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Karta pomocy gracza PL

 (na podstawie angielskiej instrukcji i oficjalnych wyjaśnień do zasad)
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Tabela sekwencji tur w grze (na czerwono zaznaczono czynności wykonywane gdy gra rozgrywana jest z użyciem zasad morskich).

	Faza dobieranie kart
	- obaj gracze ciągną 3 karty ze swoich przypisanych do roku talii (6 kart w turach 1 i 6)

- obaj gracze ciągną dodatkową kartę podczas tur 1-5

- zastosuj efekty z obszarów morskich Balearres i Mediterraneo jeśli zaistniały w poprzedniej turze


	Przypisywanie jednostek do fazy operacji morskich

(Nacjonalista)
	- przypisz nieuszkodzone okręty i lotnictwo do morskich pól operacji (lotnictwo nie ma dostępu do pola Mediterraneo)

- przypisz nieuszkodzone okręty i lotnictwo do portów w celu ich blokady

- przypisz nieuszkodzone okręty (tylko, bez lotnictwa) do portów w celu wsparcia działań lądowych

	Przypisywanie jednostek do fazy operacji morskich

(Republikanin)
	- przypisz nieuszkodzone okręty i lotnictwo do morskich pól operacji (lotnictwo nie ma dostępu do pola Mediterraneo)

- przypisz nieuszkodzone okręty i lotnictwo do portów w celu ich blokady

- przypisz nieuszkodzone okręty (tylko, bez lotnictwa) do portów w celu wsparcia działań lądowych

	Ruch i faza przydzielania lotnictwa

(Nacjonalista)
	- ruch jakichkolwiek/wszystkich (wedle uznania) jednostek lądowych i czołgów 

- przydzielanie jakichkolwiek/wszystkich (wedle uznania) jednostek lotnictwa do wsparcia operacji lądowych 

	Ruch i faza przydzielania lotnictwa

(Republikanin)
	- ruch jakichkolwiek/wszystkich (wedle uznania) jednostek lądowych i czołgów 

- przydzielanie jakichkolwiek/wszystkich (wedle uznania) jednostek lotnictwa do wsparcia operacji lądowych

	Główna faza przydzielania

(naprzemiennie) 
	- zaczynając od Nacjonalisty, każdy gracz naprzemiennie przydziela jednego generała do wybranego pola

- jeżeli jeden z graczy nie ma już generałów do przydzielenia, drugi gracz przydziela pozostałych mu generałów 

	Faza rozstrzygania walk lądowych

(naprzemiennie)
	- zaczynając od Nacjonalisty, każdy gracz naprzemiennie może zainicjować jedną bitwę na polu, które zawiera jednego z jego generałów

- jeżeli jeden z graczy nie ma już generałów do użycia, drugi gracz atakuje z pozostałymi mu generałami

- jeżeli pole ma jednostki morskie wspierające działania lądowe obu stron, bitwa morska rozgrywa się pierwsza przed rozstrzygnięciem walki lądowej

	Faza rozstrzygania bitew morskich
	- rozstrzygnąć jakiekolwiek walki morskie pomiędzy morskimi/lotniczymi jednostkami w polach operacji morskich Baleares, Mediterraneo, Estrecho i Cantabrico (w takiej kolejności)

- rozstrzygnąć jakiekolwiek walki morskie pomiędzy morskimi/lotniczymi jednostkami w tym samym porcie, w którym podjęta jest próba jego blokowania

	Faza obrony portu przed blokadą morską 
	- jeżeli po jakiejkolwiek bitwie morskiej jakikolwiek blokujący okręt pozostaje w Murcia, Cadiz lub La Coruna (w tej kolejności) musi być rozstrzygnięta bitwa w obronie portu

	Faza utrzymania 

(w kolejności jak obok)
	- wycofanie wszystkich samolotów i generałów na własną planszę pomocniczą (symultanicznie)

- uaktualnienie toru miast kluczowych

- sprawdzenie warunków zwycięstwa

- wprowadzenie efektów z pól operacji morskich (efekty dociągu karty mają zastosowanie w następnej turze)

- transport jednostek z pola Morocco – jeśli możliwy (tylko Nacjonalista)

- jeżeli obie strony okupują pole Estrecho, tylko jedna jednostka może być transportowana z Morocco do Cadiz i Sevilla (do każdego i jeśli możliwe)

