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1.0 WPROWADZENIE

This War Without an Enemy ozywia skonfliktowane
przymierza pierwszej angielskicj wojny domowej (1642-
1646) — najwazniejszego z serii konfliktéw znanych jako

Wojna Trzech Krélestw.

Gra jest przeznaczona dla dwéch graczy. Jeden gracz
reprezentuje  stuzacych  krélowi (niebie—
skich), a drugi gracz kontroluje sily Parlamentu:

(Parlamentarzystéw) (pomaraiczowych) i
(zieloni) — ich szkockich sojusznikdéw.

Whninigjszej instrukcjiszczegdlnie wazne zasady sa zapisane
na czerwono w czerwonych ramkach.

L Objasnieniaiuwagisq zapisane kursywawszarychramkach. j

Odniesienia do innych sekgji zasad s zapisane pogru-
biong czcionka w zlotych ramkach.

This War Without an Enemy zawiera nast¢pujace scena-
riusze:
® Cala Wojna: Od wrzesnia 1642 do 1646 roku. 12.1.
® Wczesna wojna: krotki scenariusz wprowadzajacy. 12.2
® Druga Polowa Wojny: scenariusz $redniej dhugosci,
ktéry rozpoczyna si¢ na poczatku 1644 roku. 12.3
® Srodek Wojny: krétki scenariusz wprowadzajacy. 12:4
® Droga do Wojny: scenariusz calej wojny z czgsciowo
losowym poczatkowym ulozeniem blokéw. 12.5
Gracze powinni rozegraé pierwsze cztery scenariusze, by
zaznajomic¢ si¢ z zasadami gry, zanim zdecyduja si¢ zagraé
w bardziej wymagajacy scenariusz Droga do Wojny.

Gracze zdobywaja Punkty Zwycigstwa (PZ), przejmujac
kontrol¢ nad miastamii, w przypadku Parlamentarzystéw,
tapiac kréla. Punkty Zwycigstwa nie sg liczone indywidu-
alnie dla kazdego gracza, ale sa przedstawiane na wzgled-
nej skali na Torze Zwyciestwa 4.5. Gracz osigga Ogromne
Zwyciestwo, jesli po jego stronie Toru sa przynajmniej
trzy PZ pod koniec Tury. Jesli zaden z graczy nie osiagnat
Ogromnego Zwycigstwa do kornca 1646 roku, to gracz z
wickszg liczbg PZ lub, w przypadku remisu, gracz grajacy
Rojalistami osigga Pomniejsze Zwyciestwo.

@ Jednostronna plansza Al o grubosci 2mm

® 84 drewniane bloki i znaczniki ((Rojalistow,
(Parlamentarzystow) ilPrezbiterian))

® 1 arkusz naklejek na bloki i znaczniki

@ 24-stronicowa Instrukcja

@ 24-stronicowy Podrecznik

@ 52 karty w dwéch taliach (Rojalistéw i
Parlamentarzystéw)

@ 2 dwustronne arkusze A4 z instrukcjami przygotowa-
nia gry (Rojalistéw i Parlamentarzystéw)

@ 2 dwustronne karty A4 Pomocy dla Graczy

® 1 jednostronna mata bitewna A4

® 4 kostki

2.0 ROZGRYWKA

Rozgrywka This War Without an Enemy zaczyna si¢ od
Przygotowania Talii Kart i Poczatkowego Rozlozenia
Znacznikéw i Blokéw 12.1 / 12.2 / 12.3 i trwa do pie-
ciuLat.

Na poczatku kazdego Roku kazdy z graczy dobiera N
sze$¢ kart. W 1642 roku gracze musza wybraé i
odrzucié cztery z whasnie dobranych kart.

Rok 1642 sklada si¢ z dwéch Tur (Tury V i VI). Kazdy
kolejny Rok sklada si¢ z sze$ciu Tur (Tur I-V i Tury

Zimowe;j).

Kazda Tura sklada si¢ z pieciu rozgrywanych po £
kolei Faz. Wyjatkiem jest Tura Zimowa kazdego
Roku, ktéra sklada si¢ z sze$ciu Faz. 2.3
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2.21 Zawieszenie Broni w Irlandii

Na poczatku Tury V 1643 roku nalezy

umiesci¢ trzy bloki Rozejmu w Irlandii.

o

2.22 Hrabia Callendar w Anglii
Na poczatku Tury IV 1644 roku nalezy

umiesci¢ dwa bloki Piechoty hrabiego-

Callendar w Szkocj.
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2.31 Faza Inicjatywy

Gracze rozpoczynaja swoje Tury od zagrania zakrytych
kart, ktére sa nastepnie jednoczesnie odkrywane. Gracz,
ktory zagrat karte z wyzsza liczba, zostaje Graczem 1 na
czas calej Tury. Liczba na karcie oznacza liczbe Punktéw
Akecji (PA), ktére zapewnia. Tekst na karcie odnosi sie do
Zdarzenia Karty. Jesli zagrana karta zawiera Zdarzenie
Karty, PA sa dostgpne podczas Fazy Operacyjnej i gracz
moze rozpatrze¢ Zdarzenie Karty (nie jest to obowiaz-
kowe).

WYJATEK: Gracz, ktéry zagral karte ,Atak z

Zaskoczenia”, jest automatycznie Graczem 1, niezaleznie
od liczby na drugiej karcie.

Jesli zagrane karty majg te samg liczbe lub obaj gracze
zagrali ,Atak z Zaskoczenia" i jest rok 1642 lub 1643,
Rojalista decyduje, kto bedzie Graczem 1, a jesli jest rok
1644, 1645 lub 1646 - decyduje Parlamentarzysta.

2.32 Faza Operacyjna
Po rozpatrzeniu wszystkich Zdarzen Kart Fazy
Operacyjnej Gracz 1 wykonuje Akcje, a nastepnie robi to
Gracz 2. W grze wystepuja dwie gtéwne kategorie akeji:



® Ruch: Kazdy wydany PA pozwala graczowi na
wykonanie Ruchu Grupowego, Zbiérkilub Ruchu na
Morzu. 6.1 6.2

@ Pobér: Kazdy PA wydany na Pobér pozwala graczowi
dodac¢ 1 sity do jednego istniejacego bloku lub
umiesci¢ na planszy jeden nowy blok o sile 1 z Puli
Rekrutacyjnej gracza. 6.3

2.33 Faza Taktyczna

Bitwy tocza si¢ po kolei w kolejnosci okreslonej przez
Gracza 1. Nastepnie rozgrywane sg potencjalne Walki
podczas Oblezenia Strefa po Strefie, w kolejnosci okre-
$lonej przez Gracza 1. Bitwy tocza si¢ pomiedzy blo-
kami graczy znajdujacymi si¢ w tej samej Strefie. Walka
podczas Obl¢zenia ma miejsce tam, gdzie oblezone jest
Ufortyfikowane Miasto. 7.0 8.0

2.34 Faza Zaopatrzenia
Bloki przekraczajace Limit Zaopatrzenia w kazdej Strefie
zostaja zredukowane. Obl¢zenia sg rozpatrywane. 9.0
2.35 Faza Zwycigstwa
R\ Jesli keorykolwick z graczy ma przynajmniej trzy

PZ lub jest to Tura Zimowa 1646 roku, gra si¢
koriczy. 10.0

WYJATEK: W 1642 roku nie ma Fazy Zwycigstwa.
2.36 Faza Kovica Roku

Nalezy rozpatrze¢ Faz¢ Konca Roku jedli jest to Tura
Zimowa (lub Tura VI 1642 roku). 11.0

3.0 BLOKI

3.11 Sila

Aktualng sif¢ bloku przedstawia liczba okregéw przy gor-
nej krawedzi bloku, gdy blok stoi pionowo. Bloki moga
mie¢ maksymalna site 2, 3 lub 4. Jesli jeden z okregdw jest
zamalowany, po Wyeliminowaniu nie umieszcza si¢ go w
Puli Rekrutacyjnej 7.8. Jesli wszystkie okregi sa zamalo-
wane, nie mozna zwickszy¢ sity bloku.

Sita okresla ile szesciobocznych kostek (k6) gracz rzuca
dla tego bloku w walce. Blok o sile 4 pozwala na rzucenie
4k6 (czterech szesciobocznych kostek), podczas gdy blok
osile 1 — na 1ké.

Kazde trafienie w walce lub trafienie przez wyczerpanie
zmniejsza site bloku, obracajac blok o 90 stopni w kie-
runku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

3.12 Skutecznosé

Skutecznos¢ bloku, okreslona przez liczbe w prawym gér-
nym rogu bloku, to maksymalny wynik rzutu, kt6ry trafi
przeciwnika podczas Ostrzatu lub w walce w Zwarciu.

7.4

3.13 Dyscyplina

Dyscyplina Kawalerii, okreslona przez liczb¢ w lewym
dolnym rogu bloku, to maksymalny wynik rzutu, dzigki
ktéremu blok uniknie $cigania wrogiej kawalerii z pola
bitwy po jej rozgromieniu.'7.43

3.14 Informacje Tekstowe

Tekst pod ilustracja zawiera nazwe bloku Dowddcy lub, w
niektdérych przypadkach, bloku specjalnego (Henrietta,
Garnizon lub Bojéwka). Tekst nad ilustracja okresla:

® miejsce (Strefa na planszy lub Pula Rekrutacyjna),

w ktérej blok musi zosta¢ umieszczony podczas
Poczatkowego Rozlozenia do scenariusza rozpoczyna-
jacego si¢ we wrzesniu 1642r.12.13;

Rok, w ktérym blok zostanie umieszczony na planszy
lub w Puli Rekrutacyjnej;

® warunek umieszczenia bloku na planszy lub w Puli

Rekrutacyjnej (kontrolowanie Stref, Zdarzenie Karty
lub Wazne Wydarzenie).

Obecnasita

Typbloku  Skutecznos$é

Strefa
poczatkowego
rozstawienia

Warunek
dodania

Nazwa Rodzimy

Dowddcy Region Dyscyplina

3.21 Artyleria

Bloki Artylerii, oznaczone symbolem

kuli armatniej, odgrywaja ograniczona
role¢ w bitwach polowych, ale s3 przy-
datne podczas oble¢zen. Bloki Artylerii sa
ignorowane przy okre$laniu zaopatrzenia

9.1. Wszystkie bloki Artylerii to Dziato.
3.22 Kawaleria

Bloki Kawalerii, oznaczone symbo-

lem konia, odgrywaja kluczowa, ale
nieprzewidywalna role w bitwach i sa
przydatne w ngkaniu wycofujacych
si¢ armii. Bloki Kawalerii bez etykiety
pod ilustracja to Kon. Pozostale bloki Kawalerii to
Przywédcey: Rupert, Cromwell oraz blok Henrietty.

3.23 Piechota

Bloki Piechoty, oznaczone symbolem
halabardy, maja trudnosci w walce z
Kawalerig w bitwach, ale s3 niezb¢dne
podczas oblezeri. Bloki Piechoty
bez etykiety pod ilustracjg to Stopa. oo/ 8
Pozostale bloki Piechoty to Dowddey
(Charles, Essex, T. Fairfax i Skippon),
Dowdédcy Regionalni, Garnizony i Bojéwki.
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3.3 BLOKI REGIONALNE

Bloki Regionalne majga liter¢ w prawym dolnym rogu
oznaczajacg ich Rodzimy Region: W Walia, N Péinoc,
M Midlands, E Wschéd, S Poludnie lub L Londyn.
Prawy dolny rég bloku jest réwniez oznaczony odpo-
wiednim kolorem Regionu. Bloki Regionalne maja
ograniczony ruch — musza zakonczy¢ kazdy rodzaj ruchu
(w tym Wycofanie si¢ i Przegrupowanic) albo w swoim
Rodzimym Regionie, albo w Strefie z Dowddca lub ich
Dowddca Regionalnym. Bloki Regionalne moga skorzy-
sta¢ z Poboru tylko, gdy sa w swoim Rodzimym Regionie.

Bloki  Prezbiterian  nalezaz  do
Parlamentarzysty, ale sa zielone i s3 ozna-
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czone literami Sc w prawym dolnym
rogu bloku. S3 one rozmieszczone w
Szkocji po Zdarzeniu ,,Uroczysta Liga i
Przymierza” 11.1 lub ,,Hrabia Callendar
w Anglii” 2.22. Sg to bloki Regionalne
z Rodzimym Regionem Sc w Szkocji i na Pétnocy, a
zatem s3 traktowane w nieco inny sposéb niz inne bloki
Regionalne.

3.4 BLOKI NIEREGIONALNE

Bloki Nieregionalne nie majg zadnych regionalnych
ograniczen przemieszczanie si¢. Nalezg do nich: wszyscy
Dowddcy, Dowddcy Regionalni, bloki Artylerii oraz
blok Henrietty.

Bloki Dowédcéw posiadaja nazwe na

czarnym tle. Rojalidci kontroluja dwa
bloki Dowddcéw: Charles i Rupert.
Parlamentarzysci kontrolujg cztery bloki
Dowddcéw: Essex, Fairfax, Cromwell i

Skippon.

Bloki Dowédcow
Regionalnych  posiadaja
na kolorowym tle. Kolor i litera
w prawym dolnym rogu okreslaja
typ blokéw  Regionalnych, ktére
Dowédcy Regionalni moga prowa-
dzi¢. Rojalisci kontroluja trzy bloki
Dowédcéw Regionalnych: Newcastle,
Northampton i Hopton. Parlamentarzysci kontroluja
pig¢ blokéw Dowddcdw Regionalnych: Fairfax, Brooke,
Waller, Manchester i Leven.

nazwe

Blok Henrietty Rojalisty posiada biale
o ‘ \ X & 00 3
tlo (nie jest to Dowddca ani Dowddca 1642
Regionalny) i jest rozmieszczony na @ 2
Kontynencie podczas Fazy Kornica Roku
1642 11.11. Blok Henrietty moze

opusci¢ Kontynent tylko przez Ruch na
Morzu 6.2.

Bloki Irlandzkie s3 oznaczone literami
e Cenation Ir w prawym dolnym rogu bloku. Naleza
one do Rojalisty i sa rozmieszczone w

.
m Irlandii, gdy nastapi irlandzkie Wazne

0o Wydarzenie ,Zawieszenie Broni w
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Irlandii” 2.21. Bloki Irlandzkie moga opusci¢ Irlandie
tylko przez Ruch na Morzu 6.2.

3.5 BLOKI LOKALNE
Bloki Lokalne s3 oznaczone biatym tlem —
i maja symbol wiezy w prawym dolnym P R ot £
rogu. Po umieszczeniu na planszy nie 6
moga porusza¢ si¢ do innych Stref. _
Kazdy gracz ma do dyspozycji jeden +. GARRSIA *
blok Bojéwki i dwa bloki Garnizonéw.

XX XOC

 sopansza

Plansza skiada si¢ gléwnie z mapy przedstawiajacej
Angli¢, Wali¢ oraz cz¢$¢ Szkogji, Irlandii i kontynentalnej
Europy . Rojalista siedzi na zachodnim skraju planszy,
podczas gdy Parlamentarzysta — na wschodnim.

4.1 STREFY
Czg$¢ mapy przedstawiajaca Anglie i Walig jest podzie-
lona na Strefy.

4.11 Granice

Strefy sa oddzielone od sicbie granicami otwartymi (ciagle
biafe linie), rzekami (niebieskimi liniami) lub gérskimi
(przerywanymi bialymi liniami), ktére okreslajg ile blo-
kéw moze przekroczy¢ dang granice podczas wechodzenia
do Strefy, by Zaatakowac lub przyjs¢ z Odsiecza,6.13 lub
podczas Wycofywania si¢ z Bitwy w Strefic 8.6.

Nie ma granic migdzy Lincolnshire i East Riding, ani miedzy
Somerset i Potudniowo-Wschodnig Walig lub Shropshire &
Herefordshire - Strefy te sg oddzielone Morzem, wiec bloki
nie mogg poruszac sie miedzy nimi, chyba Ze za pomocg

Ruchu na Morzu. 6.2

4.12 Strefy Lojalne
Obszary symbolem  korony

sa LojalneRojaliscie, a te oznaczone ikong
butawy sa Lojalne Parlamentarzyscie.

oznaczone

4.13 Strefy Przybrzeine

Strety przylegle do Morza 4.3 to Strefy
Przybrzezne.



Shopshire & Herefordshire to Strefa Przybrzezna.

Buckinghamshire & Hertfordshire fo rowniez Strefa
Przybrzezna ze wzgledu na port w Londynie.

4.14 Stefy Gorzyste

Strefy z symbolem gér (Cumberland
&  Westmorland,  Pélnocno-
zachodnia Walia i Srodkowa Walia)
to Stefy Gorzyste, ktére zapewniaja
mniej Zaopatrzenia 9.1.

=<(as)--

4.15 Kontrolowanie Stref

Strefy moga by¢ kontrolowane przez graczy (Przyjazna
lub Wroga) lub moga by¢ neutralne (Neutralna lub
Sporna). Zmiany w kontrolowaniu Stref wchodza w zycie
natychmiast.

Przyjazna: Strefa z przynajmniej jednym blokiem gracza
lub Strefa bez blokéw (Niezajeta Strefa), ktéra jest lojalna
danemu graczowi. Taka Strefa jest Wroga Strefa dla prze-
ciwnika.

Wroga: Strefa z przynajmniej jednym blokiem przeciw-
nika lub Strefa bez blokéw (Niezajgta Strefa), kedra jest
lojalna przeciwnikowi danego gracza. Taka Strefa jest
Przyjazna Strefa dla przeciwnika.

