

Czy to w spos6b jawny, czy ukryty,
swiadomy badz nie, zawsze maja, Swojg,
opinie. Ja zaprojektowatem Preludium,
bedac w przekonaniu, ze wczesniejsza
interwencja aliantéw bytaby dla |

nich korzystna. A zatem i w grze
zazwyczaj optaca im sie zwiekszaé
napiecie, aby preludium trwato jak
najkrocej. Z kolei panstwa Osi powinny -
to napiecie redukowag, aby zyskaé

czas na przygotowania. Nalezy jednak
pamietaé, ze kazda rozgrywka rzadzi
sie swoimi prawami, a wiec nie ma tu
Jjednoznacznych odpowiedzi.

Uwazajcie na ukryty koszt kart Zbrojenia!
Aby je wykorzystaé, bedzie trzeba
odrzucag karty, co wydaje sie znacznie
mniejszym problemem, gdy karty te leza,
0bok, czekajac na gtownag, rozgrywke.

Jesli wykorzystacie zar6wno Preludium,
Jjak i Waojne totalng, to przygotujcie sie
na prawdziwg, hustawke emocji. Wiele
nieprzewidywalnych kombinacji moze
spowodowag, ze gra jeszcze bardziej
oddali sie od prawdziwych wydarzen
historycznych, co oczywiscie jest
pozgdane, jako ze samo Preludium
zwieksza roznorodnosé na samym
poczgtku rozgrywki.

I na koniec wskazowka, rozwazcie
rozegranie treningowego preludium,
zanim zaczniecie graé na powaznie.
Preludium ma wszak istotny wptyw na
przebieg catej rozgrywki, wiec wazne
Jjest, aby wszyscy przy stole, byli w peni
Swiadomi konsekwencji podejmowanych
decyzji.

Rozpiska kart preludium

Paiistwo Historia!| Zbrojenia!
Niemcy 8 12
Japonia 9
Wiochy 9
Wielka Brytania 10 a1l
ZSRR 9
USA 10
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