	Faza wydarzeń

(naprzemiennie)
	- zaczynając od Nacjonalisty, każdy gracz naprzemiennie zagrywa do 3 kart z wydarzeniami

- każdy gracz może zagrać 1 dodatkową kartę, kiedy gra rozgrywana jest z użyciem zasad morskich

- kontrola pola Mediterraneo pozwala dociągnąć i zagrać jedną dodatkową kartę wydarzeń w następnej turze

	Faza uzupełnień

(naprzemiennie)
	- zachodzi jedynie w turach oznaczonych „R” na torze tur; gracz z większą ilością punktów uzupełnień zaczyna

- Tura 1: powołaj jednostkę o sile 1 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2

- Tury 3,5: powołaj jednostkę o sile 2 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2, albo ulepsz jednostkę o sile 2 do jednostki o sile 3

- Tury 7,9: powołaj jednostkę o sile 2 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2, albo ulepsz jednostkę o sile 2 do jednostki o sile 3, lub ulepsz jednostkę o sile 3 do jednostki o sile 5

- w jednym polu tylko jedna jednostka może być dodana lub ulepszona

- napraw jakąkolwiek ilość uszkodzonych jednostek morskich w bazie morskiej (1 punkt uzupełnień za naprawioną jednostkę)

	Faza końcowa

(jednocześnie) 
	- obaj gracze muszą odrzucić nadmiarowe karty (na ręce max. 8)


Użyj poniższej sekwencji kiedy zagrywasz kartę OFENSYWY REPUBLIKAŃSKIEJ

· Przypisz okręty i/lub samoloty do obszarów operacji morskich i pól (REPUBLIKANIN)

· Ruch lądowy i przypisywanie samolotów (REPUBLIKANIN)

· REPUBLIKANIN może przypisać jednego generała do pola i może zaatakować to pole. Generał jest przemieszczany do pola  „UŻYTY” po pierwszej rundzie walki, ale nie jest obracany na użytą stronę i może być użyty ponownie później. 

· Faza dociągu (normalnie)

· Przypisz okręty i/lub samoloty Nacjonalisty do obszarów operacji morskich i pól (NACJONALISTA)
· Ruch lądowy i przypisywanie samolotów (NACJONALISTA)
· Przypisywanie generałów (normalnie, obaj gracze naprzemiennie zaczynając od Nacjonalisty)
· Faza rozstrzygania walk lądowych (normalnie, i Republikanin może zaatakować ponownie z generałem użytym do wykonania ataku z karty, ale należy pamiętać że jednostki mogą atakować tylko raz na turę)

· Wszystkie pozostałe fazy (normalnie)

ROZSTRZYGANIE WALK LĄDOWYCH

Każda bitwa musi być rozstrzygana w poniższej kolejności (na osobnej planszy bitwy)

· Wybór jednostek atakujących i broniących. 

- Walka pomiędzy jednym atakującym i jednym broniącym.

- Gracz atakujący decyduje, która jednostka atakuje i która się broni.

- Jednostki nie mogą być dzielone.

- Jednostki mogą atakować tylko raz na turę, broniące się mogą być atakowane więcej niż raz.

· Przypisanie wsparcia.

- Wspierać mogą generałowie, czołgi i samoloty jeśli są obecne na tym polu (tylko jeżeli wygrały ewentualne starcia na tym polu).

- Pierwszy atak musi być wspierany przez generała, który aktywował pole do ataku.

- Generał może udzielić wsparcia raz w ataku i raz w obronie na tym samym polu w tej samej turze.

- Nie ma limitu ile jednostek wsparcia może wspierać daną jednostkę, ale jednostki wspierające mogą wspierać tylko raz na turę.

· Zagrywanie kart dla wsparcia walki.

- Karty użyte w walce są odrzucane i nie mogą być później użyte dla wydarzenia.

- Jedna karta na „rundę” walki, zaczynając od atakującego. Odsłaniane równocześnie po wcześniejszym zadeklarowaniu czy jest ona zagrana jako bonus czy kara.

· Rozstrzyganie walk powietrznych (jeśli potrzebne).

- Jeśli obie strony zadeklarowały użycie lotnictwa w bitwie należy rozstrzygnąć najpierw starcie powietrzne.