Neutralna: Strefa bez blokéw i ktéra nie jest Lojalna
zadnemu z graczy.

Sporna: Strefa z blokami obu graczy (z wylaczeniem
blokéw w Ufortyfikowanym Miescie).

4.16 Regiony
Strefy lacza si¢ w Regiony, ktére wplywaja na Ruch i
Pobér blokéw Regionalnych. Kazdy Region ma nazwe i
kolorowa granice.

4.17 Szkocja

Bloki Prezbiterian sa umieszczane w Szkocji albo pod koniec
1643r. 11.1, albo na poczatku Tury IV w 1644r. 2.22. Bloki
te moga swobodnie opuszczaé Szkocje lub si¢ do niej poru-
sza¢. Zadne inne bloki nie moga poruszy¢ si¢ do Szkocji.

4.18 Irlandia

Irlandzkie bloki Rozejmu sa umieszczane w Irlandii na
poczatku Tury V w 1643r. 2.21. Zadne inne bloki nie
moga poruszy¢ si¢ do Irlandii.

4.19 Kontynent

Blok Henrietty jest umieszczany na Kontynencie pod
koniec 1642 roku. Zadne bloki nie moga poruszy¢ si¢ na
Kontynent.

4.2 MIASTA

Miasta klasyfikuje si¢ wedlug nastepuja-

cych cech:
® Punkty Zwycigstwa: Miasta niedajace
PZ nie maja obramowania. Miasta

/ dajace PZ maja niebieskie lub poma-
Tura VI kazdego roku raficzcowe obramowanie, a podana
to Tura Zimowa liczba wskazuje ile PZ daje dane Miasta.

/ ® Rozmiar: Londyn ma rozmiar 4;
e . Duze Miasta (Bristol, Oksford, York i
Fa e PulaRekrutacyjna Newcastle) sa wielkosci 2; Male Miasta

P s Parlamentarzysty 4 0

s : ! (Plymouth, Gloucester, Worcester,

: Cambridge, Leicester, Nottingham,
Chester, Cloth Towns i Hull) s3 wiel-
kosci 1.

@ Fortyfikacje: Ufortyfikowane Miasta
maja wiclokatne obramowanie, moga
pomiesci¢ tyle blokéw, ile wynosi ich
rozmiar, i moga zosta¢ zaatakowane pr-
zez tyle blokéw, ile wynosi ich wartos¢

Regionu Szturmu. Londyn rozpoczyna gre z

Ly ‘ £ jego niedokoriczonymi fortyfikacjami

: 8.3. Nicufortyfikowane  Miasta

(wszystkie Male Miasta) maja okragle

I
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- Kolorowa T
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Miasta zwigkszaja Zaopatrzenie Strefy proporcjonalnie
do ich Rozmiaru 9.1. Miasta niedajace PZ nie majg innej
funkcji w grze. Londyn i Duze Miasta zapewniaja Punkty
Rekrutacji (PR) podczas Poboru Regionalnego w Fazie
Korica Roku. 11.2

4.21 Przychylnosé Miast

KolorobwédkiwokétMiastadajacego Punkty Zwycigstwa
pokazuje, ktorej stronie konfliktu dane Miasto jest
Przychylne. Oksford, Chester, York i Newcastle majg
niebieska obwddke i sa Przychylne Rojaliscie. Plymouth,
Bristol, Londyn, Cambridge i Hull maja pomaranczowa
obwddke i sa Przychylne Parlamentarzyscie.

Jesli Strefa z Miastem dajacym PZ jest neutralna, Miasto
jest kontrolowane przez gracza, ktéremu jest Przychylne.
Jesli Strefa nie jest Neutralna, Miasto dajace PZ jest kon-
trolowane przez gracza kontrolujacego Strefe, chyba ze w
Miescie sa bloki przeciwnika. W takiej sytuacji Miasto jest
kontrolowane przez jednego gracza, a Strefa przez drugiego.

4.22 Powigkszona Strefa Londynu

Powickszona Strefa Londynu moze by¢ uzywana do prze-
chowywania blokéw zamiast umieszczania ich na samym
Miescie. Jest to przydatne, gdy Londyn jest oblegany
przez duza liczbe blokéw.

4.3 MORZAIPORTY

Woda na mapie jest podzielona na trzy morza: Morze
Pélnocne, Kanal La Manche i Morze Irlandzkie.

Kluczowe Porty Hull (Morze Pétnocne),
Londyn (Kanal La Manche) i Bristol (Morze
Irlandzkie) kontroluja Morza, z ktérymi sa-

bridge - |
~ :
—':'\ §  Manche) i Chester (Morze Irlandzkie) po-
Parl:l:lz(ay:gyrl;lyitom »  zwala na Ruch na Morzu 6.2, gdy sasiadujace

siaduja. Gracz, ktéry kontroluje Miasto, kontroluje
réwniez sasiadujace z nim Morze.

Kontrola nad Mniejszymi Portami: Newcastle
(Morze Pélnocne), Plymouth (Kanal La

z nim Morze jest kontrolowane przez prze-
ciwnika.

4.4 PULA REKRUTACYJNA

Kazdy gracz ma Pul¢ Rekrutacyjng w wyznaczonym
miejscu na mapie. Bloki w Puli Rekrutacyjnej stoja w

3 pozygji pionowej, aby ukryé swoja tozsamos¢. Bloki

Rojalisty, ktére zostang Wyeliminowane podczas gry,
wracajg do Puli Rekrutacyjnej, z wyjatkiem blokéw
Charlesa i Henrietty, kt6re sa usuwane z gry, oraz blokéw
Irlandzkich i Bojéwek, ktére sa umieszczane obok mapy.
Bloki Parlamentarzysty, ktére zostana Wyeliminowane
podczas gry, sa zwracane do Puli Rekrutacyjnej, z wyjat-
kiem blokéw Prezbiterian, ktére s3 usuwane z gry, oraz
bloku Bojéwek, ktéry sa umieszczane obok mapy.

4.5 TORZWYCIESTWA

Znacznik na Torze Zwycigstwa pokazuje wzgledng
liczbe Punktéw Zwyciestwa kazdego gracza. Pozycja
centralna reprezentuje 0 PZ. Strona z symbolem
korony przedstawia PZ Rojalisty, a te z symbolem bu-
tawy pokazuja PZ Parlamentarzysty. Jesli podczas Fazy
Zwycigstwa, pod koniec Tury, jeden z graczy ma przy-
najmniej trzy PZ (pola oznaczone pomarariczowymi lub
niebieskimi symbolami), wéwczas ten gracz wygrywa gre.

4.51 Zdobycie Miasta dajgcego Punkty Zwycigstwa

Zwyciestwo

Zwyciestwo
o Parlamentarzystow

Rojalistow

b | b

W trakcie gry, gdy tylko zmienisi¢ graczkontrolujacy Miasto
dajace PZ, nalezy od razu odpowiednio przesunaé znacznik
na Torze. Gracz, ktdry przejat kontrole nad Miastem otrzy-
muje 1 PZ (z wyjatkiem Londynu), a wigc znacznik PZ
nalezy przesuna¢ w kierunku strony Toru Zwycigstwa tego
gracza. Jesli Londyn zostanie przejety przez Rojaliste (lub
ponownie przejety przez Parlamentarzyste), przejmujacy
gracz otrzymuje 2 PZ, a wigc znacznik PZ nalezy przesuna¢
w kierunku strony Toru Zwycigstwa tego gracza o dwa pola.

4.52 Zlapanie Kréla

Jesli blok Charlesa zostanie Wyeliminowany, krél zostat
schwytany przez Parlamentarzyste, ktéry zyskuje 2 PZ,
a wigc znacznik PZ nalezy przesunaé w kierunku strony
Toru Zwycigstwa tego gracza o dwa pola.




5.0 KARTY

Karty s3 podzielone na dwie talie: Rojalisty i
Parlamentarzysty, obie po 26 kart.

Punkty Akgji

NazwaZdarzenia —— ¢ wupw s peon s sonien

OpisZdarzenia ——>

Instrukcja pg——>
zagraniu
Karta jest dodan————> €D
do/usunigta z talii T

Zarzadzanie talig

Kazda karta ma warto$¢ (2, 3 lub 4) w lewym gérnym
rogu, ktéry pokazuje liczbe Punktéw Akgji, ktére gracz
moze wykorzysta¢ podczas Fazy Operacyjnej. Karty
majace 2 i 3 PA zawieraja réwniez dodatkowe informacje
zwiazane ze Zdarzeniem Karty: nazwe Zdarzenia, opis i
Fazg, w ktorej nalezy rozpatrze¢ Zdarzenie. Kazdy tekst
zapisany kursywa pod opisem wydarzenia zawiera in-
strukgje, co zrobié z karta po jej rozpatrzeniu. Jesli karta
nie ma takiego tekstu, nalezy odfozy¢ ja na bok. Rok lub
Lata na dole karty pokazuja, kiedy nalezy doda¢ kart¢ do
talii gracza (strzatka w gére) lub kiedy j3 usunaé (strzatka
w doéb).

6.0 FAZA OPERACYJNA

Faza Operacyjna sklada si¢ z nast¢pujacych segmentéw:

® Zdarzenia Fazy Operacyjnej s rozpatrywane
® Akcje Gracza 1
® Akcje Gracza2

6.01 Zdarzenia Fazy Operacyjnej

Jesli obaj gracze zagrali karty ze Zdarzeniem Fazy
Operacyjnej, najpierw nalezy rozpatrzeé¢ Zdarzenie karty
Gracza 1. Szczegélowe informacje na temat Zdarzeri sa w

sekcji 6.4.

6.02 Akcje Gracza 1 i Gracza 2
Podczas wykonywania Akgji gracze wydaja Punkty Akgji

znajdujace si¢ na zagranej karcic (dodatkowo rozpatrujac
Zdarzenie Karty). PA moga by¢ wydawane na Ruch i/lub
Pobér.

Zaden blok nie moze byé poruszony wigcej niz jeden raz b

podczas Fazy Operacyjnej. Jednakze blok mozna umiescic
na planszy lub wzmocni¢ przez Pobor, a nastepnie poruszy¢
sie nim lub moze sie poruszy¢ najpierw, a nastepnie zosta¢
wzmocniony przez Pobor pod warunkiem, ze nadal spetnia
wszystkie wymagania dotyczace Poboru.

Lokalne bloki (Bojowki i Garnizony) nie moga sie poruszac. p

6.11 Ruch Grupowy

Zajeden Punke Akcji gracz moze przenie$¢ dowolng liczbe
blokéw w jednej Strefie. Bloki moga poruszy¢ si¢ w roz-
nych kierunkach. Kazdy blok moze poruszy¢ si¢ o maksy-
malnie dwie Strefy, ale blok musi zakoriczy¢ swdj ruch, gdy
wchodzi do Strefy, w ktérej znajduje si¢ Nicoblezony blok
przeciwnika (ZajetaWroga Strefa lub Sporna Strefa).

6.12 Zbiorka

Za jeden Punkt Akcji gracz moze wyznaczy¢ jedna
Przyjazng Stref¢ i przenies¢ do niej dowolna liczbe blo-
kéw, ktére sa w stanie do niej dotrzed.

Parlamentarzysta moze wyznaczy¢ Szkocje jako migjsce
Zbiorki i przenies¢ bloki Prezbiterian (i wyfacznie ich) do
Szkocjiz Anglii.

Zbidrka nie moze rozpocza¢ nowej Bitwy ani odpowie-
dzie¢ na Bitwe rozpoczeta przez Gracza 1, ale gracz moze
zebra¢ do Strefy, w ktérej ten gracz Oblega Miasto (lub
przej$¢ przez nig).

6.13 Ograniczenia Graniczne

W Fazie Operacyjnej maksymalna liczba blokéw, ktére
moga wkroczy¢ do Strefy zawierajacej bloki przeciwnika,
keére nie znajduja si¢ w Ufortyfikowanym Miescie (np. w
ZajetejWrogiej Strefie lub w Spornej Strefie) zalezy od
rodzaju granicy:

® Otwarta: bez limitu

® Rzeka: 4 bloki

® Gory: 2 bloki
Limit ten dotyczy kazdego gracza z osobna — jeden gracz
moze Zaatakowaé (wejs¢ do Zajetej Wrogiej Strefy)
czterema blokami przez niebieska granice, a nastgpnie
przeciwnik moze przyj$¢ Bitwic z Odsiecza (wejs¢ do
Spornej Strefy) czterema blokami przez t¢ sama granice.

6.14 Przygwozdzenie
Bloki wchodzace do Zajetej Wrogiej Strefy (Strefy

zawicrajacej tylko wrogie bloki), ktéra nie zawiera
Ufortyfikowanego Miasta, musza zakonczy¢ swoj ruch.
Strefa staje si¢ Sporna. Bloki, ktére weszly do Strefy
Atakujg, podczas gdy bloki przeciwnika Bronig sig.

Atakujace bloki Gracza 1 blokuja ruch réwnej
liczby Bronigcych si¢ blokéw Gracza 2 — bloki te s3
Przygwozdzone. Jesli w Strefie jest wigcej Broniacych sie
blokéw niz Atakujacych, Gracz 2 wybiera Przygwozdzone
bloki. Nieprzygwozdzone bloki moga porusza¢ sie
normalnie, a nawet moga atakowaé w segmencie Akgji
Gracza 2 w Fazie Operacyjne;.




6.15 Wycofanie si¢ do Ufortyfikowanego Miasta

Jesli bloki wejda do Wrogiej Strefy, w ktérej jest
Ufortyfikowane Miasto, przeciwnik musi albo Wycofaé
wszystkie bloki Garnizondéw, albo je Wyeliminowa¢
i zwréci¢ je do Puli Rekrutacyjnej, a takze moze
Wycofa¢ pozostate bloki do Ufortyfikowanego Miasta.
Maksymalna liczba blokéw Piechoty/Kawalerii, ktére
moga Wycofa¢ si¢ do Miasta, jest rowna Wielkosci
Miasta. Bloki Artylerii nie wliczaja si¢ do tego limitu.

Gracz moze dobrowolnie Wyeliminowac blok Garnizonu,
aby umoZliwi¢  silnigjszemu  blokowi  wejscie do
Ufortyfikowanego Miasta.

Jesli, po Wycofaniu sig, poza Ufortyfikowanym Miastem
nie ma Wrogich blokéw, bloki, ktére weszty do Strefy,
moga przej$¢ przez nig do innej Strefy pod warunkiem,
ze nie poruszyly si¢ juz o dwie Strefy lub moga pozosta¢
w tej Strefie, co oznacza Oblezenie 8.0. W takiej sytuacji
Strefa jest kontrolowana przez jednego gracza i i jest mu
Przyjazna, podczas gdy Ufortyfikowane Miasto jest kon-
trolowane przez drugiego gracza.

6.16 Bloki Regionalne

Bloki Regionalne moga opusci¢ swdj Rodzimy Region
tylko wtedy, gdy sa ,.eskortowane” przez granicg przez blok
Dowdédcy lub przez ich Dowddcg Regionalnego (Dowddce
Regionalnego dlaich Rodzimego Regionu). Blok Dowédcy
i bloki Regionalne musza rozpocza¢ i zakoriczy¢ swoj ruch
w tej samej Strefie. Blok Regionalny, ktéry rozpoczyna ruch
w Strefie poza swoim Rodzimym Regionem, réwniez musi
by¢ ,eskortowany” przez Dowddcg lub jego blok Dowédcy
Regionalnego. Tak jak w poprzedniej sytuacji, Dowddca /
Dowddca Regionalny i bloki Regionalne musza rozpocza¢
i zakoniczy¢ swéj ruch w tej same;j Strefie.

WYJATEK: Blok Regionalny nie potrzebuje eskorty,
aby ponownie wej$¢ do swojego Rodzimego Regionu.
Blok Dowddcy lub blok Dowddcy Regionalnego moze
doprowadzi¢ blok Regionalny do Strefy sasiadujacej z
jego Rodzimym Regionem. Wéwczas blok Regionalny
moze przenies¢ si¢ do swojego Rodzimego Regionu, pod-
czas gdy Dowddca albo pozostaje na Strefie przylegajacej
do tego regionu, albo porusza si¢ do innej Strefy.

Rodzimy Region dla blokéw Londynu to Strefa Buckingham
& Hertfordshire i Strefy z nia sasiadujace. Powyzsze obowia-
zuje we wszystkich przypadkach poza Poborem i powrotem
do domu pod Koniec Roku 10.3, w przypadku kedrych tylko
Buckingham & Hertfordshire jest uwazany za ich Rodzimy
Region. Bloki Londynu moga opusci¢ swéj Rodzimy Region
tylko, gdy sa ,eskortowane” przez blok Dowddcy (nie ma
londynskiego bloku Dowddcy Regionalnego).

Rodzimym Regionem dla Prezbiterian jest Szkocjai Pétnoci
moga by¢ ,.eskortowane” wylacznie przez blok Levena. Leven
nie moze ,.eskortowad” Parlamentarnych blokéw Péinocy.

6.17 Tura Zimowa

Podczas Tury Zimowej (ostatnia Tura Roku, z wyjatkiem
1642r.), zaden blok nie moze wejs¢ do Strefy, w ktérej sa

Nieoblezone bloki przeciwnika i nie mozna w takiej Strefie
umiesci¢ bloku Bojowki. W Turze Zimowej nie mozna
Atakowa¢. Wyjatkiem jest Walka podczas Oblezenia.

