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Zasady po polsku

Tłumaczenie zasad wersji podstawowej z późniejszymi zmianami i wyjaśnieniami

Autor: Tomasz „Arteusz” Samek

KILKA SŁÓW O TŁUMACZENIU

Tłumaczenie bazuje na angielskiej wersji zasad wraz z późniejszymi zmianami i wyjaśnieniami, które były publikowane w postaci FAQ (zmiany i wyjaśnienia są ujęte w nawiasy kwadratowe [ ] ). Jest to tłumaczenie zrobione na użytek graczy. Świadomie pozwoliłem sobie na kilka uproszczeń i pominięcie tekstów nie związanych bezpośrednio z samymi zasadami (wstawka historyczna na końcu). Po części był to zabieg celowy, bo pominięte teksty historyczne można łatwo sobie uzupełnić sięgając do książek z epoki wojny domowej (np. „Walka o Hiszpanię 1936-1939” Antony’ego Beevora), do czego gorąco zachęcam. W tłumaczeniu zamieściłem ilustracje dla lepszego wyobrażenia zasad, ale grafiki są w oryginalnej wersji językowej. Na końcu tłumaczenia zamieściłem Kartę Pomocy Gracza, która podsumowuje skrótowo zasady.  Arteusz.

ESPANA 1936 jest grą strategiczną symulującą konflikt, który miał miejsce w Hiszpanii pomiędzy czerwcem 1936, a kwietniem 1939. W tamtym czasie wojna domowa skonfrontowała ze sobą dwa, nie do pogodzenia, poglądy na kraj. Gracz, który będzie kontrolował więcej głównych miast na końcu gry, wygra wojnę.

Ogólny zarys

ESPANA 1936 jest dwuosobową grą, w której jeden z graczy przejmuje dowodzenia nad oddziałami rządowymi (Republikanie), a drugi na armią buntowników (Nacjonaliści). Gra jest rekomendowana dla osób powyżej 13 roku życia, a czas gry wynosi około 150 min. 

Gra rozpoczyna się po początkowych walkach, które zapoczątkowało zbrojne wystąpienie 18 czerwca 1936 roku. Każda gra podzielona jest na 10 tur. W każdej turze gracze będą podejmować różne akcje osobno lub równocześnie, zgodnie z porządkiem gry.

Plansza przedstawia Hiszpanię, która podzielona jest na pola z dwoma okrągłymi obszarami, na których gracze będą kładli swoje jednostki. Pola te połączone są liniami. Żetony reprezentują jednostki wojskowe z liczbą oznaczającą ich siłę. Karty pokazują różne wydarzenia które się wydarzyły lub które mogły się zdarzyć podczas trwania wojny i mogą mieć wpływ na rozwój rozgrywki. Kostki są używane do rozstrzygania bitew.

Gra może być rozstrzygnięta po spełnieniu któregoś z wymogów automatycznego zwycięstwa lub poprzez kontrolę większej ilości miast kluczowych niż przeciwnik na końcu gry.

Zawartość

· Plansza przedstawiająca Hiszpanię

· Karta do rozstrzygania bitew

· 166 żetonów (jeden arkusz żetonów morskich tylko dla gry zaawansowanej)

· 110 kart (55 dla każdego gracza; karty oznaczone literą N są tylko dla gry zaawansowanej)

· 10 kostek (5 czerwonych i 5 niebieskich)

· 2 plansze graczy (po jednej dla każdego)

· Zasady

Plansza

Plansza jest mapą Hiszpanii, która podzielona jest na pola. Każde z tych pól ma dwa okrągłe obszary, na których muszą być kładzione jednostki każdej ze stron (z niebieską obwódką dla jednostek Nacjonalisty, z czerwoną dla jednostek Republikanina).

Każde pole na mapie jest połączone z innymi polami w różnych prowincjach za pomocą linii. Te linie wskazują możliwe połączenia dla ruchu jednostek lądowych. Każde pole może mieć żetony przynależne do różnych stron, ale każdy żeton musi być położony w odpowiadającym mu obszarze. Pole może mieć białe lub żółte tło. Pola z żółtym tłem i podkreśloną nazwą miasta są uważane za Miasta Kluczowe (MK). Pola z symbolem kotwicy wskazują miasto z portem.

Granice prowincji i rzeki nie mają wpływu na grę – są one jedynie dla dekoracji.

Ważne: Pole jest uważane za przyjazne dla gracza jeśli tylko ten gracz ma jednostki lub znaczniki na tym polu. Jeśli obie strony mają jednostki na polu, to pole uważane jest za sporne. Jeżeli żaden z w/w przypadków nie ma miejsca (np. jeśli na polu są tylko jednostki przeciwnika) to pole jest kontrolowane przez wroga. 

Jeśli w jakimkolwiek momencie podczas ruchu, pole pozostanie puste ponieważ jednostka go opuściła, właściwy gracz musi położyć na nim swój znacznik kontroli w celu zaznaczenia, że to pole jest nadal przez niego kontrolowane.