- Obrońca decyduje które samoloty (w parach) będą walczyć jeden na jednego. Samoloty bez pary mogą wspierać jednostki normalnie. 

- Wynik „6” na kostce to zniszczenie wrogiego samolotu (usuwany permanentnie z gry), wynik „5” to uszkodzenie (samolot nie może wspierać), każdy inny wynik pozostawia samoloty gotowe do wsparcia jednostek lądowych.

· Określenie wyników rzutów i modyfikatorów.

- Jedna kostka za jeden punkt siły jednostki i wsparcia lotniczego.

- Walka jest symultaniczna.

- Wyniki na kostkach „5” lub wyżej oznaczają trafienie.
- Negatywne modyfikatory muszą być przypisane do najwyższych rzutów.

- Pozytywne modyfikatory mogą być przypisane do jakiegokolwiek rzutu po jego wykonaniu. Gracz rzucający decyduje.

- Modyfikatory nie mogą być dzielone.

· Przydzielanie trafień.

- Za każde trafienie wroga jednostka jest redukowana o jeden poziom (z 5 na 3, z 3 na 2, z 2 na 1, z 1 na zniszczoną).

- Trafienia przewyższające wytrzymałość jednostki nie mogą być przeniesione na inną jednostkę.

- Wspierające czołgi są zniszczone, gdy jednostka którą wspierały jest zniszczona lub nie ma już więcej przyjaznych oddziałów na polu.

- Wspierające samoloty są wycofywane na plansze pomocniczą gdy nie ma przyjaznych jednostek na polu.

- Gdy po wycofaniu wszystkich samolotów i braku jakichkolwiek jednostek na polu, atakujący może położyć na nim swój znacznik kontroli.

- Redukcja wojsk musi się odbyć tymi samymi typami wojsk jeśli możliwe. Jak nie, to można wymienić na armię regularną, a jeżeli tej także brak to na milicję. 

· Zakończenie walki.

- Atakujące jednostki nie mogą być wykorzystane później w tej turze do ponownego ataku. Do obrony tak.

- Obrońca może być atakowany wiele razy w tej samej turze na tym samym polu, ale muszą atakować inne jednostki.

ROZSTRZYGANIE WALK MORSKICH

Podczas fazy ruchu morskiego, nieuszkodzone okręty i/lub lotnictwo mogą być kładzione jak poniżej:

1. Do pól operacji morskich

2. Do pól wybrzeża, które zawierają walczące wojska, jako wsparcie sojuszniczych jednostek lądowych (tylko statki z wartością siły)

3. Do nadbrzeżnego pola (zawierającego walczące siły lub nie) w celu jego blokady

Wspieranie walki lądowej przez marynarkę

- Jeśli okręty obu stron wspierają jednostki lądowe w nadbrzeżnym polu, najpierw następuje bitwa morska pomiędzy tymi okrętami. Przeciwne okręty są dobierane w pary tak jak w bitwach powietrznych. Jakiekolwiek nie sparowane okręty mogą być przypisane do wsparcia wojsk lądowych (tak jak w bitwach powietrznych). Jakiekolwiek ocalałe okręty mogą wspierać jednostki walczące w bitwach morskich.

- Jeśli wszystkie jednostki lądowe, które są wspierane przez statki są eliminowane, twoje okręty muszą wrócić do bazy morskiej.

- Lotnictwo przypisane do walk lądowych podczas ruchu jednostek lądowych nie może wchodzić w interakcje lub walczyć z jakąkolwiek jednostka morską wspierającą jednostki lądowe w nadbrzeżnym polu.

- Okręty wspierające walkę lądową nie mogą wspierać statków i/lub lotnictwa blokującego to pole i vice versa.

- Okręty może wspierać walkę lądową lub przystąpić do blokady, ale nie może obu naraz.

- Niszczyciele (dla republikanina) dodają swój modyfikator +1 do rzutu na walkę. Okręty z wartością bitewną dodają kostki do jednej rundy walki lądowej w ilości wartości bitewnej gdy wspierają walkę lądową.

Sytuacje przy blokadzie portów

1. Nadbrzeżne pole jest kontrolowane przez wroga.

- Można kłaść okręty i/lub samoloty w celu blokady.

- Przeciwnik może kłaść okręty i/lub samoloty w celu przeciwdziałaniu blokady.