6.18 Traktat o Neutralnosci Yorkshire

Zaden blok Rojalisty i Parlamentarzysty nie moze wej$¢
do Yorkshire (Strefy z symbolem po lewej: West Riding,
East Riding i North Riding) podczas Tury I w 1642r.
Bloki Parlamentarzysty juz znajdujace si¢ w Yorkshire
moga poruszaé si¢ swobodnie, a

Parlamentarzysta moze dokonywa¢

Poboru w Yorkshire i porusza¢ sie

nowo rozmieszczonymi blokami.

Za jeden PA gracz moze przenie$¢ jeden blok ze Strefy
Przybrzeznej w Anglii do innej Przyjaznej lub Niezajetej
(Neutralnej lub  Lojalnej  przeciwnikowi) — Strefy
Przybrzeznej w Anglii, przechodzac przez jedno, dwa
lub wszystkie trzy Morza (koszt zawsze wynosi 1 PA bez
wzgledu na to, ile Mérz jest przekraczanych).

Bloki Regionalne moga Poruszac sie na Morzu wytacznie
do Strefy w obrebie ich Rodzimego Regionu lub do Strefy z
Dowodca lub Dowddca Regionalnym.

Rojalista moze réwniez przenie$¢ blok z
Itlandii lub z Kontynentu do Przyjaznej lub
Niezajetej Strefy Przybrzeznej w Anglii, ale nie
moze przenies¢ zadnych blokéw z powrotem
do Irlandii lub na Kontynent. Tylko jeden
blok na Tur¢ moze poruszy¢ si¢ przez Morze z
Irlandii. Symbol po lewej przypomina o zasa-
dach dotyczacych ruchu z i do Irlandii.

Jesli przeciwnik kontroluje ktdrekolwick z
Morz (kontrolujac Kluczowy Port sasiadujacy z Morzem
4.3), blok porusza si¢, a nastepnie poruszajacy si¢ gracz
musi rzuci¢ kostka i skonsultowaé wynik rzutu z Tabelg
Ruchu na Morzu, aby ustali¢ wynik ruchu. Do wyniku
rzutu dodaje si¢ nastepujace modyfikatory:
® +1 jesli blok przenosi si¢ do Przyjaznego Portu lub
z niego (nalezy pamigtad, ze Plymouth sasiaduje z
Kanalem La Manche,nie z Morzem Irlandzkim, a
wiec blok przemieszczajacy si¢ do lub z Devon przez
Morze Irlandzkie nie zyskuje tego bonusu).
® -1 jesli blok porusza si¢ przez dwa Wrogie Morza
® -2 jesli blok porusza sie przez trzy Wrogie Morza

Tabela Ruchu po Morzu
RZUT KOSTKA
1- 2 3 4 5 6+

Josl X1 X /1 v v

= blok jest Wyeliminowany X = blok powraca do
miejsca, w ktérym rozpoczat ruch 1 = blok traci 1 sity v/
= blok dociera do celu



6.21 Ruch na Morzu i Oblezenie Portéw

Gracz kontrolujacy Morze moze przenies¢ blok do
Obl¢zonego Portu lub z niego z Morza sasiadujacego z
tym Portem. Gracz rzuca kostka, dodaje 1, a nastepnie
konsultuje wynik z Tabela Ruchu na Morzu, traktujac
Morze przylegajace do Oblezonego Portu tak, jakby byto

kontrolowane przez przeciwnika.

WYJATEK: Bloki niec moga porusza¢ si¢ z lub do
Londyn, jesli Miasto jest Oblegane przez Artylerie.

Za jeden Punkt Akcji gracz moze:

® Doda¢1 sity do jednego bloku, ktéry znajduje si¢
juz w Strefie na planszy. Site mozna doda¢ do tego
samego bloku wicle razy, za kazdym razem ptacac 1
PA.

@ Rozmiesci¢ blok z Puli Rekrutacyjnej gracza o sile
1 na planszy w Przyjaznej Strefie. Gracze nie moga
rozmieszczaé blokéw w Strefie, jesli spowodowatoby
to przekroczenie Limitu Zaopatrzenia Strefy (patrz
9.1). Bloki Regionalne musza by¢ rozmieszone w ich
Rodzimych Regionach (blok Londynu musi zosta¢
rozmieszczony w Buckingham & Hertfordshire). Do
nowego bloku mozna od razu doda¢ sile, ptacac jeden
PA za kazdy punke sily. W tej samej Strefie mozna
rozmiesci¢ wiele blokéw naraz.

WYJATEK: Blok Garnizonu musi zosta¢ rozmiesz-
czony w Strefie z Ufortyfikowanym Miastem — moze to
by¢ Przyjazna (z blokiem gracza) lub Neutralna Strefa z
Ufortyfikowanym Miastem, ktére jest Przychylne gra-
czowi. Blok jest umieszczony w Strefie, a nie w Miescie w
celu zachowania mgly wojny.

PA moga by¢ uzywane tylko do zwigkszenia sity blokéw
Regionalnych i Dowodcow Regionalnych w ich Rodzimym
Regionie. Nie mozna uzywac PA do zwigkszania sity blokéw
Artylerii, Bojowek, Prezbiterian, blokéw w Spornych
Strefach ani blokéw w Oblgzonych Miastach nieportowych,
np. w Yorku i Oksfordzie.

6.31 Pobér w Oblezonych Portach

Gracz kontrolujacy Morze moze zwickszy¢ site blokéw
Piechoty (ale nie Kawalerii) w Oblezonych Portach przy-
legajacych do tego Morza. W kazdym Porcie na kazda
Ture mozna doda¢ nie wigcej niz 1 sity. Wyjatkiem jest
Londyn, gdzie mozna doda¢ 2 sily, chyba ze Miasto jest
Oblegane przez Artylerie. W takim wypadku nie mozna
doda¢ ani jedne;j sily.

6.41 Bojéwki z Bradford

Parlamentarzysta moze umiesci¢ blok Bojowki w West
Yorkshire. Jesli w tej Strefie znajduje si¢ przynajmniej
jeden blok przeciwnika, Strefa staje si¢ Sporna — jeden
z tych blokéw jest Przygwozdzony, a w Bitwie blok
Bojéwki bedzie Obronca.

WYJATEK: Blok Bojéwki nie moze by¢ umieszczony
w Strefie podczas Tury Zimowej 1643r., jesli w West
Yorkshire znajduja si¢ bloki przeciwnika.

6.42 Gorgczka Obozowa

Gracz, ktory zagral t¢ karte, wybiera Strefe zawierajaca
przynajmniej dwa bloki innego gracza. Oblegajace bloki
si¢ liczg, ale oblezone bloki — nie. Gracz nie moze wybraé¢
Irlandii i Szkocji, poniewaz nie s3 to Strefy. Drugi gracz
musi zmniejszy¢ site dwéch blokéw Piechoty/Kawalerii
w tej Strefie o 1. Jesli gracz ma tylko jeden blok Piechoty/
Kawalerii w Strefie, a drugi blok to blok Artylerii, gracz
zmniejsza site o 1 tylko tego jednego bloku. W' mato
prawdopodobnym przypadku, gdy gracz ma w Strefie
tylko bloki Artylerii, to Zdarzenie Karty nie dziala.

Jesli sifa bloku spadnie ponizej 1 z powodu Zdarzenia
Wyniszczenie’, jest natychmiast Wyeliminowany. 7.8

6.43 Bojéwki

Gracz moze umiesci¢ blok Bojéwki w dowolnej
Neutralnej lub Wrogiej Strefie. Jesli blok jest juz na
mapie, gracz moze go usuna¢ i przenies¢ do innej Strefy.
Jesli w wybranej Strefie znajduje si¢ przynajmniej jeden
blok przeciwnika, Strefa staje si¢ Sporna — jeden z tych
blokéw jest Przygwozdzony, a w Bitwie blok Bojéwki be-
dzie Obronca. Jesli w Strefie znajduje si¢ Ufortyfikowane
Miasto, to bloki przeciwnika, a nie blok Bojéwki, moga
w tym momencie wycofa¢ si¢ do Miasta (jesli jest to blok
Garnizonu, musi si¢ Wycofa¢) 6.15.. Blok Bojéwki moze
rozpoczaé Oblezenie. 8.0

WYJATKI: Blok Bojéwki nie moze by¢ umieszczony
w Strefie, ktéra jest Lojalna innemu graczowi. W Turze
Zimowej nie mozna umieszczaé bloku Bojéwki w Strefie,
w ktérej znajduja si¢ bloki przeciwnika.

Jesli drugi gracz zagrat Zdarzenie ,Bojowki” i spowodowat,
Ze Strefa stafa sie Sporna, nie mozna w tej Strefie umiescic
bloku Bojowki, poniewaz Strefa nie jest juz Wroga.

6.44 Dezercja Wojsk Regionalnych

Drugi gracz musi wybra¢ jeden blok Regionalny poza
swoim Rodzimym Regionem, zmniejszy¢ jego site o 1,
a nastgpnie umiesci¢ go z powrotem w jego Rodzimym
Regionie, w Przyjaznej Strefie lub, jesli takie nie istnieja,
w Neutralnej Strefie (jedli nie ma takiej Strefy, blok musi
wréci¢ do Puli Rekrutacyjnej). Jesli gracz nie ma bloku
Regionalnego poza swoim Rodzimym Regionem, gracz
musi zmniejszy¢ site jednego bloku o 1.

Jesli, w wyniku tego, sifa bloku spadnie ponizej 1, jest
natychmiast Wyeliminowany. 7.8

6.45 Fortyfikacja Londynu

Od tej pory wyjatek od zasad, ze mury Londynu s3 auto-
matycznie zdobywane podczas Szturmu, nie obowigzuje.

8.3




6.46 Przejecie Statkdw Parlamentarzystéw/Podatek
Akcyzowy Na Pokrycie Kosztéw Wojny

W przypadku tych kart obowiazuja normalne zasady
Poboru6.3.

6.47 Zaopatrzenie z Kontynentu/Krol Uszczupla
Garnizony

W przypadku tych kart obowiazuja normalne zasady
Poboru 6.3, ale wyjatek dotyczacy blokéw Artylerii nie
obowiazuje.

6.48 Spisek Hothamséw

Jesli Rojalista juz kontroluje Hull, nic si¢ nie dzieje. W
przeciwnym wypadku Hull zmienia strony:

® Jesli Rojalista Oblega Hull, to blok Parlamentarzysty
w Miescie jest traktowany zgodnie z zasadami
Kapitulagji. 9.22

® Jesli East Riding jest Neutralne (Niezajete), Rojalista
musi rozmiesci¢ blok Garnizonu w tej Strefie lub go
tam poruszy<.

® Jesli East Riding jest Przyjazne Parlamentarzyscie,
Rojalista musi rozmiesci¢ blok Garnizonu w Hull lub
go tam poruszy¢. Rozpoczyna si¢ Oblezenie. 8.0

6.49 Spisek Carewa
Jesli Rojalista juz kontroluje Plymouth, nic si¢ nie dzieje.
Jesli Rojliasta oblega Plymouth i/lub kontroluje Bristol,
to Plymouth zmienia strony (jesli zaden z tych warunkéw
nie jest spetniony, nic si¢ nie dzieje):
® Jesli Rojalista oblega Plymouth, to blok
Parlamentarzysty w Miescie jest traktowany zgodnie z
zasadami Kapitulacji. 9.22
® Jesli Devon jest Neutralne (Niezajete), Rojalista musi
rozmiesci¢ blok Garnizonu w tej Strefie lub go tam
poruszy¢.
® Jesli Devon jest Przyjazne Parlamentarzyscie, Rojalista
musi rozmiesci¢ blok Garnizonu w Plymouth lub go
tam poruszy¢. Rozpoczyna si¢ Oblezenie. 8.0

Rozmieszczenie Garnizonu w ramach Zdarzen ,Spisek b
Hothamsow” lub ,Spisek Carewa” nie kosztuje PA. Jesli
Jednak Rojalista rozmiescit juz oba bloki Garnizonow,
wowczas nalezy przenies¢ jeden z nich do Strefy, co moZe
spowodowac, ze Rojalista straci kontrole nad miejscem, z
ktdrego blok zostat zabrany. Z tego powodu Rojalista moze
§ zdecydowac sie na pominiecie tych Zdarzen.

7.0 FAZA TAKTYCZNA

Faza Taktyczna sklada si¢ z nast¢pujacych segmentéw:
® 7Zdarzenia Fazy Taktycznej s rozpatrywane
@ Bitwy sg rozpatrywane
@ Walki podczas Oblezenia sa rozpatrywane

7.01 Zdarzenia Fazy Taktycznej

Kazdy z graczy, kt6ry zagral Zdarzenie Fazy Taktycznej,
musi zdecydowa¢, ktéra Bitwa skorzysta z tego Zdarzenia.
Jesli obaj gracze zagrali takie karty, Gracz 1 wybiera Bitwe
jako pierwszy. Szczegdtowe informacje na temat Zdarzen
znajduja si¢ w sekeji 7.9.

7.02 Bitwy

Gracz 1 wybiera Sporna Strefe i gracze rozpatruja Bitwe
w wybranej Strefie. Nastepnie Gracz 1 wybiera inng
Strefe i proces powtarza si¢ do czasu, gdy nie bedzie wie-
cej Spornych Stref. Szczegétowe informacje na ten temat
mozna znalez¢ od 7.1 do 7.7.

7.03 Walka podczas Oblezenia

Gracz 1 wybiera Strefe z Obl¢zonym Ufortyfikowanym
Miastem. Najpierw Oblezony Gracz moze zrobi¢ Wypad
pozaMiasto, po czym Oblegajacy Gracz moze Szturmowa¢
Miasto. Nastepnie Gracz 1 wybiera Strefe z Oblezonym
Ufortyfikowanym Miastem i proces powtarza si¢ do czasu,
gdy nie bedzie wigcej Oblezonych Miast. Szczegétowe
informacje na ten temat mozna znalezé w 8.0.

Jesli Strefa jest Sporna i zawiera ObleZone Miasto (,sity
wsparcia” zaatakowaty oblegajgcych), to w tej Strefie
odbedzie sie Bitwa i, by¢ moze, takze Walka podczas
Oblezenia.

Jesli Strefa jest Sporna i zawiera Ufortyfikowane Miasto,
ktdre nie jest Oblezone, Miasto moze zosta¢ Oblezone w
wyniku Bitwy, w ktérym to przypadku moze dojs¢ do Walki

§ podczas ObleZenia.

Atakujacy moze poruszy¢ bloki do Spornej Strefy przez
wiele granic. Gdy tylko Sporna Strefa zostanie wybrana
przez Gracza 1, Atakujacy musi wybra¢ Glowng Armig,
kedra przekroczyla jedng granice. Whzystkie bloki, ktére
przekroczyly t¢ granice, nawet jesli rozpoczely ruch w réz-
nych Strefach, biora udzial w Rundzie 1 Bitwy. Bloki, ktére
przekroczyly pozostale granice, s3 umieszczane w Odwodzie.

Bloki przeniesione do Spornej Strefy przez Obrorice w

celu wzmocnienia blokéw w Strefie s3 umieszczane w
Odwodzie.

Bloki w Odwodzie nie moga prowadzi¢ Ostrzatu, wal-
czyé w Zwarciu lub by¢ atakowane podczas w Rundzie 1
— wchodza do Bitwy dopiero w Rundzie 2, chyba ze gracz
zdecydowal si¢ na Catkowity Odwrét. 7.3

Bloki Artylerii w Odwodzie NIE moga Strzela¢ w Rundach 2
i 3, zwyjatkiem bloku korzystajacego ze Zdarzenia ,Dobrze
Umiejscowiona Artyleria”. 7.97




Kontrola nad Strefy zmienia si¢, jesli wszystkie bloki &

Obroncy,ktéreniesaw Odwodzie, zostang Wyeliminowane,
rozpoczna Poscig lub zostang Rozgromione w Rundzie 1.
Od teraz Obrorica staje si¢ Atakujacym i vice versa.

7.2 WYCOFANIE SIE PRZED BITWA

Po zadeklarowaniu przez Atakujacego Gléwnej Armii
Obronica moze sprobowaé Wycofad si¢ Przed Bitwa.

WYJATEK: jesli ta Bitwa korzysta ze Zdarzenia ,Atak z
zaskoczenia’, Obronica nie moze Wycofad si¢ Przed Bitwy.

Zaréwno Obrorica, jak i Atakujacy deklaruja, ile blokéw
Kawalerii znajduje si¢ w Spornej Strefie, z wylaczeniem blo-
kéw w Odwodzie. Jesli tylko Obronica ma bloki Kawalerii,
Wycofanie si¢ udaje si¢ automatycznie. Jesli tylko Atakujacy
ma bloki Kawalerii, Obrorica nie moze si¢ Wycofa¢ (nalezy
traktowac to jak wynik ,,1-” na Tabeli Wycofania si¢ Przed
Bitwa). W przeciwnym wypadku Obrofica musi rzucié
kostka i skonsultowaé rzut z Tabelg Wycofania si¢, aby usta-
li¢ wynik. Do rzutu nalezy doda¢ nastgpujace modyfikatory:
® +1 jesli Obronica ma tylko bloki Kawalerii
® -1 jesli Obrorica ma bloki Artylerii
® +/- réznica w liczbie blokéw kawalerii Obronicy i
Atakujacego (+ jesli Obronca ma wigcej blokéw, - jesli
Atakujacy ma wigcej blokéw)

Tabela Wycofania si¢ Przed Bitwa

RZUT KOSTKA
- | 2 3 4 5 | 6+
X2 | x1 | x | v2|v1| v

X = Porazka v = Sukces

112 = sifa utracona przez bloki Obroncy (Kawalerii, jesli
to mozliwe)

Obronica moze wybra¢, ktére bloki traca sile podczas
Wycofania sig, ale, jesli to mozliwe, musi wybra¢ bloki
Kawalerii.