W górnym, prawym rogu planszy znajduje się tor Tur, pokazujący numer tury, rok, liczbę kart które są dobierane na początku danej tury i tury, w których gracze będą otrzymywali Punkty Uzupełnień (PU) – zaznaczone jako R na torze, W dolnym, prawym rogu planszy znajduje się tor Miast Kluczowych, używany do zaznaczania liczby MK kontrolowanych przez każdą ze stron, jak również do zaznaczania liczby miast spornych.

Elementy planszy
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Pole Maroka (na planszy w dole, po środku) jest specjalnym obszarem, którego specjalne zasady są wytłumaczone szczegółowo w rozdziale o ruchu.

Ważne: pola baz morskich, obszary operacji morskich, jednostki morskie i karty oznaczone N są używane jedynie razem z zasadami morskimi (patrz zasady morskie). Jeśli zasady zaawansowane nie będą używane, te obszary i komponenty nie mają wpływu na rozgrywkę.

Karta do rozstrzygania bitew

Ta karta może być używana do rozstrzygania walk, które wymagają użycia znacznych ilości jednostek. 

Plansza gracza

Każda strona posiada swoją planszę, która zawiera; obszar do zaznaczania Punktów Uzupełnień (PU); dwa pola do umieszczania na nich samolotów i generałów, kiedy nie są na planszy; oraz podsumowanie przebiegu gry.

Jednostki bojowe
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Żetony

Żetony podzielone są na dwa główne typy: jednostki bojowe i znaczniki.

Jednostkami bojowymi są:

· małe oddziały o sile 1 lub 2 zależnie po której stronie żetonu

· duże oddziały o sile 3 lub 5 zależnie po której stronie żetonu 

· czołgi i samoloty

· generałowie (w kształcie sześciokąta)

Jednostki bojowe reprezentują różne korpusy, oddziały i kolumny, które były zaangażowane w hiszpańską wojnę domową. Żetony Republikanina mają czerwone tło, podczas gdy żetony Nacjonalisty mają niebieskie lub zielone tło (Armia Afrykańska).
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Liczba na żetonie jednostki bojowej reprezentuje jej siłę, która wskazuje ilość kości używanych w bitwie. Mała liczba na górze jednostki wskazuje pozytywny lub negatywny modyfikator w walce. Siła wskazuje także zdolność określonej jednostki do przyjmowania obrażeń.

Niektóre jednostki mają także nadrukowany emblemat (symbol lub flagę). Dla jednostek Nacjonalisty ta ikona ma jedynie charakter dekoracyjny, ale dla jednostek Republikanina, jeśli zasady opcjonalne dla generałów są używane, wymaga ona uwzględnienia.

Jednostki nie mogą być dzielone na mniejsze jednostki lub łączone do tworzenia większych (np. jednostka o sile 3 nie może być dzielona na dwie jednostki o sile 1 i 2).

Każdy gracz ma także zestaw żetonów kontroli w odpowiadającym mu kolorze, których używa do zaznaczania pól, które kontroluje, a na których nie ma jednostek. Jeden z tych żetonów używany jest do zaznaczania ilości kontrolowanych przez gracza Miast Kluczowych na torze MK. Znacznik tur używany jest na torze Tur do zaznaczania aktualnej tury gry. Znacznik pól spornych używany jest na torze Miast Kluczowych do zaznaczania liczby MK, które nie są kontrolowane przez jakiegokolwiek gracza (tzn. MK z jednostkami oby stron).

Karty

Jest po jednej talii dla każdego z graczy, z 55 kartami w każdej.

Karta ma 3 różne obszary wskazujące:

· Nazwę karty, notkę historyczną i datę wydarzenia.

· Efekt wydarzenia.

· Wsparcie w walce.

Wszystkie karty bazują na faktach historycznych z wyjątkiem tych zasygnalizowanych „co by było jakby”, reprezentujących wydarzenia które mogły mieć miejsce. 

Kostki

Każdy gracz ma zestaw 5 kostek, które są używane do określenia rezultatu w bitwach. Czerwone kostki są dla Republikanina, a niebieskie dla Nacjonalisty. Generalnie, wynik 5 lub 6 na jednej kostce oznacza trafienie.

Rozstawienie gry
· Każdy gracz musi poukładać swoje żetony na planszy wg startowego rozstawienia pokazanego w instrukcji. Pozostałe oddziały, samoloty, czołgi i generałowie leżą w pobliżu. Mogą wejść do gry później.

· Każdy z graczy rozdziela swoje karty na dwie talie – jedna zawiera wszystkie wydarzenia z lat 1936-37, a druga z lat 1938-39 (zobacz tył kart w celu łatwego rozróżnienia). Każdy gracz tasuje oddzielnie każdą swoją talię i ciągnie z talii 1936-37 sześć kart.
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· Znacznik tur kładziony jest na pierwszym polu na torze Tur.