- Właściwe bitwy zachodzą podczas fazy bitew morskich. Jeśli jakikolwiek twój samolot i/lub okręt pozostanie po bitwie, port jest traktowany jako blokowany, także jeśli jednostki przeciwnika pozostały po bitwie na tym polu.

2. Nadbrzeżne pole jest kontrolowane przez wroga.

- Można kłaść okręty i/lub samoloty w celu blokady.

- Podczas ruchu lądowego twoja armia poruszyła się do pola i zawiera ono teraz walczące wojska.

- Podczas walki lądowej twoje jednostka/i są wyeliminowane w bitwie.

- Pole pozostaje blokowane.

3. Nadbrzeżne pole zawiera walczące wojska.

- Można kłaść okręty w celu wsparcia jednostek lądowych.

- Przeciwnik może kłaść okręty i/lub samoloty w celu blokady pola.

- Podczas walki lądowej przeciwnik inicjuje bitwę i w jej wyniku traci kontrolę nad polem lub pozostaje ono współdzielone przez wojska.

- Pole jest blokowane przez przeciwnika (z wyjątkiem gdy podczas bitwy w obronie poru samoloty i/lub okręty przeciwnika zostały zmuszone do odwrotu).

Walka w celu obrony portu (Cadiz, La Coruna, Murcia)

Po fazie walki morskiej, jakiekolwiek wrogie jednostki blokujące te trzy porty są atakowane przez port trzema kostkami i modyfikatorem +1. Jakiekolwiek trafienia są przypisywane przez obrońcę do jakichkolwiek samolotów i/lub okrętów jak poniżej:

- Jednostki z liczbową wartością walki muszą pierwsze otrzymać trafienia.

- Wszystkie jednostki z wartością walki muszą przeznaczone do trafienia, zanim można będzie przypisać drugie trafienie do tej samej jednostki.

- Jednostki wspierające mogą otrzymać trafienie tylko jeśli są jedynymi jednostkami, które wchodziły w skład sił blokujących.

Niszczyciele

- Niszczyciele dodają swój modyfikator +1 tylko kiedy wspierają jednostki lądowe, okręty podwodne lub w bitwie morskiej.

- Niszczyciele nie dodają swojej wartości –1 kiedy wspierają okręty podwodne lub okręty w walce morskiej.

- Niszczyciele dodają swoją wartość –1 w walkach powietrzno-morskich z samotnym samolotem lub jeśli wspierają przyjazny okręt.

- Niszczyciele wspierające okręty wracają do bazy jeśli wszystkie statki, które wspierały są usuwane z bitwy (były zniszczone lub powróciły do bazy uszkodzone lub nie).

- Niszczyciele są podatne na trafienia jeśli walczą samotnie przeciwko lotnictwu.

- Niszczyciele mogą blokować port samotnie lub wspierając inne jednostki.

Okręty podwodne

- Okręty podwodne mogą być zaangażowane w bitwę powietrzno-morską przeciwko samolotom samotnie lub wspierane przez niszczyciele. 

- Okręty podwodne dodają swój modyfikator –2 (jeśli jest) w bitwach morskich lub powietrzno-morskich.

- Okręty podwodne są podatne na trafienia jeśli walczą samotnie przeciwko lotnictwu lub są wspierane przez niszczyciele.

- Okręty podwodne mogą blokować port samotnie lub z innymi jednostkami.
Kolejność walki morskiej

1. Jeśli samoloty obu stron są obecne, walczą w bitwie powietrznej jeden na jednego. Gracz z wyższym numerem i wartością walki samolotu decyduje o parach. Jakiekolwiek pozostałe samoloty są przypisywane do walk powietrzno-morskich przeciwko okrętom. Maksymalnie dwa samoloty jednej strony do pola operacji morskich lub portu, i tylko do takich które są oddalone o nie więcej niż 3 pola od przyjaznego. lądowego obszaru.

2. Po walkach powietrznych, jakiekolwiek pozostałe po nich samoloty są przypisywane do okrętów. Więcej niż jeden samolot może być przypisany do ataku na jednostkę morską (okręt, okręt podwodny lub niszczyciel). Rozstrzygane są walki powietrzno-morskie.

3. Jakiekolwiek okręty podwodne (jeśli obecne) mogą atakować tylko okręty przeciwnika (jeśli obecne). Mogą być one wspierane przez jeden lub więcej niszczycieli.