Jesli Wycofanie si¢ zakonczylo si¢ sukcesem, rozpoczyna
sic Koniec Bitwy 7.5. Jesli Wycofanie si¢ zakonczylo
si¢ porazka, rozpoczyna si¢ Runda Bitwy (jednak jesli
Obronfica ma tylko bloki Kawalerii, nalezy umiesci¢
wszystkie bloki Artylerii i Piechoty w Gléwnej Armii
Atakujacego w Odwodzie).

7.3 RUNDY BITWY

Obaj gracze umieszczaja wszystkie swoje bloki biorace
udzial w Bitwie na odpowiednich polach Maty Bojowe;j.
Bloki w Odwodzie pozostaja w pozycji pionowej w nalepka
w kierunku swojego gracza. Pozostale bloki sa ujawniane
przez przechylenie kazdego z nich nalepka ku gorze, z
aktualng sif bloku po przeciwnej stronie bloku do gracza.
Bitwy toczy si¢ maksymalnie przez ##zy Rundy Bitwy .
Kazda Runda Bitwy ma nast¢pujacy porzadek:
® Calkowity Odwrét (Od Rundy 2): najpierw
Atakujacy, a nastepnie, jesli Atakujacy tego nie zrobit,
Obronica moze zarzadzi¢ Catkowity Odwrét. Runda
odbywa si¢ normalnie, z ta réznica, ze Wycofujace
si¢ bloki nie moga Strzela¢, ich skutecznosé w
walce w Zwarciu to -2, a skutecznos¢ Ostrzatu i
walki w Zwarciu blokéw przeciwnika to -1 (sumuje
si¢ z innymi modyfikatorami). Dodatkowo, jesli



Catkowity Odwrét zostal zarzadzony w Rundzie 2,
bloki w Odwodzie nie wchodza do Bitwy — pozostaja
zakryte, nie moga Strzelaé, walczy¢ w Zwarciu i by¢
atakowane. Po tej Rundzie nast¢puje Koniec Bitwy.

@ Jednostki w Odwodzie wchodza do Bitwy i sa
odkrywane (tylko w Rundzie 2), chyba ze zostat
zarzadzony Catkowity Odwrét.

® Ostrzal Artylerii (tylko w Rundzie 1): najpierw
Strzelajg bloki Artylerii Obroricy, nastgpnie bloki
Atakujacego.

® Ostrzal Piechoty: najpierw Strzelaja bloki Piechoty
Obroricy, nastgpnie bloki Atakujacego.

® Walka w Zwarciu Kawalerii: najpierw bloki
Kawalerii Obronicy walcza w Zwarciu, nast¢pnie bloki
Atakujacego.

@ Walka w Zwarciu Piechoty: (tylko bloki, ktére nie
Strzelaly w tej Rundzie): najpierw bloki Piechoty
Obroncy walczg w Zwarciu, nastepnie bloki
Atakujacego.

Pod koniec Rundy 3 lub pod koniec Rundy 1 lub 2, jesli
jeden z graczy nie ma zadnych blokéw (z wylaczeniem
Artylerii, Scigajacej i Rozgromionej Kawalerii), nastgpuje
Koniec Bitwy 7.5.

Gdy blok Strzela lub walczy w Zwarciu, rzuca tyle kostek,
ile wynosi jego aktualna sita. Kazdy rzut mniejszy lub
réwny skutecznosciatakujacego bloku liczy si¢ jako trafie-
nie.

Nie mozna atakowa¢ wybranych blokéw wroga. Kazde
trafienie zmniejsza site o 1 najsilniejszego  wrogiego
bloku wybranego typu. Gdy kilka blokéw ma najwigk-
szg silg, wiadciciel blokéw wybiera, keory blok straci
site. Gdy sita bloku spadnie ponizej 1, jest natychmiast
Wyeliminowany. 7.8

7.41 Ostrzal Artylerii

Przed rzutem kostkami dla wszystkich blokéw gracz musi
wybraé cel dla kazdego bloku: Kawaleria lub Piechota.
Kazde trafienie zmniejsza site najsilniejszego bloku prze-
ciwnika tej kategorii. Jesli celem jest Kawaleria, to blok
Artylerii Strzela ze skutecznoscig -1.

Artyleria Strzela tylko w Rundzie 1, z wyjatkiem bloku
korzystajagcego ze Zdarzenia ,Dobrze Umiejscowiona
Artyleria." 7.97 Bloki Artylerii nigdy nie mogg zosta¢
trafione podczas Bitwy.

7.42 Walka w Zwarciu Kawalerii

Jesli w Bitwie uczestnicza bloki Kawalerii, to wszystkie
trafienia otrzymane podczas Walki w Zwarciu Kawalerii
s3 otrzymywane przez nie. Jesli przeciwnik nie ma takich
blokéw, kazdy blok Kawalerii walczy w Zwarciu ze sku-
tecznoscig +1 i wszystkie trafienia otrzymuje Piechota
przeciwnika.

Jesli  Walka powoduje
Wyeliminowanie wszystkich blokéw Kawalerii przeciw-
nika, to zwycigskie bloki Kawalerii rzucaja kostka, by
sprawdzi¢, czy nastapi Pogon Kawalerii.

w  Zwarciu  Kawalerii

Jesli Obrorica, jak i Atakujacy posiadaja bloki Kawalerii
po Walce w Zwarciu Kawalerii, gracz, ktéry otrzymat wie-
cej trafien rzuca kostka, by sprawdzi¢, czy jego bloki nie
zostaly Rozgromione. Jesli wynik rzutu jest mniejszy lub
réwny niz réznica migdzy liczbg trafien graczy, wszystkie
bloki Kawalerii gracza sa Rozgromione do konca Bitwy.
Nalezy umiesci¢ je na polu Rozgromionej Kawalerii na
Macie Bitewnej. Bloki Kawalerii drugiego gracza rzucaja
kostka, by sprawdzi¢, czy nie nastgpuje Pogon Kawalerii.

7.43 Pogor Kawalerii
Gracz rzuca jedng kostka dla kazdego bloku Kawalerii:
® odejmij 1, jesli wszystkie wrogie bloki Kawalerii
zostaly Wyeliminowane.
® odejmij 2, jesli wszystkie wrogie bloki Kawalerii zo-
staly Wyeliminowane i zadano im co najmniej jedno
nadmiarowe trafienic (bloki Kawalerii trafiono wigce;j
razy niz wynosila suma ich sily).
Jesli wynik rzutu jest mniejszy lub réwny niz Dyscyplina
bloku, blok pozostaje na polu Bitwy. Jesli wynik jest wyz-
szy niz Dyscyplina bloku, blok bedzie $ciga¢ przeciwnika
do korica bitwy: umies¢ g w polu Pogori Kawalerii na
Macie Bojowej.

7.44 Ostrzal i Walka w Zwarciu Piechoty

Przed rzucaniem kostki dla wszystkich blokéw Obronica
musi zadeklarowad, czy jego bloki Piechoty beda Strzela¢
ze skutecznoscig -1, czy zaatakuja w Zwarciu pdzniej z
pelna skutecznoscia (nalezy je przeniesé na pole Piechoty
walczacej w Zwarciu). Po wykonaniu Ostrzalu przez
wszystkie bloki Obroncy Atakujacy musi zadeklarowac,
czy jego bloki Piechoty beda Strzelad, czy tez walczyé w
Zwarciu.

Po zakoriczeniu Rund 1i 2 nalezy przenie$¢ wszystkie bloki
Piechoty z powrotem na pole Strzelajacej Piechoty. Nawet
jesli blok walczyt w Zwarciu, moze Strzela¢ lub walczy¢ w
Zwarciu w nastepnej Rundzie.

Jesli sq jakie$ wrogie bloki Piechoty, wszystkie trafienia
sa przyporzadkowane im. Jedli gracz zadal wiecej trafient
niz bylo trzeba, by Wyeliminowaé wszystkie wrogie
bloki Piechoty, nadmiar trafien nalezy przyporzadkowa¢
Kawalerii przeciwnika.

Jesli nie ma wrogich blokéw Piechoty, wszystkie trafienia
nalezy przyporzadkowa¢ Kawalerii przeciwnika.

WYJATEK: Jedli wrdg zarzadzit Catkowity Odwrét,
nie mozna przyporzadkowa¢ zadnych trafien Piechoty
Kawalerii przeciwnika.

Jesli do Konca Bitwy doszlo, poniewaz jeden gracz
Wycofat si¢ Przed Bitwa, to ten gracz jest Przegrany, a
drugi — Zwyci¢zca.

Jesli Koniec Bitwy nastapil, poniewaz jeden z graczy
zarzadzit Catkowity Odwrét lub nie kontrolowal zad-
nych blokéw na Koniec Rundy (z wylgczeniem Artylerii,
Scigajacej i Rozgromionej Kawalerii), to ten gracz jest
Przegranego, a drugi — Zwyciezca.



W przeciwnym razie gracz z najmniejsza liczba pozo-
stalych blokéw (z wylaczeniem Artylerii, Scigajacej i
Rozgromionej Kawalerii) jest Przegranym. Jesli obaj gra-
cze majg taka sama liczbe pozostatych blokéw, Atakujacy
przegrywa, a Obronca wygrywa.

Gracze z powrotem stawiaja bloki w pozycji pionowej, po
czym Przegrany musi Wycofaé wszystkie bloki Piechoty
i Kawalerii (w tym te w Odwodzie i bloki Scigajacej i
Rozgromionej Kawalerii). Jedli Przegrany nie ma pozo-
stalych blokéw Piechoty i Kawalerii lub ma tylko bloki
Scigajacej i Rozgromionej Kawalerii, wowczas wszystkie
bloki Artylerii zostajqg Wyeliminowane i moga zostaé
ztapane 7.81. W przeciwnym razie bloki Artylerii musza
Wycofa¢ si¢ i moga straci¢ site 7.61. Nastepnie Zwycigzca
moze Przegrupowal dowolna liczbe blokéw.

Przegrany musi przestrzega¢ nastgpujacych wymagan
podczas wycofywania blokéw:

@ Bloki Obrorcy moga Wycofaé sie do
Ufortyfikowanego Miasta w Strefie, w ktérej stoczyta
si¢ Bitwa. Jesli tego nie zrobia, bloki musza Wycofa¢
si¢ do sasiednich Przyjaznych lub Niezajetych Stref.
Bloki moga Wycofywa¢ si¢ do wielu sasiednich Stref
przez rézne granice. Bloki Prezbiterian (i tylko one)
moga Wycofa¢ si¢ do Szkocji.

® Przez granice moze Wycofa¢ sie tylko tyle blokéw, ile
wynosi jej Ograniczenie Graniczne. 6.13

@ Bloki nie mogg Wycofywaé si¢ przez granice, przez
keére przeszly wrogie bloki, aby wejs¢ do Strefy,

w ktorej odbyla si¢ Bitwa. Gdy bloki obu graczy
przekroczyly tg samq granicg, tylko gracz, ktérego
bloki przeszly przez nig jako ostatnie, moze si¢ przez

nig wycofaé.

Blokimoga WycofacsiedoPrzyjaznejStrefyznierozpatrzong
Walkg podczas Oblezenia, ale nie moga brac w niej udziatu.

L Jesli blok nie moze sie Wycofaé, zostaje Wyeliminowany. j

7.61 Odwrét Artylerii

Jesli blok Artylerii si¢ Wycofuje, gracz rzuca kostka: przy
wyniku 1-3 blok traci 1 sily.

7.62 Odwrét Blokéw Regionalnych
Gdy blok Regionalny Wycofuje si¢, musi:

® Wycofaé si¢ do Strefy w swoim Rodzimym Regionie,

® Wycofaé si¢ do Strefy, w kedrej znajduje si¢ Dowddca
lub Dowédca Regionalny (Dowddca mégt Wycofaé
si¢ podczas tej samej lub poprzedniej Rundy Bitwy),

® lub Wycofaé si¢ wraz Dowédcg lub Dowédca
Regionalnym do tej samej Strefy.

7.63 Odwrét Blokéw Lokalnych
Bloki Bojéwek nie moga si¢ Wycofywaé, a wiec, w
przypadku odniesienia kleski swojej armii, zostaja
Wyeliminowane. Bloki Garnizonéw musza Wycofaé si¢ z
powrotem do Oblezonego Miasta, z ktérego wyszly, albo
zosta¢ Wyeliminowane. 8.1

Wizystkie bloki Zwycigzcy (w tym te w Odwodzie i bloki
Scigajacej i Rozgromionej Kawalerii) mogg poruszyé
siedo dowolnej sasiednicj Przyjaznej lub Niezajetej Strefy.

L Bloki Prezbiterian moga Przegrupowac sie w Szkocji. j

7.71 Przegrupowanie Blokéw Regionalnych

Bloki Regionalne moga Przegrupowa¢ si¢ w Strefie poza
ich Rodzimym Regionem tylko, gdy Przegrupowuje si¢ z
nimi Dowddca lub ich Dowddca Regionalny.

Bloki Rojalisty wracaja do Puli Rekrutacyjnej, z wyjat-
kiem blokéw Charlesa i Henrietty, ktére sa usuwane z gry,
oraz blokéw Irlandzkich, Bojéwek i Garnizondw, ktdre sg
umieszczane obok mapy.

Jesli Charles zostanie Wyeliminowany, nalezy przesungé
znacznik Punktdw Zwyciestwa o dwa pola w kierunku strony
Parlamentarzysty.

Wyeliminowane bloki Parlamentarzysty wracaja do Puli
Rekrutacyjnej, z wyjatkiem bloku Bojowki, keory nalezy
umiesci¢ obok mapy. Wyeliminowane bloki Prezbiterian
s3 usuwane z gry.

7.81 Przechwycona Artyleria

Bloki Artylerii, kt6re zostang Wyeliminowane pod Koniec
Bitwy lub w wyniku Wycofania si¢, s zlapane przez
Zwycigzcg. Nalezy zsumowa site blokédw Artylerii przed
Wyeliminowaniem (jesli blok zostal Wyeliminowany
w wyniku Wycofania si¢, miat tylko 1 sily) — Zwyciezca
moze doda¢ tyle sily do dowolnego bloku Artylerii w
Stefie Bitwy, w dowolnej sasiedniej Przyjaznej Strefie
i/lub uzy¢ jej do rozmieszczenia dostgpnych blokéw
Artylerii z Puli Rekrutacyjnej w Strefie Bitwy. Ten etap
dzieje si¢ przed Przegrupowaniem.

7.82 ,,Osierocone” Bloki Regionalne

Nalezy sprawdzi¢é, czy po Wycofaniu si¢ lub
Przegrupowaniu nie ma ,osieroconych” blokéw
Regionalnych — jesli blok Regionalny znajduje si¢ w
Strefie poza swoim Rodzimym Regionem i nie ma tam
Dowdédcy lub ich Dowddcy Regionalnego, zostaje on
Wyeliminowany. Moze si¢ tak zdarzy¢, jesli Dowddca lub
Dowddca Regionalny zostal Wyeliminowany w Bitwie,
Wycofat si¢ z Bitwy lub Przegrupowat po Bitwie.

7.91 Korzystne Uksztattowanie Terenu

W Bitwie (ale nie podczas Wycofania si¢ Przed Bitwa,
i Szturmu na Londyn z niedokonczonymi murami,
czyli jesli nie mialo miejsca Zdarzenie ,Fortyfikacja
Londynu”), w ktérej zagrywajacy Zdarzenie gracz jest
Obronica, wszystkie jego bloki Piechoty korzystaja z
Obrony Pozycyjnej podczas wszystkich Rund Bitwy.
Zdarzenie to jest identyczne do Zdarzenia ,,Umocniona
Pozycja Obronna” (patrz 8.41), ale z t3 réznica, ze po-




l6wki trafien sa zaokrgglane w déf podczas Ostrzalu i
walki w Zwarciu (blok Piechoty o sile 3% bedzie rzuca¢
tylko trzema kostkami) i pod Koniec Bitwy.
WYJATEK: Bloki Piechoty, ktére rozpoczelty Bitwe
w Odwodzie, i bloki Piechoty podczas Catkowitego
Odwrotu NIE korzystaja z Obrony Pozycyjne;.

Jesli kontrola nad Strefa zmieni sie po Rundzie 1 7.1,
to Piechota nowego Obroricy bedq korzystac z Obrony
Pozycyjnej, nie bloki poprzedniego Obroricy.

7.92 Ostatnie Miejsce Obrony
Obowiazuja normalne zasady Umocnionej Pozydji
Obronnej 8.31, czyli potéwki trafien sa zaokrgglane w gore
podczas Ostrzatu, walki w Zwarciu i pod Koniec Bitwy.

7.93 Podkop
To Zdarzenie dziata tylko podczas Szturmu. 8.3

7.94 Atak z Zaskoczenia

W Bitwie, w ktérej Atakujacy nie ma blokéw Artylerii i
bloku Charlesa lub Esseksa, normalne zasady dotyczace
pierwszenistwa blokéw Obronicy w Rundzie Bitwy 7.3
nie obowiazuja podczas calej Bitwy. Atakujace bloki maja
pierwszenstwo.