· Kończąc, obaj gracze kładą znaczniki kontroli na czwartym polu odpowiadających im stron na torze Miast Kluczowych (zaznaczone na żółto). Znacznik miast spornych również kładziony jest na 4 polu na torze Miast Kluczowych. Te wszystkie znaczniki wskazują liczbę MK kontrolowanych przez każdego gracza i liczbę spornych miast kluczowych na początku gry.

Rozgrywka

Gra rozgrywana jest w serii tur zgodnie z sekwencją gry. Kiedy tylko wszystkie fazy jednej tury gry będą zakończone, znacznik tur przesuwa się o jedno pole i zaczyna się nowa tura, w której sekwencje są rozgrywane od nowa. Podczas Fazy utrzymania sprawdzane są warunki zwycięstwa. Jeśli gracz spełni jakikolwiek z tych warunków, gra kończy się natychmiast.

Na starcie 6 tury gracze odrzucają wszystkie karty ze swych rąk i zastępują talię kart z której będą dobierać karty, używają talii 1938-39 zamiast talii 1936-37. Obaj dobierają po 6 kart z nowej talii.

Przebieg gry

Każda tura gry rozgrywana jest zgodnie z tą kolejnością:

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

· Ruch i faza przydzielania lotnictwa (Nacjonalista).
· Ruch i faza przydzielania lotnictwa (Republikanin).
· Główna faza przydzielania (naprzemiennie, rozpoczyna Nacjonalista).
· Faza rozstrzygania walk lądowych (naprzemiennie, rozpoczyna Nacjonalista).
· Faza utrzymania (równocześnie).
· Faza wydarzeń (naprzemiennie, rozpoczyna Nacjonalista).
· Faza uzupełnień (każdej parzystej tury, w turach oznaczonych „R” na torze Tur).
· Faza końcowa. Obaj gracze muszą odrzucić nadmiarowe karty na ręce do max. 8. Odrzucone karty są usuwane z gry.
· Rozpoczęcie nowej tury. Przesuń znacznik tur o jedno pole na torze Tur.

Zaopatrzenie

Jednostka jest zaopatrzona tak długo jak jest połączona z przyległym, przyjaznym lub spornym polem. Jednostki, które nie są zaopatrzone (tak jest, gdy wszystkie otaczające pola są kontrolowane przez wroga) nie mogą się poruszać i atakować oraz nie mogą być uzupełniane lub wzmacniane przez wydarzenia na kartach, z wyjątkiem wyraźnego wyszczególnienia gdzie indziej (wyjątek: jednostki w Maroku są zawsze zaopatrzone). [Zaopatrzenie jest sprawdzane przed ruchem lub walką, o ile jest to konieczne].

Faza ruchu

Podczas fazy Ruchu jednostki mogą być poruszane po planszy wzdłuż linii łączących pola. Nacjonalista rozpatruje wszystkie swoje ruchu pierwszy, później Republikanin. Ruch zmienia się w zależności od typu jednostki (oddziały, samoloty i czołgi). Ruch z Maroka (pole Maroko) również jest inaczej rozpatrywany (zobacz niżej). Znaczniki kontroli nie są jednostkami i jako takie nie mogą się poruszać. 

Ruch jednostek lądowych (oddziały i czołgi)

Jednostki rozpoczynające swój ruch na przyjaznych polach mogą poruszać się dowolnie po planszy pomiędzy połączonymi polami bez ograniczeń. Jednakże, jeśli w jakimkolwiek momencie swojego ruchu jednostka wejdzie na wrogie lub sporne pole musi się zatrzymać i skończyć tam swój ruch. Także jeśli na polu jest tylko wrogi znacznik kontroli, jednostka musi się tam zatrzymać. W tym przypadku wrogi znacznik kontroli musi być natychmiast usunięty (należy zauważyć, że odkąd został usunięty znacznik, natychmiast po tym inne jednostki mogą przechodzić przez to pole bez konieczności zatrzymania podczas tej samej fazy Ruchu, to pole od teraz uważane jest za przyjazne).

Jednostki rozpoczynające swój ruch w spornym polu, mogą poruszyć się [tylko] do przyległego, przyjaznego lub spornego pola (np. do pola, które jest połączone tylko przez jedno połączenie z polem, w którym rozpoczynał się ruch) [i zakończyć tam ruch].

Wyjątek: Czołgi nie są zmuszone do zatrzymania na sąsiednim polu jeżeli opuszczają pole sporne, [ale nadal nie mogą wejść do wrogiego pola. Oraz nie mogą atakować samemu]. 

Ważne: Jednostka nie może opuścić spornego pola jeżeli jest ostatnią, przyjazną jednostką na nim.

Jeśli podczas fazy Ruchu gracz opuści przyjazne pole nie zostawiając na nim przyjaznych jednostek, musi położyć na nim swój znacznik kontroli do zaznaczenia, że nadal jest pod jego kontrolą. Także, jeśli jednostki wejdą na przyjazne pole ze znacznikiem kontroli, ten znacznik musi być usunięty jako że dłużej nie jest potrzebny. Każda jednostka może poruszyć się tylko raz podczas fazy Ruchu.

