2 de Mayo (Gen-X Games) 

Karta pomocy gracza PL 

Tomasz „Arteusz” Samek

Rozstawienie:

· znacznik tur połóż na pierwszym polu toru tur

· połóż obok planszy 1 niebieską i 2 czerwone kostki (mogą wejść do gry później poprzez karty)

· gracz francuski kładzie 1 niebieską kostkę na polu 10 i po 2 kostki w obszarach 1, 6, 11, 19; dodatkowo kładzie po 5 kostek przy obszarach 1, 6, 16, 20 (te oddziały nie mogą się poruszyć przed nastaniem 3 tury)
· gracz hiszpański kładzie po jednej czerwonej kostce na polach 4, 8, 9, 10, 12, 15, 17, 20
Gracz dowodzący Hiszpanami otrzymuje kartę Jose Blas Molina y Soriano.

Gracz dowodzący Francuzami wybiera jedna kartę z dwóch: Artillery lub Marisca Murat.

Każdy z graczy tasuje talie przeciwnika. Jeśli Francuzi posiadają kartę Artillery i chcą ja zagrać od razu, muszą ją pokazać i pozostawić odkrytą przez całą grę.

Przebieg gry (4 fazy):

Faza 1 - Przygotowanie
Obaj gracze mogą dobrać jedną kartę ze swojej talii wydarzeń.

Wyjątki:

· gracze nie dobierają kart podczas pierwszej tury

· jeśli jeden z graczy ma o trzy karty mniej niz. przeciwnik, ten może zabronić mu dobrania karty. Jeśli gracz ma dokładnie trzy karty mniej niż jego przeciwnik, albo dociąga kartę (i jego przeciwnik może dociągnąć kartę) albo odbiera przeciwnikowi możliwość dociągnięcia karty.
Faza 2 - Rozkazy
Obaj gracze zapisują (w sekrecie) na kartce rozkazy dla swoich oddziałów.

Gracz francuski:

· może wydać rozkazy tylko dwóm grupom.

Wyjątek: jakiekolwiek grupy rozpoczynające ruch w obszarach 14, 15 i 16 mogą być poruszone dodatkowo do powyższego.

· może dzielić grupy

· nigdy nie może wychodzić z obszarów, gdy jego oddziały znajdują się na nich razem z oddziałami hiszpańskimi

Gracz hiszpański: 

· może wydawać rozkazy wszystkim swoim oddziałom

· nie może dzielić zgrupowania oddziałów (z wyjątkiem karty wydarzenia)

· może wychodzić z obszarów gdy jego oddziały znajdują się na nich razem z oddziałami francuskimi, ale musi pozostawić w nich połowę (zaokrąglając w górę) swoich oddziałów
Faza 3 – Ruch

Gracze symultanicznie rozpatrują swoje rozkazy. Wszystkie jednostki poruszają się jednocześnie. Gracz hiszpański zwykle rozpatruje swoje ruchy jako pierwszy.

Faza 4 – Rozstrzyganie walk

Jeśli oddziały francuskie i hiszpańskie są na tym samym obszarze rozstrzyga się starcia pomiędzy nimi. 

· jeśli oddziały dwóch stron mają taką samą liczebność kostek – brak efektu

· jedna strona ma więcej kostek niż druga – usuń jedną kostkę z grupy mniej licznej

· jedna strona ma dwa razy więcej kostek niż druga – usuń dwie kostki z grupy mniej licznej

· jedna strona ma trzy razy więcej kostek niż druga – usuń trzy kostki z grupy mniej licznej

· i tak dalej wg powyższego schematu

Gra kończy się po 10 turach

Zwycięstwo

Gracz francuski wygrywa jeśli spełni wszystkie poniższe warunki na koniec 10 tury:

· wszystkie hiszpańskie kostki zostały wyeliminowane 

· wszystkie wejścia do obszarów Madrytu (1, 6, 16, 20) są okupowane przez przynajmniej jedną francuską kostkę 

· gracz francuski nie stracił 4 lub więcej swoich kostek w trakcie gry (ilość kostek może ulec zmianie poprzez wydarzenia na kartach).
Jeżeli gracz francuski nie spełni jakiegokolwiek z powyższych warunków wygrywa gracz hiszpański.