Jesli kontrola Strefy zmieni sie po Rundzie 1 7.1, wéwczas
obowigzujg normalne zasady pierwszerstwa, czyli bloki
nowego Obroricy majg pierwszeristwo. W rzeczywistosci
wigc Zagranie tej karty gwarantuje pierwszenstwo blokow
podczas wszystkich Rund Bitwy.

7.95 Trudny Teren dla Kawalerii

Zmniejszenieskutecznoscidotyczy rowniez Wycofywania
si¢ Przed Bitwa. To wydarzenie dotyczy obu graczy pod-
czas wybranej Bitwy.

7.96 Zdrajcy

Jesli bloki Kawalerii lub Piechoty Przegranego zostaly
Wyeliminowany podczas Rundy Bitwy lub Walki podczas
Oblezenia (ale nie w wyniku Odwrotu), Zwycigzca otrzy-
muje 1 sily za kazdy Wyeliminowany blok. Kazda sita
musi by¢ dodana do bloku tego samego typu (Kawaleria
lub Piechota). Wybrany blok nie moze mieé¢ maksymal-
nej sity. Powyzsze odbywa si¢ pod Koniec Bitwy, przed
Przegrupowaniem.

WYJATEK: Bloki Bojéwek i Prezbiterian nie moga by¢

ani celem, ani beneficjentem tej karty.

Nie ma znaczenia, ktéry gracz zagrat to Zdarzenie — ko-
rzysta z niego gracz, ktéry wygra Bitwe.

7.97 Dobrze Umiejscowiona Artyleria

Jak wspomniano powyzej, to Zdarzenie umozliwia
blokowi Artylerii w Odwodzie udzial w Rundach Bitwy
2 i 3. Pozwala to réwniez blokowi Artylerii na Ostrzal,
gdy przeciwnik zarzadzit Catkowity Odwrdét, ale w takiej
sytuacji tylko Ostrzal w Piechot¢ ma szans¢ na trafienie
(poniewaz ostateczna skuteczno$¢ Ostrzatu Kawalerii
podczas Catkowitego Odwrotu wynosi -2).

8.0 OBLEZENIA

Obl¢zenie moze mie¢ miejscew Strefiez Ufortyfikowanym
Miastem. Oblezenia sg inicjowane:
® podczas Fazy Operacyjnej, gdy bloki wchodza do
Zajetej Wrogiej Strefy z Ufortyfikowanym Miastem
(lub gdy blok Bojéwki jest umieszczony w tej Strefie)
i wszystkie bloki wroga wycofaja si¢ do Miasta,
® w Fazie Operacyjnej, gdy zostang zagrane Zdarzenia
»Spisek Carewa” i ,Spisek Hothamséw”, a
Parlamentarzysta kontroluje dane Stefy, lub
® w Fazie Taktycznej, gdy Bitwa miata miejsce w Strefie
z Ufortyfikowanym Miastem, co najmniej jeden blok
Obronicy Wycofal si¢ do Miasta i co najmniej jeden
blok Atakujacego pozostat w tej Strefie.
@ Oblezone i Oblegane bloki pozostaja w pozycji pio-
nowej, chyba ze ma miejsce Bitwa lub Walka Podczas
Obl¢zenia.

8.01 Znaczniki Oblgzenia

Po rozpoczeciu Oblezenia, jesli catkowita

liczba Oblegajacych blokéw Piechoty i

Kawalerii jest co najmniej réwna Wielkosci

Miasta, nalezy postawi¢ znacznik Oblezenia

pionowo obok Miasta z wartoscig 0 przy

gornej krawedzi. Za kazdym razem, gdy

zmienia si¢ liczba Oblegajacych blokéw Piechoty i
Kawalerii (bloki opuszczaja Strefe, wchodza do nigj
lub sa Wyeliminowane), Oblegajacy gracz poréwnuje
liczbe blokéw do Wielkosci Miasta. Jesli w Strefie jest
mniej blokéw niz Rozmiar Miasta, gracz usuwa dowolny
Znacznik Oblezenia. Jesli w Strefie jest co najmniej tyle
blokéw, ile wynosi Rozmiar Miasta, gracz umieszcza na
planszy Znacznik Oblezenia o wartosci 0, jesli jeszeze go
tam nie ma.

Oblezony gracz moze prébowaé Pomdc Miastu, ataku-
jac Oblegajaca armie¢ blokami z pozostatych Stref. W
tak spowodowanej Bitwie Oblegajacy jest Obronca,
a Oblegany — Atakujacym. Przed wyborem Gtéwnej
Armii, jesli obecny jest Znacznik Oblezenia, Oblegajacy
musi zdecydowaé, czy chee utrzymaé, czy tymczasowo
przerwa¢ Oblezenie.

Jesli Oblegajacy zdecyduje si¢ na utrzymanie Oblezenia,
gracz musi wybra¢ co najmniej tyle blokéw, ile wynosi
Rozmiar Miasta. Wybrane bloki nie biorg udzialu w
Bitwie. Jesli Oblegajacy przegra Bitwe, te bloki musza si¢
Wycofaé, a Znacznik Oblezenia zostaje usuniety.

Jesli Oblegajacy zdecyduje si¢ tymczasowo przerwaé
Oble¢zenie, warto$¢ Znacznika Oblezenia zmniejsza si¢ o
1. Wszystkie Broniace si¢ bloki Oblegajacego biora udziat
w Bitwie. Oblezone bloki, w tym bloki Garnizondw,
moga uczestniczy¢ w Bitwie w Odwodzie. Oble¢zony
gracz decyduje, czy bloki beda braly udziat w Bitwie na
poczatku Rund Bitwy, zanim zostang ujawnione jakie-
kolwick bloki. Jesli Oblezony gracz przegra Bitwe, to te
bloki, i tylko te, moga Wycofa¢ si¢ z powrotem do Miasta



(bloki Garnizonéw musza sic Wycofaé do Miasta albo
zostana Wyeliminowane). Jesli Oblegajacy przegra Bitwe,
nalezy usuna¢ z planszy Znacznik Oblezenia.

Jesli na planszy nie ma Znacznika Oblezenia, nalezy trak-
towa¢ Wypad poza mury jak normalng Bitwe. Oblezony
gracz moze wybra¢ dowolne Oblezone bloki do Wypadu
— beda to bloki Atakujace w Bitwie. Oblegajace bloki
beda Obroncami w Bitwie. Obronica moze préobowa¢
Wycofa¢ si¢ Przed Bitwa.

Jesli na planszy jest Znacznik Oblezenia, Oblezony gracz
moze najpierw Ostrzela¢ Oblegajacego gracza za pomoca
blokéw Artylerii w Miescie. Kazdy blok Artylerii pozwala
Oble¢zonemu graczowi na Ostrzelanie jednego pionowo
postawionego bloku. Skutecznos¢ Ostrzatu nalezy zmniej-
szy¢ o 1 niezaleznie od kategorii atakowanego bloku.

Nastepnie Oblezony gracz decyduje, czy zrobi¢ Wypad
za mury Obl¢zonymi blokami Kawalerii lub Piechoty i
wybiera je sposréd Oblezonych blokéw (moga to by¢
wszystkie bloki). Bloki robiace Wypad Atakuja, a wy-
brane bloki Oblegajace Bronig si¢. Pozostale Oblegajace
bloki nie moga bra¢ udziatu w Bitwie. Wypad rézni si¢ od
normalnej Bitwy tym, ze:
@ Obronica nie moze Wycofaé si¢ Przed Bitwy.
® Podzial blokéw na typy nie ma znaczenia — wszelkie
trafienia sa przyporzadkowywane do najsilniejszego
bloku przeciwnika niezaleznie od typu.
® Broniace sie bloki Artylerii Strzelaja ze skutecznoscia
-1, nawet jesli Atakujace bloki to wylacznie Piechota.
Jesli pod koniec Rundy Bitwy nie ma Bronigcych
si¢ blokéw Kawalerii lub Piechoty, wéwczas kazdy
Bronigcy si¢ blok Artylerii traci 1 sily (wypad przejat
kilka z dzial). Atakujacy moze dodaé t¢ site do blokéw
Artylerii w Obl¢zonym Miescie albo uzy¢ jej do
rozmieszczenia dostgpnych blokéw Artylerii z Puli
Rekrutacyjnej w Obl¢zonym Miescie.
@ Ani Obronca, ani Atakujacy nie moga zarzadzié
Catkowitego Odwrotu.
® Po kazdej Rundzie Bitwy Atakujacy decyduje, czy chce
kontynuowa¢ Wypad. Jesli nie, ma miejsce Koniec
Bitwy.
® Podczas Fazy Korica Bitwy nie ma Odwrotu ani
Przegrupowania.

Nasamym poczatku nalezy rozpatrze¢ Zdarzenie ,,Podkop’,
jesli zostalo zagrane. Nastgpnie Oblegajacy gracz moze
Ostrzela¢ Miasto, jesli catkowita sita Oblegajacych blo-
kéw Artylerii wynosi co najmniej 2. Gracz rzuca kostka,
poréwnuje wynik z catkowita sila Artylerii i sprawdza
wynik w Tabeli Bombardowania, by okresli¢, czy udato
mu si¢ zrobi¢ wylom w murach Miasta. Wylom niweluje
efekt Umocnionej Pozycji Obronnej 8.31, ale trwa tylko
na czas Szturmu — potem wylom jest naprawiany.

Tabela Bombardowania

RZUT KOSTKA
1/2 3 45 6
e XA XX XXX
gg 51 | X | X | X X |/ |V
EE 810 X | X | X v/ |/ |V
S e (x|[x|v|v]v]v

X =Brak wylomu v = Powstal wylom

Nalezy dodac 1 do wyniku rzutu, jesli zagrano Zdarzenie h

.Kolumna Artylerii Armii Nowego Wzoru'", Oblegajacy gracz

Jest Parlamentarzystg i sifa blokéw Artylerii wynosi co
8 najmniej 2 (zwyfaczeniem bloku Artylerii Prezbiterian).

Mury Londynu sg niekompletne i automatycznie pojawia h
sie w nichwytom, chyba ze zagrano Zdarzenie ,Fortyfikacja
§ Londynu".

A

Nastgpnie Oblegajacy gracz decyduje, czy chce
Szturmowaé Miasto blokami Kawalerii lub Piechoty.
Szturmujace bloki s3 uznawane za Atakujace. Szturm
rézni si¢ od zwyklej Bitwy tym, ze:
® Obronica nie moze Wycofaé si¢ Przed Bitwa.
® Liczba blokéw Szturmujacych Miasto nie moze by¢
wieksza niz warto$¢ Szturmu Miasta (dwukrotno$é
Rozmiaru Miasta. Wyjgtkiem jest Hull, ktore moze
by¢ Szturmowane tylko przez jeden blok).
® Oblegajace bloki, ktére przekraczaja powyzszy limit, zo-
stajg w Odwodzie. Bloki w Odwodzie mozna wymieni¢
na Szturmujace bloki na poczgthku Rundy Bitwy 21 3.
® Atakujace bloki Artylerii musza pozostaé w Odwodzie
(nie mogg Strzelaé). Broniace si¢ bloki Artylerii
Strzelaja z petng skutecznoscia zaréwno przeciwko
Piechocie, jak i Kawalerii tylko w Rundzie 1 — nie
strzelaja w ogole w Rundzie 2 1 3.
® Bloki Kawalerii walcza w Zwarciu w tym samym czasie
co bloki Piechoty i z normalna skutecznoscia, nawet
jesli przeciwnik nie ma zadnych blokéw Kawalerii.
® Broniace sie bloki Piechoty Strzelajg i walcza w
Zwarciu ze skutecznoscig +1.
® Wzystkie Bronigce sie bloki korzystaja z Umocnionej
Pozycji Obronnej 8.31, chyba ze powstal wylom w
murach lub Londyn jest Szturmowany, a nie zostato
zagrane Zdarzenie ,Fortyfikacja Londynu”
® Podziat blokéw na ich typy nie ma znaczenia — wszel-
kie trafienia sa przyporzadkowywane do najsilniej-
szego bloku przeciwnika niezaleznie od typu.
® Ani Obrofica, ani Atakujacy nie moga zarzadzié
Catkowitego Odwrotu.
®Po kazdej Rundzie Bitwy Atakujacy decyduje, czy chee
kontynuowa¢ Szturm. Jesli nie, ma miejsce Koniec
Bitwy.
® Jesli wszystkie bloki Piechoty i Kawalerii Obroticy
zostang Wyeliminowane, Atakujacy przejmuje
kontrol¢ nad Miastem. Wszystkie Bronigce si¢ bloki
Artylerii zostaja Wyeliminowane i przejmowane przez
Atakujacego. 7.81
®Pod Koniec Bitwy nie ma Odwrotu ani
Przegrupowania.




8.31 Umocniona Pozycja Obronna

O ile nie doszlo do powstania wylomu w murach lub
Londyn nie jest Szturmowany, gdy nie zostalo zagrane
Zdarzenie ,Fortyfikacja Londynu”, wszystkie Broniace
si¢ bloki podczas Szturmu korzystaja z Umocniongj
Pozycji Obronnej — aby blok stracil jedna silg, musi
otrzyma¢ dwa trafienia. Kazde trafienie liczy si¢ jakopd?
trafienia, zmniejszajac site bloku o %2. Pozostale pdf tra-
frenia musi zostaé zadane temu samemu blokowi. W celu
okreslenia sity Ostrzatu i walki w Zwarciu, p6-trafienia
sa zaokraglane w gore, np. blok Piechoty z sila 2% bedzie
rzucal trzema kostkami podczas Strzelania lub walki w
Zwarciu). Pét-trafienie jes obecne przez wszystkie Rundy
Bitwy, ale zostaje odzyskane (zaokraglone w gére) pod
koniec Szturmu, np. blok z sifg 1% wzro$nie z powrotem
do 2 sily.

Efekt pot-trafienia moze byc pokazywany przez obrécenie
bloku o 45 stopni w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Gdy blok odzyska site pod koniec
Szturmu, moZna go obrdci¢ z powrotem do normalnej

pozycji.

9.0 FAZA ZAOPATRZENIA

9.11 Dostarczenie Zaopatrzenia
Strefa moze dostarczy¢ zaopatrzenie:

® StrefaGorzysta: trzem blokom Piechoty/Kawalerii,
z ktérych tylko jeden moze by¢ blokiem Kawalerii.
Na planszy znajduja si¢ tylko trzy Strefy Goérzyste:
Cumberland, Pétnocno-zachodnia Walia i Srodkowa
Walia.

® Inna Strefa: czterem bloki Piechoty/Kawalerii, z kté-
rych tylko dwa moga by¢ blokami Kawalerii.
Miasta moga dostarcza¢ dodatkowe zaopatrzenie:
@ Ufortyfikowane lub Nieufortyfikowane Male Miasto

moze dostarczy¢ zaopatrzenie jednemu blokowi
Piechoty.

@ Duie Miasto moze dostarczy¢ zaopatrzenie dwém
blokom Piechoty.
® Londyn moze dostarczy¢ zaopatrzenie czterem blo-
kom Piechoty.
WYJATEK: Oblegajaca armia nie korzysta z dodat-
kowego zaopatrzenia zapewnianego przez Oblezone
Ufortyfikowane Miasto.

Bloki Artylerii nie wymagaja zaopatrzenia - sg ignorowane
podczas Wyczerpania Zaopatrzenia i Woyczerpania
Oblezeniem.

9.12 Wyczerpanie Zaopatrzenia

Gdy w Strefie jest wigcej blokéw, niz moze zostaé zaopa-
trzonych, gracz wybiera, ktére bloki nie otrzymaja za-
opatrzenia i beda musialy zredukowa¢ swoja sile o 1. Tak
Wyeliminowane blok nalezy traktowaé jak w przypadku
7.8.

W sytuacji, gdy jest zbyt wiele blokéw Kawalerii i w su-
mie zbyt wiele blokéw Piechoty/Kwalerii, zredukowanie
sity blokéw Kawalerii spetnia oba wymagania, np, jesli w
Lincolnshire znajduja si¢ trzy bloki Kawalerii i dwa bloki
Piechoty, to ich gracz musi zredukowa¢ o 1 site tylko
jednego bloku Kawalerii.

W  dowolnym momencie podczas Wyczerpania
Zaopatrzenia gracz, ktdry zagrat Zdarzenie ,Kwatermistrz
Generalny", moze wybra¢ dwa bloki, ktdre skorzystajg ztego
Zdarzenia.

Dla kazdego Obl¢zonego Miasta, ktérego warto$é
Znacznika Oblezenia wynosi przynajmniej 1, Oblezony
gracz sprawdza Wyczerpanie Oble¢zeniem i Kapitulacje,
rzucajgc kostka i porédwnujac wynik z wartoscig
Znacznika Obl¢zenia na Tabeli Wyczerpania Oblezeniem
i Kapitulacji.

9.21 Wyczerpanie Oblezeniem
Jesli Tabela Wyczerpania Oblezeniem i Kapitulacji wska-
zuje na Wyczerpanie, Oblezony gracz musi zredukowaé
site blokéw o liczb¢ blokéw w Oblezonym Miescie.
Oblezony gracz moze wybraé, ktore bloki stracy sile.
Na przyktad, jesli w Londynie sa trzy Oblezone bloki,
sita blokéw w Miescie musi zostaé zredukowana o 3 w
dowolnej konfiguracji (sila jednego bloku moze zostaé
zredukowana o 3 lub trzech o 1).
Jesli Tabela Wyczerpania Oblezeniem i Kapitulacji wska-
zuje na Wyczerpanie (Kawalerii), wowczas Wyczerpanie
nastepuje tylko, gdy w Mieécie jest co najmniej jeden
blok Kawalerii. Co najmniej 1 sity musi by¢ odjete od silty
bloku Kawalerii, ale pozostate redukcje moga dotyczy¢
innych blokéw — bloki Kawalerii nie musza by¢ jedynymi,
ktére ucierpia z powodu redukdji sily.
Jesli Tabela Wyczerpania Oblezeniem i Kapitulacji wska-
zuje na Wyczerpanie (Nieportowe Miasto), wéwczas
Wyczerpanie wystepuje tylko, gdy Obleganymi Miastami
sa Oksford lub York.