Podpowiedź: Aby uniknąć pomyłek podczas ruchu, gracze mogą zgodzić się na jakiś sposób oznaczania jednostek, które już się poruszyły. Np. przez obrócenie bokiem żetonu, gdy tylko jego ruch się zakończył.

Na końcu fazy Ruchu graczy na żadnym polu nie może być więcej niż 4 jednostki na stronę (generałowie, samoloty i czołgi nie wliczają się do tego limitu). [Wyjątek stanowi sytuacja, gdy na danym polu są już 4 jednostki, a dokładamy następne w efekcie wydarzeń z kart. Można to zrobić, ale muszą one natychmiast opuścić to pole podczas najbliższej Fazy ruchu. Jeżeli na końcu Fazy ruchu ilość jednostek na polu przekracza limit, nadmiarowe jednostki są niszczone]. Jednostki na polu mogą być przeglądane przez gracza w dowolnym momencie, z wyjątkiem gdy gracze używają opcjonalnej zasady „Mgła wojny”.

Ruch z Maroka

Istnienie morskiego i powietrznego połączenia pomiędzy Północną Afryką i Hiszpanią podczas wojny dla jednostek Nacjonalisty zostało pokazane w specjalny sposób. Jednostki w polu Maroka mogą być tylko przemieszczane na końcu fazy Utrzymania, przed zagraniem jakiejkolwiek karty wydarzeń. Maksymalnie 3 jednostki na turę (wliczając generałów) mogą być poruszone z pola Maroka i zakończyć swój ruch na polu Sewilli (maks. 1 jednostka) i/lub Cadizu (maks. 2 jednostki), tak długo jak w docelowym mieście są jednostki Nacjonalisty lub jego znacznik kontroli. W przeciwnym przypadku, jednostki muszą pozostać w Maroku. [Z użyciem zasad morskich, gdy pole Estrecho jest sporne, tylko jedna jednostka może się przemieścić z Maroka do Cadizu i jedna do Sewilli. Jeśli pole Estrecho jest kontrolowane przez Republikanina, żaden ruch z Maroka nie jest możliwy. Generałowie przeniesieni na Półwysep Iberyjski mogą w następnej turze aktywować pole na którym wylądowali lub sąsiednie połączone pole, zgodnie z zasadami ruchu lądowego].

Pole Maroka traktowane jest jako port i jednostki wchodzące do gry poprzez karty wydarzeń mogą być tam umieszczane. 

Generałowie w Maroku nie mogą być przypisywani do pól (zobacz zasady przypisywania generałów) do czasu, gdy nie zostaną stamtąd zabrani i przeniesieni na Półwysep Iberyjski.

Przykład ruchu
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Jednostka Karlistów może się poruszyć jakąkolwiek liczbę pól, ale musi się zatrzymać kiedy wejdzie na pole z jednostkami Republikanina lub jego znacznikiem kontroli. Piechota Nacjonalisty w Madrycie może się poruszyć do przyległego pola z przyjaznymi jednostkami lub znacznikami kontroli, ale musi zakończyć tam swój ruch.
Przypisywanie samolotów
Samoloty są brane z planszy gracza i kładzione na jakimkolwiek polu planszy, jeżeli tylko to pole zawiera przynajmniej jedną przyjazną jednostkę (to pole może być przyjazne lub sporne). Powodem takiej możliwości jest to, że te jednostki potrafią latać,  ich ruch nie jest ograniczony połączeniami lądowymi i nie wpływają na niego wrogie jednostki lądowe.

Kiedy wszystkie bitwy są rozstrzygnięte, wszystkie samoloty muszą być usunięte z planszy i wracają na planszę gracza, i mogą być użyte ponownie w następnych turach.

Wyjątek: niektóre samoloty rozpoczynają grę na planszy (zobacz rozstawienie gry) zamiast na planszy gracza. Podczas pierwszej tury gry te samoloty mogą być przypisane do swoich pól startowych lub do pól połączonych z nimi, zgodnie z zasadami ruchu lądowego.

Przypisywanie generałów
Kiedy obie strony zakończą swoje Fazy ruchu, każdy z graczy bierze swoich generałów z plansz graczy. Rozpoczynając od Nacjonalisty, każdy gracz musi naprzemiennie przypisać generała do pola zawierającego przynajmniej jedną przyjazną jednostkę. Tylko jeden generał może być przypisany do pola na daną stronę (na jednym polu może być maksymalnie dwóch generałów – jeden Republikanin i jeden Nacjonalista). Jeśli gracz ma już przypisanych wszystkich swoich generałów, a drugiemu graczowi jacyś ciągle pozostali, przypisuje on ich wszystkich bez żadnych dalszych ograniczeń.