4. Okręt, który przetrwa atak okrętu podwodnego może odpowiedzieć ogniem i zaatakować okręt podwodny.

5. Wszystkie okręty są przypisywane do walk jeden na jednego. Gracz z większą ilością okrętów (lub wyższą wartością walki jeśli jest remis w ilości) decyduje o parach. Okręty mogą być wspierane przez niszczyciele (jeśli obecne) i które nie wspierały jakichkolwiek ataków okrętów podwodnych. 

6. Rozstrzygnij jedną rundę walki morskiej dla każdej pary. Trafienie na „6” lub więcej oznacza uszkodzenie okrętu i jego przeniesienie do bazy. Okręt trafiony dwa razy podczas tej samej walki uznaje się za zniszczony i usuwany z gry na stałe. Trafienie na „5” oznacza wycofanie nieuszkodzonego okrętu do bazy. W walkach morskich i powietrzno-morskich nie można używać kart jako wsparcia walki. 

Walka powietrzno-morska

1. Jeśli jedna strona posiada tylko samoloty, a druga tylko statki następuje walka powietrzno-morska.

2. Gracz posiadający tylko samoloty sumuje ich siłę i rzuca tyloma kostkami modyfikując rzuty o modyfikatory walki powietrznej. Trafienie na „6” lub więcej oznacza uszkodzenie okrętu i jego przeniesienie do bazy. Okręt trafiony dwa razy podczas tej samej walki uznaje się za zniszczony i usuwany z gry na stałe. Trafienie na „5” oznacza wycofanie nieuszkodzonego okrętu do bazy.

3. Gracz posiadający tylko okręty rzuca jedną kostką za każdy okręt (bez względu na ich siłę), modyfikując rzuty o modyfikatory walki powietrznej. Każde trafienie na „6” lub więcej oznacza zniszczenie jednego samolotu (właściciel decyduje. Każde trafienie na „5” oznacza wycofanie jednego samolotu na planszę pomocniczą gracza.

WARUNKI ZWYCIĘSTWA

1. Po zakończeniu 10 tury gry wygrywa ten z graczy, który kontroluje więcej pól kluczowych na końcu gry.

2. Zwycięstwo automatyczne (warunki muszą być spełnione na końcu fazy utrzymania):

· Kontrola więcej niż 7 pól kluczowych

· Przeciwnik nie ma swoich jednostek lub znaczników w przynajmniej 8 połączonych polach. Te pola nie muszą być polami kluczowymi i mogą być przyjazne lub współdzielone. 

· Jednoczesna kontrola Madrytu, Barcelony i Sewilli.

· Nacjonalista kontroluje Madryt przed rozpoczęciem 4 tury.

· Republikanin ma jednostki w więcej niż 3 polach kluczowych na końcu 10 tury. 

UZUPEŁNIANIE

- Gracze naprzemiennie wydają swoje punkty uzupełnień (zaczyna gracz z mniejsza ilością, a jeżeli remis to Nacjonalista).

- Tura 1: powołaj jednostkę o sile 1 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2.

- Tury 3,5: powołaj jednostkę o sile 2 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2, albo ulepsz jednostkę o sile 2 do jednostki o sile 3.

- Tury 7,9: powołaj jednostkę o sile 2 lub ulepsz jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2, albo ulepsz jednostkę o sile 2 do jednostki o sile 3, lub ulepsz jednostkę o sile 3 do jednostki o sile 5.

- W jednym polu tylko jedna jednostka może być dodana lub ulepszona.

- Naprawa uszkodzonych jednostek morskich w bazach morskich kosztem 1 punktu uzupełnień za naprawioną jednostkę (nie ma limitu ile jednostek może być naprawionych w bazach morskich).

-Punkty uzupełnień mogą być wydane na poniższe jednostki:


Republikanin: armia regularna, armia baskijska, milicja komunistyczna i anarchistyczna.


Nacjonalista: armia regularna i Falangiści.

- Jednostki włoskie, Brygady Międzynarodowe, Legioniści, Armia Afrykańska i Karliści mogą być uzupełniane lub wchodzić do gry tylko przez karty jako wydarzenia. 

- Jednostki baskijskie wchodzą do gry tylko w Bilbao lub San Sebastian. 