Wyczerpanie Kawalerii i Nieportowych Miast nie kumuluja
sie. Wyczerpanie wynosi 0albo 1 sity za kazdy ObleZony blok.

9.22 Kapitulacja
Jesli Tabela Wyczerpania Oblezeniem i Kapitulacji wska-
zuje na Kapitulacje, nastapi ona po zredukowaniu sily
wynikajacego z Wyczerpania Oblezeniem. Jesli Oblezony
graczjest Rojalistaizagrano Zdarzenie ,,Malejace Poparcie
dla Kréla', nalezy doda¢ liczb¢ PZ Parlamentu do wyniku
rzutu kostka w celu ustalenia, czy ma miejsce Kapitulacja
(nie ma to wplywu na Wyczerpanie Oblezeniem). Jesli



Znacznik PZ jest po stronie Kréla, wynik rzutu kostka
nie jest modyfikowany.

Gdy Miasto Skapituluje Oblegajacy gracz przejmuje
nad nim kontrole. Wszystkie Obl¢zone bloki Artylerii
sa Wyeliminowane i przejmowane przez Oblegajacego
gracza 7.81. Whizystkic Oblezone bloki Kawalerii i
Piechoty sa przenoszone przez Oblezonego gracza do
dowolnej liczby sasiadujacych Stref, ktére sa Przyjazne
lub Neutralne, ale zawicraja Przychylne Miasto. Jesli
takie Strefy nie istniejg, kazdy blok traci ruch i musi
poruszy¢ si¢ do najblizszej Strefy, ktora jest Przyjazna lub
Neutralna, ale zawiera Przychylne Miasto. W Strefach, do
keodrych bloki poruszyly sie w ten sposdb, nalezy zignoro-
wa¢ Limit Zaopatrzenia.

Bloki Regionalne (w tym bloki Prezbiterian) nie moga zostac h

przenigsione do Strefy poza ich Rodzimym Regionem w
wyniku Kapitulacji, chyba Ze w tej Strefie jest Dowddca
lub ich Dowddca Regionalny (Dowddca mogt byc jednym
Z oblezonych blokow, ktdre poddaty sig, a nastepnie
poruszyty sie do Strefy z blokiem Regionalnym). JeZeli blok
Regionalny nie moZe poruszyc sie do sgsiedniej Strefy,
nalezy przenies¢ go do najblizszej Przyjaznej Strefy w jego
Rodzimym Regionie. Jesli taka Strefa nie istnieje, taki blok
zostaje Wyeliminowany.

Ve

Tabela Wyczerpania Obl¢zeniem i Kapitulacji

RZUT KOSTKA
1 2 3 4 5 6
1 X | € /1

X @& 1 | sx|v1
X X[ 1 |vX|v1|v1

HOWDN

X %€\ v/1 | v1|v1|v1

Wartos$¢ Znacznika Oblezenia

v
SX‘ Y1 717171 /1

v/ = Kapitulacja 1 = Wyczerpanie Q- Wyczerpanie
(Kawalerii)

X = Wyczerpywanie (Nieportowe Miasto)

Po rozpatrzeniu Wyczerpania Obl¢zeniem nalezy zwick-
szy¢ warto$¢ wszystkich Znacznikéw Oblezenia o 1,
odpowiednio je obracajac (lub jesli wskazuja 3, zastepujac
je Znacznikami z wartocia 4 przy gérnej krawedzi).

10.0 FAZA ZWYCIESTWA

Jesli gracz zdobedzie przynajmniej 3 PZ (Znacznik PZ
jest na trzecim polu po stronie danego gracza), wygrywa
i osigga Ogromne Zwyciestwo. W przeciwnym razie gra
jest kontynuowana. Znacznik Tury postepuje na nastepne

pole.

WYJATKI: W zadnej Turze w 1642r. nie ma Fazy
Zwycigstwa. Jesli jest Tura Zimowa 1646r., gra auto-
matycznie si¢ konczy. Jedli kedrykolwick z graczy ma co
najmniej 3 PZ, ten gracz osiaga Ogromne Zwyciestwo.
W przeciwnym razie gracz z wigksza liczbg PZ osiaga
Pomniejsze  Zwycigstwo (ale patrz 10.11 ponizej).
Jesli jest remis, Rojalista wygral, osiagajac Pomniejsze
Zwycigstwo.

10.11 Krél Karol Poddaje si¢ Szkotom

Jesli zostalo zagrane Zdarzenie ,,Krél Karol Poddaje sie
Szkotom” i Parlamentarzysta ma 2 PZ, Parlamentarzysta
osiaga Ogromne Zwycigstwo. To wydarzenie nie ma
wplywu na blok Charlesa (ktéry odtad reprezentuje

innego dowddce).

10.12 Rupert Oddalony Przez Kréla

Jesli zostalo zagrane Zdarzenie ,Rupert Oddalony
Przez Kréla’, to, jesli Rupert przegral Bitwe, Poddat
Miasto lub zostal Wyeliminowany w tej Turze, Rupert
traci tytul Dowddcey — nalezy wymieni¢ blok Dowddcy
Ruperta drugim blokiem Ruperta (oznaczonym zéttym
tekstem ,,Zdarzenie Karty”). Jedli blok Ruperta nie jest
w tej samej Strefie co blok Charlesa, Rojalista moze
przenie$¢ dowolne bloki Regionalne z Rupertem i bez
Dowdédcy Regionalnego do Strefy, w ktédrej znajduje sie
blok Charlesa, albo do Przyjaznej Strefy w ich Rodzimym
Regionie.

11.0 FAZA KONCA ROKU

Faza Konca Roku nastepuje po Fazie Zwycigstwa Tury
Zimowej danego roku (z wyjatkiem 1642r., gdy nastepuje
od razu po Turze VI). W 1646r. nie ma Fazy Korica Roku.
Faza Korica Roku ma ponizszy porzadek:

® Dodawane s3 nowe bloki. 11.1

@ Ma miejsce Pobér Regionalny. 11.2

@ Bloki Regionalne wracaja do domu. 11.3

@ Talie kart sa przygotowane na nastepny Rok. 11.4

W 1642 i 1643 Rojalista przeprowadza Pobé6r Regionalny
i jego bloki Regionalne wracaja do domu przed
Parlamentarzysta. W 1644 i 1645 Parlamentarzysta wy-
konuje te kroki przed Rojalista.

Nastepujace bloki nalezy doda¢ podczas Fazy Korica
Roku w okreslonych latach:
® W 1642r. Rojalista umieszcza blok Henrietty na
Kontynencie.
® W 1643r. Parlamentarzysta umieszcza blok
Manchestera w Puli Rekrutacyjnej.




® Uroczysta Liga i Przymierze: w 1643r.
Parlamentarzysta umieszcza blok Levena, Artylerii,
Kawalerii i dwa bloki Piechoty Prezbiterian w Szkocj.

® Armia Nowego Wzoru: w 1644r. Parlamentarzysta
zastepuje sze$¢ blokéw blokami Armii Nowego

Wzoru (NMA).

Jesli warunki blokéw sa spetnione, do Puli Rekrutacyjnej
danego gracza dodawane s3 nastepujace bloki:
® Jesli Rojalista kontroluje przynajmniej cztery Strefy na
Péinocy, otrzymuje blok 4+ Strefy Pétnoc Stopa.
® Jesli Rojalista kontroluje przynajmniej cztery Strefy na
Potudniu, otrzymuje blok 4+ Strefy Poludnie Stopa.
® Jesli Rojalista kontroluje przynajmniej dwie Strefy na
Wschodzie, otrzymuje blok 2+ Strefy Wschéd Stopa.
@ Jesli Rojalista kontroluje Londyn, otrzymuje blok
Londyn Stopa.
® Jesli Parlamentarzysta kontroluje przynajmniej cztery
Strefy na Péinocy, otrzymuje blok 4+ Szrefy Péinoc
Stopa.
® Jesli Parlamentarzysta kontroluje przynajmniej
cztery Strefy na Poludniu, otrzymuje blok 4+ Strefy
Potudnie Stopa.

11.11 Henrietta
— Blok Henrietty reprezentuje krélowa, jej
@€ ... 3| Swite oraz bron i zaopatrzenie zakupione
¢ p p
) rzez nia w Holandii. Gdy tylko blok
Q P 3 B
oy Henrietty znajdzie si¢ w Przyjaznej
HERLTIA Strefie z blokiem Charlesa, Rojalista

moze dodad trzy sity w tej lub dowolnej
sasiedniej Przyjaznej Strefie zgodnie z zasadami Poboru
6.3 z ta roznica, ze jedna z tych sil moze zosta¢ dodana
do bloku Artylerii lub uzyta do rozmieszczenia bloku
Artylerii o sile 1. Kazda niedodana sita zostaje utracona.
Blok Henrietty pozostaje bez zmian — po dostarczeniu
sity innym blokom (przekazaniu broni i zaopatrzenia),
blok Henrietty pozostaje na planszy i jest traktowany jak
kazdy inny blok Kawalerii.

11.12 Armia Nowego Wzoru

® Bloki Esscksa i Manchestera s3 usuwane z gry i
zastgpowane przez bloki T Fairfaksa i Skippona, ktére
nalezy rozmiesci¢ w Buckingham & Hertfordshire.
Dwa nowe bloki otrzymuja catkowitg sit¢ réwna
sumie sit zastapionych blokéw. Parlamentarzysta
decyduje jak rozdzieli¢ site pomigdzy blokami.

@ Blok B3 Wschéd Kon zostaje usuniety z gry i
zastapiony przez blok Cromwella, ktérego nalezy
rozmiesci¢ w tej samej Strefie i o tej samej sile.

® Dowolny blok Kor Parlamentarzysty zostaje usuniety
z gry i zastapiony przez blok NMA Ko, ktérego
nalezy rozmiesci¢ w Buckingham & Hertfordshire o
tej same;j sile.

® Blok F Fairfaksa jest usuwany z gry i zastapiony przez
blok NMA Pétnoc Stopa, ktdrego nalezy rozmiescié w
tej samej Strefie i o tej same; sile.

@ Blok Wallera jest usuwany z gry i zastapiony przez blok
NMA Midlands Stopa, ktérego nalezy rozmiesci¢ w
tej samej Strefie i o tej same; sile.

Podczas rozmieszczania powyzszych blokéw nalezy
zignorowa¢ Limit Zaopatrzenia. Jesli blok do zastapie-

nia znajduje si¢ w Puli Rekrutacyjnej, nalezy umiesci¢
zastepujacy go blok w Puli Rekrutacyjnej, nie na planszy.
Jesli blok do zastapienia jest obecnie Oblezony, nalezy
opézni¢ jego wymiang, az nie zostanie Wyeliminowany
(w kedrym to przypadku blok zastepczy trafi do Puli
Rekrutacyjnej) lub Oblezenie si¢ skoniczy.

W kazdym Regionie na mapie liczba Punktéw
Rekrutacji (PR), z kt6rych gracz moze korzy-
sta¢, jest réwna liczbie Przyjaznych Stref w
Regionie. Kazde nieoblgzone Duze Miasto daje
kontrolujacemu graczowi dodatkowy PR (ozna-
czone przez symbol glowy Zolnierza po lewej stronie),
a Londyn, jesli jest nicoblezony, daje dodatkowo 2 PR
(oznaczone dwoma glowami zolnierzy) 11.22,

np, jesli gracz ma blok w Somerset, to ten gracz otrzyma 1
PR za Somerset i 1 PR za Bristol. Jesli w Somerset nie ma
Zadnych blokow, jest Neutralne i nie daje PR Zadnemu
Z graczy. Bristol bedzie jednak kontrolowany przez
Parlamentarzyste, poniewaz Miasto jest mu Przychyine, a
wigc zapewnimu 1 PR.

Kazdy PR pozwala graczowi na:

® Dodanie jednej sity do jednego bloku Piechoty lub
Kawalerii w Strefie w Regionie. Jeden blok moze
otrzymac¢ 1 sity kilka razy.
WYJATKI: nie mozna dodawac sity blokom
Bojéwek, Prezbiterian, Obl¢zonym i blokom
Regionalnym poza ich Rodzimym Regionem.

® Rozmieszczenie bloku Piechoty lub Kawalerii o sile 1
z Puli Rekrutacyjnej gracza. Blok Nieregionalny moze
zostaé rozmieszczony w dowolnej Przyjaznej Strefie lub
w Przychylnym graczowi Miescie w Neutralnej Strefie.
Blok Regionalny musi by¢ rozmieszczony w Przyjaznej
lub Niezajetej Strefie w jego Rodzimym Regionie. Blok
nie moze by¢ rozmieszczony w Strefe, jesli spowodo-
waloby to przekroczenie Limitu Zaopatrzenia. Do
noworozmieszczonego bloku mozna od razu doda¢
1 sity za 1 PR. W razie potrzeby w tej samej Strefie
mozna rozmie$ci¢ wiele blokéw naraz.

Nie mozna rozmieszczac blokdw Regionalnych i Dowodcow
Regionalnych pozaich Rodzimym Regionem. Bloki Londynu
muszg by¢ rozmieszczone w Buckingham & Hertfordshire.
Nie mozna rozmieszczac blokow Prezbiterian.

11.21 Produkcja Armat

W Regionie, w ktérym gracz kontroluje Duze Miasto,
gracz moze uzy¢ 2 PR, aby rozmiesci¢ blok Artylerii o sile

1 lub doda¢ 1 sity do bloku Artylerii.

11.22 Pobor w Londynie

Jesli Londyn nie jest Oblezony, daje dodatkowe 2 PR
graczowi, kedry go kontroluje. Tych PR mozna uzy¢ do
zwickszenia sily blokéw w Buckingham & Hertfordshire i
w sasiednich Strefach lub rozmieszczenia tam nowych blo-
kéw. Kazdy PR moze by¢ uzyty do dodania 1 sity do bloku
Artylerii lub do rozmieszczenia bloku Artylerii o sile 1.



Gracze musza przenie$¢ wszystkie bloki Regionalne i bloki
Dowddceéw Regionalnych z powrotem do ich Rodzimych
Regionéw. Blok moze by¢ umieszczony w dowolnej
Przyjaznej Strefie, pod warunkiem ze nie spowoduje
to przekroczenia limitu Zaopatrzenia. Jesli taka Strefa
nie istnieje, nalezy umiesci¢ blok w Puli Rekrutacyjne;j.
Bloki Londynu muszg by¢ umieszczone w Buckingham
& Hertfordshire, chyba ze jest to Wroga Strefa, w ktérym
to przypadku bloki wracaja do Puli Rekrutacyjnej. Bloki
Prezbiterian moga powrdci¢ na Pétnoc lub do Szkocji.

WYJATKI: Oblezone bloki Regionalne nie wracaja do
domu. Jedli blok Regionalny lub Dowddca Regionalny
znajduje si¢ w tej samej Strefie co Dowddca, gracz moze
wybraé, czy blok pozostanie w tej Strefie, czy wréci do
domu.

Gracze usuwaja ze swoich talii wszystkie karty, na keérych
znajduje si¢ biezacy Rok ze strzatka w d6t. Gracze dodaja
do swoich talii wszystkie karty, na ktérych znajduje sie
biezacy Rok ze strzatka w gére, a takze karty, ktdre zostaly
rozegrane w tym Roku, z wyjatkiem tych, ktére zostaty
usunigte z gry lub umieszczone obok mapy. Nastepnie
gracze tasuja swoje talie. Nalezy przesuna¢ znacznik Lat
na nastgpne pole.

12.0 SCENARIUSZE

Wrzesien 1642 — koniec 1646: 26 Tur

Krdl zebrat swojq armig w Nottingham 22 sierpnia, co byto
oficialnym poczatkiem zbrojnych dziatarn wojennych mig-
dzy krolem a Parlamentem, chociaz drobne starcia mialy
miejsce juz w lipcu. 9 wrzesnia hrabia Essex, ktdry w lipcu
zostat powotany na hetmana armii Parlamentu, opuscit
Londyn z zamiarem natarcia na kréla w Nottingham.
Nastgpnego dnia dotart do Northampton i zgromadzit
armig okoto 20000 zotnierzy. Krol poczatkowo miat tylko
1500 ludzi, wigc opuscit Nottingham 13 wrzesnia i udat
sig na zachdd, do Shrewsbury, gdzie szukat rekrutéw wsréd
swoich stronnikéw w Marchiach (hrabstwach wzdiuz
granicy migdzy Angliq i Waliq) i gdzie mdgt spotkac sig
oddziatami nadchodzacymi z Walii. Kilka dni pdzniej
Essex poszedt w slad za krdlem, posuwajqc si¢ na zachdd.
Ien scenariusz zaczyna si¢ w tym momencie, pod koniec
wrzesnia 1642 roku, z nowo utworzong armiq kréla w
okolicach Shrewsbury i glowng armiq Parlamentu zmie-
raajgcq w kierunku Worcester.