Bitwa może być zainicjowana przez gracza tylko jeśli posiada jednego ze swoich generałów na polu. Kiedy wszystkie bitwy będą zakończone, generałowie muszą być usunięci z planszy i położeni w odpowiadającym im polu na planszy gracza. Będą oni dostępni ponownie w dalszych turach gry. 
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Wyjątek: niektórzy generałowie rozpoczynają grę na planszy (zobacz rozstawienie gry) zamiast na planszy gracza. Podczas pierwszej tury gry ci generałowie mogą być przypisani do swoich pól startowych lub do pól połączonych z nimi, zgodnie z zasadami ruchu lądowego.

Uwaga: Republikańscy generałowie Lister i Ulibarri oraz nacjonalistyczny generał Davila nie są kładzieni na planszy (ani na planszy gracza) podczas startowego ustawienia rozgrywki – mogą oni później wejść do gry tylko poprzez odpowiadające im wydarzenia na karach.

Bitwy
Kiedy wszyscy generałowie zostali przypisani, mogą być zainicjowane bitwy. Rozpoczynając od Nacjonalisty, każda strona naprzemiennie wybiera swojego generała i decyduje czy ten jest aktywowany do ataku czy nie.  

Jeśli generał inicjuje bitwę, przejdź do rozstrzygania walk. W innym przypadku po prostu przewróć generała na nieaktywną stronę i pozwól wybrać dowódcę przeciwnikowi. Ten proces jest powtarzany do momentu aż obaj gracze użyją wszystkich swoich generałów. Jeśli jednemu z graczy nadal pozostali jacyś generałowie do użycia po tym jak jego przeciwnik aktywował wszystkich swoich, gracz z kilkoma pozostałymi generałami może kontynuować swoje aktywacje, jedna po drugiej, bez żadnych dalszych ograniczeń, do momentu aż wybierze wszystkich z nich.

Bitwy mogą być inicjowane tylko jeśli na tym polu jest aktywny generał. Walka ma miejsce tylko pomiędzy oddziałami przeciwnych stron będącymi na tym samym polu.

Walka nigdy nie jest obowiązkowa. Dlatego też posiadanie jednego generała po każdej stronie określonego pola nie oznacza, że bitwa tam nastąpi.

Każda jednostka może zaatakować tylko raz na turę, ale kiedy pole zostało aktywowane do walki wszystkie jednostki na nim mogą wziąć udział w bitwie (w oddzielnych atakach, zobacz niżej). Atakujący gracz nie jest zmuszony zaatakować wszystkimi jednostkami obecnymi na polu, które zostało aktywowane do walki. 
Generałowie którzy są bez zaopatrzenia nie mogą inicjować bitew. Jednakże, oni nadal mogą być aktywowani podczas tej fazy i być odwracani na nieaktywną stronę. Generałowie bez zaopatrzenia nadal wpływają swoim modyfikatorem walki (MW), kiedy bronią się przed atakiem.
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Generał Rojo jest pozbawiony zaopatrzenia w Barcelonie i dlatego może on użyć swojego MW tylko do obrony. 
Jednostki bitewne mogą brać udział w walce na dwa sposoby – jako atakujące lub jako wsparcie.

Oddziały mogą tylko atakować. Generałowie, czołgi i samoloty mogą tylko wspierać atak [lub obronę].

Bitwa jest rozstrzygana za pomocą kostek i określają one liczbę trafień we wrogie jednostki. Wspierające jednostki mogą wpływać poprzez modyfikowanie wyniku na kostce (generałowie i czołgi) lub dodając więcej kostek do puli kostek w walce (samoloty). Na początku walki jednostki mogą być wycofane z planszy i położone na odpowiadających im obszarach na planszy bitewnej.  

Uwaga: użycie planszy bitewnej jest bardzo zalecane, kiedy w bitwie bierze udział znaczna ilość jednostek.

Rozstrzyganie walk lądowych

Każda bitwa ma kilka kroków, które muszą być rozstrzygane w następującej kolejności:

1. Wybór jednostek atakujących i broniących

2. Przypisanie wsparcia

3. Zagrywanie kart dla wsparcia walki

4. Rozstrzyganie walk powietrznych (jeśli potrzebne)

5. Określenie wyników rzutów i modyfikatorów

6. Przydzielanie trafień

7. Zakończenie walki
1.  Wybór jednostek atakujących i broniących
Walka ma miejsce pomiędzy jedną atakującą i jedną broniącą jednostką. Gracz atakujący decyduje, która jednostka atakuje i która się broni. Tylko oddziały mogą być wybrane jako atakujące lub broniące jednostki. 

Należy pamiętać, że jednostki nie mogą być dzielone na inne jednostki (np. jednostka o sile 5 nie może być dzielona na dwie jednostki o sile 2 i 3). Żadne jednostki nie mogą być łączone, by utworzyć większe jednostki.

Jednostka może zaatakować tylko raz na turę. Jednakże, jednostka broniąca może być zaatakowana więcej niż na raz na turę. W tym przypadku, wszystkie jednostki atakujące muszą być inne. 

2. Przypisanie wsparcia
Atakujące lub broniące jednostki mogą być wspierane przez generałów, czołgi i samoloty (te ostatnie tylko, jeżeli wygrały poprzedzająca walkę powietrzną, zobacz niżej) i te jednostki wspierające są obecne na tym samym polu. 