12.11 Zasady Scenariusza

W tym scenariuszu obowiazuja zasady opisane od 6.0 do
11.0.

12.12 Przygotowanie Talii Kart

Nalezy usuna¢ wszystkie karty z obu talii pokazujace Rok
ze strzatka w gére (wejda do talii w dalszej czgéei gry), a
nastgpnie przetasowacé talie.

12.13 Poczgtkowe Ulozenie Znacznikéw i Blokéw

Znacznik PZ nalezy umiesci¢ na pierwszym polu Toru
Zwycigstwa po stronie Parlamentu. Znacznik Lat nalezy
umiesci¢ na polu 1642, a znacznik Tur — na polu V.

Bloki nalezy przygotowaé wedlug sekeji ,Wrzesien
1642” na Schemacie Przygotowania Blokéw lub wediug
ponizszej listy. Bloki z nazwa Strefy nalezy rozmieécié na
planszy pionowo z petna sita we wskazanej Strefie, a bloki
z tekstem ,,Rec Pool” — pionowo w Puli Rekrutacyjne;j.
Pozostale bloki powinny leze¢ obok planszy — zostang
rozmieszczone lub umieszczone w Puli Rekrutacyjnej
pozniej.
Rojalisci
® Northumberland: Newcastle, Northumb. N Kos,
Northumb. N Stopa
® Lancashire: Lancashire N Stopa
@ Cheshire: Charles, Rupert, Cheshire W Stopa,
Cheshire M Kon, Cheshire M Stopa, oba Dziata
® Staffordshire & Warwickshire: Northampton
@ SE Walia: oba SE Walia W Stopa
® Cornwall: Hopton
@ Pula Rekrutacyjna: Rec. Pool N Koni, obaRec. Pool W
Kon, Rec. Pool M Stopa, Rec. Pool S Kon, Rec. Pool S
Stopa, oba Garnizony

Parlamentarzysci

® West Riding: F Fairfax, N Kon

® Derbyshire & Nottinghamshire: Derbyshire M Stopa

® Oxfordshire: Brooke

® Gloucestershire: Essex, Gloucester M Kon, Gloucester
S Kon, Gloucester S Stopa, Gloucester E Stopa, Oba
Dziala

® Buckinghamshire & Hertfordshire: oba Londyn L
Stopa

® SW Walia: SW Walia W Stopa

® Shropshire & Herefordshire: Shropshire W Stopa*

® Devon: Devon S Stopa

® Pula Rekrutacyjna: Rec. Pool N Stopa, obaRec. Pool E
Kon, Rec Pool E Stopa, Rec Pool M Kon, Waller, Rec
Pool S Kon, Rec. Pool L Stopa, oba Garnizony

3 " o 2 OvE \
*Ten blok rozpoczyna scenariusz w Lojalnej Strefie Rojalisty.
W Zadnym wypadku cate Shropshire & Herefordshire nie
byto naturalnym terytorium Rojalistow, ale ztoZzona sie¢
lokalnych powigzan zostata znacznie uproszczona na cele
gry. Ten blok reprezentuje, mieazy innymi, sity Henry'ego
Greya, hrabiego Stamford, ktory na poczatku paZadziernika
1642 roku ogfosit sie gubernatorem Hereford. Niemniej
Jednak Hereford sprzyjato krolowi, a Stamford skarzyfo sie
na ,to niegodne miasto’, potepiajac jego mieszkaricow,
nazywajgc ich ,podtymi” i faworyzujgcymi ,bandyckie

§ armie walifskich papistow i innych widczegow".

Ve




Wrzesien 1642 — koniec 1643: 8 Tur

W tym wprowadzajacym scenariuszu, Rojalista musi
wypetnic  historyczne wyniki Rojalistow, aby wygraé
Przewage dwich PZ mozna osiggngé poprzez zdobycie

dwdch Miast (historycznie byly to Oksford i Bristol) lub
zdobycie Londynu.

12.21 Zasady Scenariusza

W scenariuszu zmieniono zasady Fazy Zwyciestwa. Jesli
jest to ostatnia Tura w 1643r., gra automatycznie si¢
konczy. W tym momencie zwycigstwo jest okreslane w
nastgpujacy sposob:
@ Zwyciestwo Rojalisty: przynjamniej 1 PZ dla Kréla
Zwycigstwo Parlamentarzysty: remis lub przynajmniej
1 PZ dla Parlamentu.

12.22 Przygotowanie Talii Kart

Nalezy usuna¢ wszystkie karty z kazdej talii z Rokiem
ze strzatka w gore, a takze karty: ,,Spisek Hothamséw” i
»Spisek Carewa” z talii Rojalisty i ,Udaremnienie Spisku
Hothamséw” i ,Udaremnienie Spisku Carewa” z talii
Parlamentarzysty.

12.23 Poczgtkowe Ulozenie Znacznikéw i Blokéw
Jak powyzej w 12.13.

Poczatek 1644 - koniec 1646: 18 Tur

Po nierozstrzygajqcej bitwie pod Edgehill w pazdzierniku
1642 roku i starciu pod Turnham Green miesigc pozniej
obie strony zdaly sobie sprawg, ze wojna si¢ szybko nie
skoriczy. Krél wycofat si¢ do Oksfordu, ktory stat si¢ gtowng
siedzibq rojalistow do korica wojny, a Essex powrdcit do
Londynu.

Plany rojalistow na rok 1643 obraty sobie za cel, podobnie
Jak w ubieglym roku, przejecie Londynu. Rok nie rozpo-
czqt si¢ szczegdlnie dobrze dla krdla, ale latem fortuna
zaczeta mu sprzyjac. Na potudniowym zachodzie kraju
seria bitew doprowadzita do zwycigstwa rojalistéw nad
Sir Williamem Wallerem w bitwie pod Roundway Down
w potowie lipca, a nastgpnie miasto Bristol zostato zajete
szturmem przez ksigcia Ruperta pod koniec miesigca. W
Yorkshire hrabia Newcastle zmagat si¢ z mniej liczebng
armiq Fairfaksow, ale pod koniec czerwca odnidst nad
nimi decydujqgce zwyciestwo w bitwie pod Adwalton Moor.
Glowna armia Rojalistéw rozpoczgla oblezenie miasta
Gloucester, ale hrabia Essex przyszedt miastu z pomocy.
Ucickat na wschéd, bedgc sciganym przez krdla, ale z
powodzeniem przegonit rojalistéw w pierwszej bitwie
pod Newbury. Na pétnocy hrabia Newcastle, nieskory do
wykorzystania swojego wczesniejszego sukcesu, ugrzqzt w
nieudanym oblezenin Hull.

Tymczasem porucznik kréla w Irlandii prowadzit nego-
cjacje z irlandzkimi rebeliantami, ktdre doprowadzity do
podpisania zawieszenia broni w polowie wrzesnia, ktdre
umozliwito krélowi rozpoczecie transportowania wojsk

angielskich z powrotem do kraju przez Morze Irlandzkie.
W odpowiedzi na panikg po bitwie pod Adwalton Moor i
na wysitki dyplomatyczne kréla w Irlandii Parlament roz-
poczat negocjacje ze Szkotami, w wyniku czego podpisano
Uroczystq Lige i Praymierze zaledwie dziesigc dni po pod-
pisaniu irlandzkiego porozumienia. Szkoci zobowiqzali sig
wystac do Anglii armie skladajacq si¢ z 21000 zotnierzy,
aby pomdc w walce z rojalistami.

Scenariusz  rozgpoczyna si¢ na poczqtku 1644 roku.
Glowna armia polowa kréla znajduje si¢ w Oksfordzie, a
pierwsze positki z Irlandii dotarly do Cheshire. Po stronie
parlamentarzystéw armia Esseksa jest w kwaterze zimowej
w Londynie, a duza armia Szkotéw stoi na granicy, gotowa
do marszu na potudnie do Anglii.

12.31 Zasady Scenariusza

Scenariusz z 1644r. rozpoczyna si¢ Turg I w 1644 roku.
Nalezy zignorowa¢ Traktat o Neutralnosci Yorkshire
6.18. W Fazie Inicjatywy, jesli karty sa réwnej wartosci,
jesli jest 1644r., to Rojalista decyduje, kto jest graczem 1,
ajesli jest 1645-46r. — wybiera Parlamentarzysta.

12.32 Przygotowanie Talii Kart

Nalezy umiesci¢ karte ,Fortyfikacja Londynu” z boku
planszy i usuna¢ z gry ponizsze karty:
® Rojalisci: Nieudana Szarza Okraglowglowych,
Spisek Hothamséw, spisek Carewa, Przejety Statek
Parlamentarzystéw.
® Parlamentarzyséci: Udaremnienie Spisku Hothamséw,
Udaremnienie Spisku Carewa, Bojéwki z Bradford,
Podatek Akcyzowy Na Pokrycie Kosztéw Wojny.

Po usunieciu kart nalezy przetasowa¢ talie.

12.33 Poczgtkowe Ulozenie Znacznikéw i Blokéw

Znacznik Punktéw Zwycigstwa nalezy umiescié na
pierwszym polu Toru Zwycigstwa po stronie Krdla.
Znacznik Lat nalezy umie$ci¢ na polu 1644, a znacznik
Tur - na polu V.

Gracze ustawiaja bloki zgodnie z ponizszymi infor-
macjami. Nalezy pamigta¢, ze tekst zapisany kursywa,
ktérego uzywa si¢ do latwego ustawienia scenariusza
Catej Wojny, nickoniecznie odpowiada lokacjom poczat-
kowym blokéw w scenariuszu Drugiej Potowy Wojny.
Rojalisci
® Irlandia: 4-Sily Rozejm Ir Stopa, 3-SityRozejm Ir Stopa
® Cumberland & Westmorland: Rec. Poo/ N Koni
® Northumberland: Northumb. N Stopa
® North Riding: Newcastle, Lancashire N Stopa,
Northumb. N Kon
® Staffordshire & Warwickshire: Cheshire M Kon
® Gloucestershire: Northampton
® Oxfordshire: Charles, Henrietta, Rupert, oba Dziala,
Cheshire W Stopa, Cheshire M Stopa, Rec. Pool M
Stopa
@ Cheshire: 4-Sily Rozejm Ir Stopa, SE Walia W Stopa
® SE Walia: SE Walia W Stopa
® Somerset: Rec. Pool S Stopa, 4+ StrefyS Stopa
® Dorset: Hopton, S Koni



® Pula Rekrutacyjna: 4+ Strefy N Stopa, oba Rec. Pool
W Kon, oba Garnizony

® Jeszcze nie w grze (obok planszy): 2+ StrefyE Stopa,
Londyn L Stopa, Bojéwki, Karta Kon.

Parlamentarzysci

@ Szkocja: wszystkie S blokéw Prezbiterian

® West Riding: W, Riding N Kon

@ Fast Riding: F Fairfax

® Lancashire: Rec Poo/ N Stopa

@ Derbyshire: Derbyshire M Stopa

® Leicestershire: Brooke, Gloucester M Kot

© Cambridgeshire & Huntingdonshire.: Manchester,
3-skuteczno$¢ Rec. Pool E Koni

© Buckinghamshire & Hertfordshire: Essex, oba Dziata,
Rec Pool M Kon, 2-skuteczno$é¢ Rec. Pool E Kon, oba
4-SityLondyn L Stopa, Gloucester E Stopa

@ Shropshire & Herefordshire: Shropshire W Stopa

@ SW Walia: SW Walia W Stopa

@ Surrey & Sussex: Waller, Gloucester S Kon, Gloucester
S Stopa

® Devon: Devon S Stopa

@ Pula Rekrutacyjna: Rec Pool S Ko, 3-Sily Londyn L
Stopa, oba Garnizony

@ Jeszcze nie w grze (obok planszy): oba bloki
Callendara, 6 blok6wINMA, 4+ Strefy N Stopa, 4+
Strefy S Stopa, Bojéwki

Tylko 1644: 6 Tur

W tym wprowadzajgcym scenariuszu, Parlamentarzysta
musi wypetnic historyczne wyniki parlamentarzystow, aby
wygraé. Przewage dwich PZ mozna osiggngé poprzez zdo-
bycie dwdch Miast (historycznie byly to York i Newcastle)
lub tapigc kréla.

12.41 Zasady Scenariusza

W scenariuszu zmieniono zasady Fazy Zwyciestwa. Jesli
jest to ostatnia Tura w 1643r., gra automatycznie si¢
koniczy. W tym momencie zwycigstwo jest okreslane w
nast¢pujacy sposéb:
@ Zwyciestwo Rojalisty: remis lub przynajmniej 1 PZ
dla Kréla.
@ Zwyciestwo Parlamentarzysty: przynajmniej 1 PZ dla
Parlamentu

12.42 Przygotowanie Talii Kart
Jak powyzej w 12.32.

12.43 Poczgtkowe Ulozenie Znacznikéw i Blokéw
Jak powyzej w 12.33.

Czerwiec 1642 — koniec 1646: 27 Tur

Pierwsza angielska wojna domowa mogta oficjalnie rozpo-
czq¢ sig dopiero w sierpniu 1642 roku, ale droga do wojny
byta jasna od kilku miesigcy i, rzeczywiscie, juz w styczniu
kilku rojalistow prébowato przejaé arsenat w Kingston-on-
Thames dla krila, ale ich plan zostat powstrzymany przez
miejscowq milicje. Ten scenariusz zaczyna si¢ w czerweu,
gdy krél prébuje zebrac rekrutow w Yorkshire, pojawiajq si¢

rézne lokalne sity i odbywajq si¢ pierwsze wstgpne potyczhki.
Scenariusz daje graczom mozliwos¢ odejscia od sztywnego
poczqatku scenariusza ,, Cata Wojna”. Gracze mogg wybraé
gdzie rozmieszczq swoje poczqtkowe sity przed rozpocze-
ciem wojny.

12.51 Zasad_y scenariusza

W tym scenariuszu rozgrywane s trzy Tury w 1642r.
(kazdy gracz odrzuca tylko trzy z szesciu rozdanych kart).
Poniewaz wojna rozpoczela si¢ dopiero 22 sierpnia, w
pierwszej Turze obowiazuja specjalne zasady. Scenariusz
uzywa ponizszych zmian w zasadach tylko na czas trwa-
nia Tury III w 1642y.:

® Bloki nie moga zosta¢ Przygwozdzone 6.14.
@ Nalezy zignorowa¢ Traktat o Neutralnoéci Yorkshire

6.18.

® Blok Ruperta moze Poruszy¢ si¢ na Morzu z

Kontynentu za darmo i bez potrzeby rzucania kostka.

® Przedwojenne Potyczki (patrz ponizej)
® Walka podczas Oblezenia: Wypad poza Mury i

Szturm trwajg tylko jedna Ture Bitwy.
Przedwojenne Potyczki

Podczas Tury III obowiazujg nast¢pujace zmiany w zasa-
dach dotyczacych Fazy Takeycznej:

@ Bitwy tocza si¢ przez tylko jedng Runde Bitwy.
@ Zwyciezcg Bitwy jest gracz, ktéry spowodowal

najwiccej trafien. W przypadku remisu Obronca jest
Zwyciezca.

® Po Bitwie Przegrany musi Wycofaé swoje bloki, a

nastgpnie bloki Zwycigzca moze si¢ Przegrupowad.
Bloki moegg Wycofywaé si¢ przez granice, przez ktdre
przeszly wrogie bloki, aby wejs¢ do Strefy, w ktérej
odbyla si¢ Bitwa.
Bloki Przegranego w Odwodzie stocza nowa Bitwe z
blokami Zwyciezcy, ktére pozostaly w Strefie, a takze z
blokami Zwyci¢zcy w Odwodzie.

12.52 Przygotowanie Talii Kart

Nalezy usunaé wszystkie karty z obu talii pokazujace Rok
ze strzatka w gére (wejda do talii w dalszej czeéei gry), a
nastepnie przetasowac talie.

12.53 Poczgtkowe Ulozenie Znacznikdéw i Blokdéw

Gracze rozmieszczaja nastgpujace bloki w pozycji piono-
wej z pelna sita:

® Rojalisci: Newcastle w Newcastle, Charles i

jedno Dzialo w York lub East Riding, Rupert na
Kontynencie.

® Parlamentarzysci: Essex i Dzialo w Londynie, Rec

Pool N Stopa w Hull, Devor S Stopa w Somerset.

Nastepnie gracze umieszczajg bloki Garnizonéw pio-
nowo w swojej Puli Rekrutacyjnej i nastgpujace bloki
obok planszy:

® Rojalisci: Henrietta, 4+ Strefy N Stopa, 4 + Strefy S

Stopa, 2+ Strefy E Stopa, Londyn L Stopa, wszystkie
trzy irlandzkie bloki i blok Bojéwki.

@ Parlamentarzysci: 4+ Strefy N Stopa, 4+ Strefy

S Stopa, 7 blokéw Prezbiterian (5 Prezbiterian i2
Callendara) , 6 blokéw NMA i blok Bojéwki.




Nastepnie kazdy gracz stawia pozostale bloki nalepka w
dét, losowo wybiera sposréd nich jedenascie blokéw i
ustawia je w pozycji pionowej. Bloki te sa nastepnie roz-
mieszczane z pelng sila po jednym na zmiane, poczynajac
od Rojalisty. Bloki nie moga by¢ rozmieszczone w Strefie,
ktéra jest Lojalna innemu graczowi. Bloki Regionalne
musza by¢ rozmieszczone w swoim Rodzimym Regionie.
W Strefie mozna rozmiesci¢ tylko jeden blok, chyba ze
znajduje si¢ w niej Ufortyfikowane Miasto, wtedy gracz,
ktéry rozmieszeza blok w tej Strefie jako pierwszy, musi
to zrobi¢ w Miescie, jesli jest mu Przychylne. W tej Strefie
mozna rozmiesci¢ jeszcze jeden blok nalezacy do dowol-
nego gracza (co moze doprowadzi¢ do Oblezenia).

WYJATEK: Parlamentarzysta moze rozmiescié do
trzech blokéw Londynu w Londynie (oprécz blokéw
Esscksa i Dziala, ktére juz tam s3) i jeden blok Wschodni
poza Londynem, w Buckinghamshire & Hertfordshire.

Dzialo Rojalisty musi zostaé rozmieszczone w
Ufortyfikowanym Miescie (ale nie liczy si¢ do powyz-
szych limitéw, czyli moze by¢ dodatkiem do innego bloku
w Miescie), a blok Hoptona musi zostaé rozmieszczony
w Kornwalii. Blok F Fairfaksa musi by¢ rozmieszczony
w West Riding. Bloki Londynu musza zosta¢ rozmiesz-
czone w Londynie.

Jesli Charles i towarzyszagcy mu blok Dziata zostang
rozmieszczeni w Yorku, wowczas Rojalista moZe rozmiescic
tylko jeden blok w North Riding.

Gracze umieszczaja teraz pozostale bloki (7 Rojalisty i 8
Parlamentarzysty) zakryte w pozycji pionowej w swoich
Pulach Rekrutacyjnych.

Punkty zwycigstwa s3 teraz sumowane dla kazdego gra-
cza, a réznica mi¢dzy nimi okresla poczatkowa pozycje
znacznika PZ na Torze Zwycigstwa. Rojalista ma 1 PZ za
kréla i ¥2 PZ za kazde kontrolowane Miasto dajace PZ.
Parlamentarzysta ma 1 PZ za Londyn i % PZ za kazde
kontrolowane Miasto dajace PZ. Jesli Rojalista lub
Parlamentarzysta ma wiccej PZ, nalezy przesunaé znacz-
nik na odpowiednie pole po stronie ,,Dla kréla” albo ,,Dla
Parlamentu” na Torze Zwycigstwa.

Znacznik Lat rozpoczyna gre na polu 1642, a znacznik
Tur na polu IIL

WSKAZOWKIDOTYCZACE
ROZGRYWKI

Rojalista rozpoczyna scenariusz Catej Wojny z lepszymi
jednostkami, w szczegdlnosci kawalerig (wszystkie cztery
poczatkowe bloki kawalerii majg skuteczno$¢ 3), i ela-
styczniejszym dowddztwem, dzicki dwém blokom L
Rojalista powinien skorzysta¢ z tej wezesnej przewagi,
przechodzac do ofensywy. Dobrym pomystem moze by¢
walka z armig Esseksa, zwlaszcza jedli posiadasz dobre
Zdarzenie Fazy Taktycznej (,Atak z Zaskoczenia” bylby
idealny). Alternatywnie mozesz sprébowaé zniszczyé
mniejsze sily Parlamentarzysty w Midlands, przy jedno-
czesnym nieobjawianiu swoich intencji przeciwnikowi.
Parlamentarzysta bedzie musial broni¢ Londynu - tylko
grozac mu, zachecisz przeciwnika do przeniesienia swojej
gléwnej armii z powrotem do Miasta. Taki fortel mogiby
zosta¢ uzyty do rozpoczecia wezesnego ataku na Bristol.
Pamictaj, by przenie$¢ blok Newcastle'a do Yorku w
Turze VI w 1642 roku. Jesli to mozliwe, zrekrutuj nowe
jednostki w Kornwalii i ruszy¢ Hoptona, aby zagrozi¢
Miastom Plymouth i Bristol.

Rojalista powinien kontynuowaé wywieraé presje w 1643
roku, ale niech przygotuje si¢ na pojawienie si¢ Szkotéw
w 1644 roku — trzeba bedzie upewnic¢ sie, ze Newcastle
bedzie w stanie obroni¢ pétnoc. Jesli Newcastle poruszyt
si¢ na potudnie z armia, nadal mozna go zawréci¢ podczas
Fazy Korica Roku, ale pamicgtaj, ze nie skorzysta on wtedy
z Poboru Regionalnego. Henrietta powinna dosta¢ si¢ do
Anglii tak szybko, jak to mozliwe i spotka¢ si¢ z krélem
w odpowiednim czasie, aby zapewni¢ mu swoje 3 dodat-
kowe sity. Warto tez pamietaé o przetransportowywaniu
irlandzkich blokéw do Anglii — moga by¢ wyladowane w
Cheshire, a nastgpnie moga wyruszy¢ na pétnoc lub na
poludniowy zachdd (w idealnej sytuacji Bristol bedzie juz
pod kontrola Rojalisty, co utatwi transport).

Nie pozwdl na schwytanie kréla! Bedzie Cig to koszto-
waé 2 PZ i znacznie utrudni zwycigstwo. Niech caly czas
towarzyszy mu inny blok Piechoty i, jedli jest szansa na
to, ze zostanie Wyeliminowany podczas Bitwy, niech krél
Wycofa si¢ Przed Bitwa lub zarzadzi Catkowity Odwrét.
Najlepsza taktyka na wygrang jest osiagniecie 3 PZ
jak najszybciej. Jesli nie udalo si¢ tego dokonaé przed
koncem 1644 roku, jest to niemozliwe, ale nadal mozesz
wygrad, jesli wynik wyniesie 0 PZ pod koniec 1646 roku.
Jesli rozpoczniesz 1645 z PZ ,,Dla Kréla”, to mozesz by¢ w
stanie obroni¢ si¢ przed Armia Nowego Wzoru.

Jesli przeczytates powyzsza sekcje, zdajesz sobie sprawe,
ze Rojalista rozpoczyna gre z silniejsza armia. Twoj wrég
ma nie tylko lepszych blokéw, ale takze wezesne positki
w postaci Henrietty i przewage w podejmowaniu decyzji,
ktéry gracz rozpoczyna, gdy zagrane zostaly karty o tej



samej wartosci. Zmieni si¢ to po 1644 roku, gdy to Ty
bedziesz decydowaé o inicjatywie, otrzymasz positki w
postaci Szkotdw, a nastepnie ulepszenie Armii Nowego
Wzoru. We wczesnej grze musisz zachowaé réwnowagg.
Jesli bedziesz zbyt agresywny, ryzykujesz utrate tak wielu
blokéw, ze ani Szkoci, ani Armia Nowego Wzoru ci¢ nie
uratuja. Jesli bedziesz zbyt pasywny, Rojalista zdobedzie
tyle terytorium, ze bedzie mégl powickszaé swoje sity
w Poborze pod Koniec Roku. Na poczatku gry Twoja
gléwna sita jest Londyn, ktéry mozna tatwo obroni¢, o ile
Essex dysponuje przyzwoita armig i nie jest zbyt daleko.
Nie zapomnij o umieszczeniu przynajmniej jednego
bloku w Bristolu, aby utrudni¢ przejecie Miasta. Sprobuj
zachowa¢ przynajmniej pewna obecnos¢ na pétnocy, aby
utrudni¢ Rojaliscie wystanie armii Newcastle’a na potu-
dnie. Z drugiej strony, jesli w ogdle jest to mozliwe, po-
winiene$ mocno naciska¢ na bloki Rojalisty na potudniu.
Nastepnie bedziesz musial trzyma¢ bloki w Bristolu,
Plymouth i Kornwalii, ale wtedy wrogowi bedzie bardzo
trudno utworzy¢ przyczoétek na potudniu.

Kiedy pojawiaja si¢ Szkoci moze Ci si¢ wydawad, ze sa
Twoimi zbawcami, ale trzeba z nimi uwazaé! Bardzo
tatwo ich straci¢ i nigdy z nich nie skorzystaé. Jesli
Rojalista jest silny na péinocy na poczatku 1644 roku, na
dobry poczatek powinno wystarczy¢ Ci oblezenie Miasta
Newcastle i sprobowanie odwréci¢ uwage Newcastlea
najazdami z potudnia. Pamigtaj, ze Armia Nowego
Wzoru to nie nowe bloki, ale tylko ulepszenia tych, ktére
juz masz — jesli jeste$ staby pod koniec 1644 roku, be-
dziesz musial odbudowaé Armig za pomocg Poboru, nim
bedziesz mégt jej uzy¢.

Wazne jest, aby wziaé pod uwage rézne cechy Artylerii,
Kawalerii i Piechoty. Bloki Artylerii sa bardzo przydatne
w Oblezeniach — jesli planujesz Szturm na Miasto z
duzym garnizonem, bez dziat w ogéle szkoda wychodzi¢
z domu! Moga wydawa¢ si¢ mniej skuteczne w Bitwach,
ale poniewaz nie wymagaja zaopatrzenia, moga by¢
dodane do duzej armii bez ryzyka wyczerpania zaopa-
trzenia. Kawaleria natomiast to najpotezniejsze bloki
w Bitwach. Jednak armia z duzg iloscig Kawalerii i zbyt
maly Piechoty jest tak samo wrazliwa jak armia ze zbyt
maly iloscig Kawalerii. Pamietaj, ze w Kawaleria Rojalisty
jest sklonniejsza do poscigu za wroga Kawaleria, niz do
walki z piechurami.

Chociaz This War Withour an Enemy jest gra na
duza skale, nie zaniedbuj znaczenia linii obronnych.
Umieszczenie pojedynczego bloku w Strefie uniemoz-
liwi armii wroga przejécie przez nig podczas ruchu. W
idealnej sytuacji takim blokiem powinna by¢ Kawaleria,
ktora jest w stanie przetrwaé¢ Wycofujac si¢ Przed Bitwa.
Ta taktyka jest przydatna podczas obrony flanki armii,
keéra schronita si¢ za granica rzeczna. Pamigetaj, ze armia
atakujaca samotny blok bedzie mogta si¢ Przegrupowaé
po Bitwie (potencjalnie maszerujac do niezajgtej Strefy z
Miastem dajacym PZ). Innym ,,podstgpnym” sposobem,

w jaki przeciwnik moze zajaé niebronione Miasto (nawet
Londyn), jest uzycie Ruchu na Morzu, wigc pamictaj,
by zostawia¢ co najmniej jeden blok w kazdym Miescie
dajacym PZ.

Pobér na Koniec Roku pozwala na ozywienie wyczerpa-
nych oddzialéw i potencjalne dodanie jednego lub dwéch
blokéw z Puli Rekrutacyjnej. W ramach przygotowari do
tego nalezy rozprosz swoje bloki po planszy — im wigcej
Stref kontrolujesz w Regionie, tym wigcej sily dodasz
do blokéw, a jesli kontrolujesz wystarczajaca liczbe
Stref, dostaniesz odpowiedni blok , X+ Strefy” do Puli
Rekrutacyjnej. Najwczesniejsza okazja do bezpiecznego
rozproszenia blokéw jest Tura V Gracza 2, poniewaz w
Turze VI nie ma Bitew (1642r. jest wyjatkiem). Moze
wiec warto zagra¢ karte o niskiej warto$ci w Turze V. Jesli
nastgpnie zagrasz wysoka karte w Turze VI i staniesz si¢
Graczem 1, to da ci to dwie kompletne tury, aby zajaé jak
najwigcej Stref, zanim Twdj przeciwnik dostanie taka
szanse.

TA GRANIE POWSTALABY BEZ

Spotkatem si¢ z tematem angiclskiej wojny domowej
na poczatku mojej edukacji w szkole $redniej przez
mojego nowego przyjacicla Andrew Hoppera. W ciagu
nastepnych kilku lat wypozyczylem wiele ksiazek na ten
temat z lokalnej biblioteki, w tym biografi¢ sir Williama
Wallera, w ktérej po raz pierwszy spotkalem si¢ z jego
stynna uwaga: ,z jaka doskonala nienawiscia nienawidze
tej wojny bez wroga”. Kupitem i cz¢$ciowo pomalowalem
armi¢ miniatur z okresu angielskiej wojny domowej
(tak si¢ zlozylo, ze byli to rojalisci oparci na Niebieskich
Plaszczach Ruperta Renskiego), co bylo moim wktadem
w gry wojenne, w ktdre od czasu do czasu grywata nasza
grupa, czasem nazywana czterema muszkieterami®.
Byli$my tak zapaleni tematem, ze rozmawialismy o angiel-
skiej wojnie domowej nawet podczas przerw obiadowych.
W wicku szesnastu lat, wraz z nowym, pigtym czlonkiem
grupy, dotaczylismy do putku putkownika Johna Foksa z
Angielskiego Towarzystwa Wojny Domowej jako swiezo
upieczeni pikinierzy.

Moje zainteresowanie okresem historii ostablo w ciagu
nastepnych kilku dekad, ale moja pasj¢ rozbudzity
wspolczesne gry planszowe. W mig¢dzyczasie moj stary
przyjaciel ze szkoly, dr Andrew Hopper, zostal znanym
historykiem, a ja, naturalnie, chcialem przeczyta¢ jego
pierwszy opublikowany monograf ,Black Tom: Sir
Thomas Fairfax and the English Revolution”

*Nawigzanie ~ do  hiszparisko-japoniskiego  anime
"D'Artacan y los Tres Mosqueperros" na podstawie klasyki
literackiej Alexandre Dumasa.




Moja pierwsza préba zaprojektowania gry strategicznej
o angielskiej wojnie domowej zostata porzucona jak, bez
watpienia, wiele innych, kiedy wydano gre ,,Unhappy
King Charles” Charlesa Vaseya. Ta gra zaspokoita moje
pragnienie historycznie wiernej i jednoczesnie bardzo
grywalnej gry o wojnie na poziomie strategicznym. Ale
jednak, moje marzenie, aby sta¢ si¢ game designerem po-
zostaly. Blokowe gry wojenne przypadly mi do gustu, od-
kad po raz pierwszy zagralem w ,,Hammer of the Scots”
Jerry'ego Taylora, ktéry wprowadzit szereg innowacji do
istnicjacego formatu. Zaprojektowalem gre blokowa dla
maksymalnie czterech graczy na niepopularny temat z
przypiséw do Wiadcy Pierscieni, wiedzac od samego
poczatku, ze nigdy nie bedzie wydana ze wzgledow licen- Gléwnymi zrédlami pisanymi dla "This War Without an
cyjnych. Enemy" byly:

Nastepnie, kilka lat temu, przeczytalem ksiazke ,God's e Barratt, John, Sieges of the English Civil War, 2009
Fury, England's Fire” Michaela Braddicka — wyczerpujaca e Braddick, Michael, God’s Fury, England’s Fire, 2009
histori¢ wspotczesna angielskich wojen domowych, ktéra e Bull, Stephen, Furie of the Ordnance, Artillery in the

polecam kazdemu, kto powaznie interesuje si¢ politycz- English Civil Wars, 2008

e Harrington, Peter, English Civil War Fortifications
1642-1651, 2003

e Lea-O’ Mahonney, Michael James, The Navy in the
English Civil War, 2011

nymi i religijnymi aspektami tych konfliktéw. Lekeura tej
ksiazki zmotywowata mnie do zaprojektowania niniejszej
gry, poczatkowo zatytulowanej ,,England's Fire”. Péznie;j,

podczas badan na temat przyszlej gry o regionalnych o Plic, David fife BCW Protakiocpt//[bew: projecs

zmaganiach podczas pierwszej angielskiej wojny domo- org/] 2001-2015

wej, przeczytatem ,Military History of the English Civil o Wanklyn, Malcolm and Jones, Frank, 4 Military

War” Malcolma Wanklyna i chcialbym z calego serca History of the English Civil War, 2005

poleci¢ te ksiazke jako kompendium dla niniejszej gry. o Wanklyn, Malcolm, Decisive Battles of the English Civil
War, 2006

Moim gtéwnym adiutantem w calym procesie rozwoju ,,This War Without an
Enemy” od poczatkowego projektu do dziatajacej gry byt Jim Falkus.
Cztonkowie Dragoon's Den Boardgames i Wargames Club w Moseley i
Birmingham byli szczegdlnie chetni do pomocy nad gra. Paul Rickards pokazat,
jak wazne jest utrzymanie réwnowagi sit i jak tatwo jest straci¢ kréla, jesli nie
jest si¢ ostroznym! David Jack pokazal, jak tatwo mozna schwytaé kréla. Rod
Chapman byl zrédlem antyrzadowej gorliwosci, podczas gry parlamentarzystami,
ale byt tez niczego sobie rojalista: ,Lubi¢ gra¢ rojalistami szybko i w bez ogrédek,
jak kawaleria”. Dylan Gibbons zastuguje na uznanie za najbardziej imponujacy
obrét sytuacji podczas gry, gdy jedno zwycigstwo w bitwie pozwolito mu zaréwno
ztapaé kréla, jak i odzyska¢ Londyn. Podzigkowania naleza si¢ réwniez Andrew
Hopperowi za przedstawienie swoich pogladéw na temat wezesnego prototypu,
a takze Gustavowi Schafaschkowi za jego szczegbélowe opinie na temat instrukeji
i modutu Vassal.

Pozostali playtestery to Mark Benson,Mikey Brown, Florent Coupeaun, Richard

Hartland, Dave Fildes, Steve Hilton, Aeneas Merchant, Nate Merchant, Emma
Moore, James Mould, Edwin Shaw, Jobn Spicer i Sean Wilson-Mace.