Gracz atakujący musi najpierw zdecydować, które jednostki obecne na polu są wspierane w ataku (jeśli którekolwiek). Nie ma limitu ile jednostek wsparcia może wspierać daną jednostkę, ale każda jednostka wspierająca może wspierać tylko raz na turę. Kiedy gracz atakujący doda wszystkie swoje wspierające jednostki, obrońca dodaje swoje wg takiej samej procedury.

Ważne: Pierwszy atak na polu musi być wspierany przez generała, który aktywował pole do ataku przez przypisanie jego MW, może być pozytywny lub negatywny.

Samoloty wspierające jednostkę dodają liczbę kostek równą liczbie przedstawionej na żetonie samolotu (modyfikator walki samolotu jest używany tylko w przypadku walki powietrznej). Generałowie i czołgi wpływają swoim modyfikatorem walki na wynik rzutu kostką. 

Po tym jak jednostka wspierająca brała udział w bitwie, musi być ona odwrócona na drugą stronę w celu zaznaczenia, że była użyta. 

Wyjątek: generał może wspierać broniącą się jednostkę raz na turę bez odwracania go na nieaktywną stronę. Tym samym ten generał może później zainicjować bitwę podczas tej samej tury.

3. Zagrywanie kart dla wsparcia walki
Podczas tej fazy karty mogą być zagrywane aby wpłynąć na twoje rzuty kostkami lub przeciwnika. Wszystkie karty mają charakterystyczne obszary poniżej – jeden do wsparcia przyjaznego ataku (po lewej), a drugi do przeszkadzania wrogiemu atakowi (po prawej). Te obszary karty są nazywane odpowiednio jako Bonus i Kara.

Bonusy mogą wspierać przyjazne ataki przez dodanie dodatkowych kostek do puli lub przez pozytywne modyfikowanie wyników rzutu. Kary działają tak samo, ale w odwrotnym kierunku (np. przez odjęcie kostek od puli lub negatywny wpływ na rzuty przeciwnika).

Przed rzutami kostkami w rozstrzyganiu walk i zaczynając od atakującego, każdy gracz może użyć jednej [i tylko jednej] karty dla wsparcia walki [jednej walki, a nie całej bitwy; następne karty mogą być użyte w dalszych walkach tej bitwy]. Jeśli gracz zechce to zrobić musi wybrać jedną kartę ze swojej ręki i położyć ją zakrytą, sygnalizując czy ma być ona użyta jako bonus czy kara. Następnie podobnie postępuje przeciwnik. Jeśli wszystkie karty (jeśli jakieś są) zostaną zagrane, wtedy są odwracane równocześnie. Karty użyte dla wsparcia walki są odrzucane po tym jak ich efekt miał miejsce i nie mogą być użyte później jako wydarzenie. 

4. Rozstrzyganie walk powietrznych
Jeśli obie strony wybiorą użycie samolotów dla wsparcia ich jednostek w bitwie, najpierw musi być rozstrzygnięta walka powietrzna.

Aby rozstrzygnąć walkę powietrzną najpierw przeciwne samoloty muszą być przypisane w pary przeciwko sobie i od tej chwili walka odbywa się jeden na jednego. Gracz broniący musi zdecydować, które przeciwne samoloty będą walczyły w parach. Jakiekolwiek pozostałe samoloty (np. jeśli gracz ma więcej samolotów niż przeciwnik) mogą zostać użyte od razu do wsparcia jednostek. Następnie wszystkie walki powietrzne są rozstrzygane. 

Walki powietrzne są rozstrzygane poprzez rzuty liczbą kostek pokazanej na żetonie samolotu (1 lub 2). Jakiekolwiek MW pokazane na górze żetonu samolotu również muszą być zastosowane. (Uwaga: samoloty używające dwóch kostek, stosują MW tylko do jednej z nich). Karty wydarzeń nie mogą być użyte do modyfikowania rozstrzygnięć walki powietrznej. Walka jest symultaniczna (innymi słowy, obaj gracze rzucają swoimi kostkami i określają wyniki zanim przydzielą jakiekolwiek obrażenia).

Jeśli zmodyfikowany wynik na kostce wynosi 6 lub więcej, przeciwny, wrogi samolot jest zniszczony. Zniszczony samolot jest permanentnie usuwany z gry i nie będzie wstanie udzielić wsparcia dla walki lądowej. 

Jeśli zmodyfikowany wynik na kostce wynosi 5, przeciwny wrogi samolot nie będzie wstanie udzielić wsparcia dla walki lądowej dla tej bitwy. Należy go obrócić na druga stronę w celu zaznaczenia, że był już użyty [później normalnie wraca na planszę gracza]. Jakiekolwiek inne wyniki niż te powyżej pozwalają wrogiemu samolotowi udzielić wsparcia w walce lądowej. W przypadku samolotu o sile 2 przypisany mu gracz może zawsze wybrać najbardziej korzystną kostkę.

5. Określenie wyników rzutów 
Obaj gracze w tej fazie obliczają ilość kostek którymi będą rzucać w walce, bazując na sile jednostek plus jakiekolwiek dodatkowe kostki otrzymane od samolotów, które udzielają wsparcia w walce lądowej. Bonusy i kary, które mogą dodać lub odjąć kostki, też muszą być wliczone. Jeśli po jakichkolwiek karach liczba kostek, którymi będzie się rzucać wyniesie 0 lub mniej ten gracz nie jest uprawniony do rzutu jakimikolwiek kostkami. Następnie obaj gracze rzucają swoimi kostkami równocześnie. Jakikolwiek wynik na kostce o wartości 5 lub więcej (po zastosowaniu jakichkolwiek MW) jest uważany za trafienie.

Modyfikatory walki (MW)

Modyfikatory walki nie dodają kostek do puli kostek, którymi się rzuca, ale właściwie modyfikują wynik na kostce.

Główne zasady przy MW:

· Negatywne modyfikatory muszą być zastosowane do najwyższego wyniku na kostce. 

· Pozytywne modyfikatory mogą być przypisane do jakiejkolwiek kostki po zobaczeniu wyników rzutu. Rzucający gracz wybiera, która kostka otrzyma pozytywny modyfikator. 

· [Najpierw mają zastosowanie negatywne modyfikatory].

Modyfikatory nie mogą być dzielone. Np. modyfikator +2 od czołgu musi być zastosowany do pojedynczej kostki i nie może być użyty po +1 do dwóch kostek. Jednakże, pojedyncza kostka może otrzymać więcej niż jeden MW.  

6. Przydzielanie trafień
Trafienia są przydzielane do jednostek wroga. Jednostki otrzymujące jakieś trafienia mogą być zredukowane lub zniszczone, w zależności od liczby otrzymanych trafień i siły jednostek. 
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Za każde otrzymane trafienie jednostka jest redukowana o jeden poziom. Dlatego, przy otrzymaniu trafienia jednostka o sile 5 byłaby zmieniana na jednostkę o sile 3 (poprzez odwrócenie żetonu na drugą stronę); jednostka o sile 3 byłaby zmieniana na jednostkę o sile 2 (poprzez zamianę dużego żetonu o sile 3 na mniejszy żeton o sile 2 w tym samym typie); i jednostka o sile 2 byłaby zmieniana na jednostkę o sile 1 (poprzez odwrócenie żetonu na drugą stronę). Ostatecznie, jednostka o sile 1 po otrzymaniu jednego lub więcej trafień jest niszczona i usuwana z gry.

Wszystkie trafienia muszą być przypisane jeśli jest to możliwe. Jakiekolwiek pozostałe trafienia (ponieważ jednostka jest zniszczona) nie są przenoszone na inną jednostkę na tym samym polu. W związku z tym, jednostka otrzymująca 4+ trafień jest zawsze niszczona, bez względu na jej początkową siłę.

Jeśli po przypisaniu trafień żeton musi być zamieniony na żeton z mniejszą siłą, typ jednostki musi być zachowany jeśli jest to możliwe. Jeśli nie ma jednostek odpowiadającego typu (np.: Brygady Międzynarodowe lub Jednostki Włoskie) lub wszystkie jednostki danego typu są już na planszy, jednostka musi być zamieniona na oddział Armii Regularnej. Jeśli nie ma jednostki Armii Regularnej, wtedy Republikanin zamienia na jednostkę Milicji [do wyboru której], a Nacjonalista na jednostkę Falangistów lub Karlistów. 

Czołgi wspierające bitwę są eliminowane, jeśli oddziały które wspierały są zniszczone lub jeśli na końcu bitwy nie pozostały na tym polu przyjazne oddziały.

Samoloty, które pozostały po bitwie na polu na którym nie ma przyjaznych oddziałów, muszą być natychmiast wycofane z planszy i powrócić na planszę gracza. 

Ważne: jeśli po przyznaniu trafień i wycofaniu samolotów, pole pozostało puste bez oddziałów każdej ze stron, atakujący gracz może położyć na nim swój znacznik kontroli. 

7. Zakończenie walki
Po przypisaniu wszystkich trafień jakichkolwiek samolot, czołg lub generał, który wspierał aktualną walkę jest odwracany na drugą stronę [generał może nadal aktywować pole do ataku, o ile nie zrobił tego wcześniej]. One nie będą mogły być użyte później podczas tej samej tury.

Ważne: Republikańskie czołgi, nie tak jak Nacjonalisty, nie mają zaciemnionej drugiej strony. Zamiast tego, druga strona czołgu Republikanina ma ikonę czołgu Nacjonalisty. Ta strona jest używana tylko gdy w grze obowiązuje opcjonalna zasada o przechwytywaniu czołgów republikańskich (zobacz zasady opcjonalne). 

Jednostka atakująca nie będzie już dostępna dla przyszłych walka podczas tej samej tury [tylko dla tej konkretnej bitwy i tylko do ataku, później może się bronić normalnie]. Pomimo tego, atakujący gracz może wybrać inną jednostkę do rozpoczęcia innego ataku [podczas tej samej bitwy] na tym samym polu. Jednostka broniąca, z drugiej strony, może być atakowana kilkakrotnie przez różne jednostki podczas tej samej tury.

Jeśli później podczas tej samej tury przeciwny gracz zainicjuje bitwę na polu na którym bitwa miała już miejsce, wszystkie jednostki będą gotowe do użycia. 

Jak tylko wszystkie ataki na danym polu będą rozstrzygnięte, kolejka przechodzi na przeciwnego gracza (jeśli posiada on jakiś aktywnych generałów) lub pozostaje przy tym samym graczu (jeśli jest on jedynym graczem, który ma [jeszcze] aktywnych generałów). Jeśli nie ma już aktywnych generałów obu stron, kończy się Faza rozstrzygania walk lądowych i gracze przechodzą do Fazy utrzymania. 

Przykład walki
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Nacjonalista aktywuje generała Varelę do zainicjowania bitwy na tym polu. Decyduje się użyć jednostki Legionisty o sile 2 przeciwko jednostce Anarchistycznej Milicji o sile 2. Wspiera swojego Legionistę włoskim czołgiem (+1 MW). Ponieważ jest to pierwszy atak na polu, generał Varela jest zmuszony do użycia swojego MW w ataku.

Republikanin decyduje się wesprzeć swoją broniącą jednostkę generałem Rojo (+2 MW), samolotem I-15 (1 kostka) i rosyjskim czołgiem T-26 (+2 MW). Ostatecznie Nacjonalista używa karty ze swojej ręki i zapowiada, że użyje jej jako Bonus (+2 kostki). Republikanin także używa karty, tym razem jest to Kara dla wyniku rzutu nacjonalisty (-1 do dwóch kostek).

Nacjonalista

2 kostki od jednostki o sile 2

+2 kostki z Bonusu z karty ___________________ Razem 4 kostki

Pozytywne modyfikatory

+1 od MW jednostki

+1 od czołgu CV-33

+1 od generała Vareli _______________________ Razem +3 (do maks. 3 różnych kostek)

Negatywne modyfikatory

Kara z karty Republikanina –1 do dwóch kostek 

Republikanin
2 kostki od jednostki o sile 2

1 kostka od samolotu I-15___________________ Razem 3 kostki

Pozytywne modyfikatory

+2 od czołgu T-26

+2 od generała Rojo ________________________ Razem +4 (do maks. 2 różnych kostek)

Negatywne modyfikatory

-1 od MW jednostki milicji___________________ -1 do najwyższego wyniku na kostce

Rzut kostkami i przypisanie modyfikatorów

Nacjonalista wyrzucił: 4-4-3-2                    Republikanin wyrzucił: 6-3-1
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Jedno trafienie w Milicję                             Dwa trafienia w Legionistę

Nacjonalista musi usunąć jednostkę Legionisty, podczas gdy jednostka Milicji jest obracana (aby zaznaczyć że była użyta)  i zmieniana na jednostkę Milicji o sile 1. Wspierające jednostki także są obracane (aby zaznaczyć że były użyte) z wyjątkiem generała Rojo (jeśli to była jedyna walka w której brał udział w tej turze).   

Faza utrzymania
Ta faza jest rozgrywana równocześnie przez obu graczy.

Najpierw obaj gracze muszą wycofać z planszy wszystkie swoje samoloty i generałów, i położyć ich na odpowiednich polach swoich plansz gracza. Jednostki czołgów pozostają na planszy. Następnie wszystkie użyte jednostki są ponownie obracane tak, że będą mogły być użyte w następnej turze.

Teraz musi nastąpić uaktualnienie toru Miast Kluczowych. Każdy gracz liczy swoje MK, które kontroluje i odpowiednio zmienia swój znacznik MK. Liczba miast spornych także musi być sprawdzona i odpowiednio zmieniona jeśli potrzeba. Należy zauważyć, że suma tych wszystkich trzech wartości musi zawsze wynosić 12 (ponieważ w grze jest 12 MK). 

Na koniec muszą być sprawdzone warunki zwycięstwa. Jeśli gracz spełnia jakiś warunek zwycięstwa (zobacz niżej), to ten gracz wygrywa grę. W przeciwnym razie gra jest kontynuowana i następuje Faza wydarzeń.

Faza wydarzeń
To jest jedyny moment, w którym gracze mogą zagrywać karty jako wydarzenia.

Karty wydarzeń przedstawiają wydarzenia, które miały miejsce podczas hiszpańskiej wojny domowej lub hipotetyczne wydarzenia, które mogły się wydarzyć. Są one również pomocne w odtworzeniu historycznego przebiegu wydarzeń w grze.

Rozpoczynając od Nacjonalisty, [naprzemiennie], każdy gracz może zagrać do 3 kart z wydarzeniami ze swojej ręki i zastosować ich efekty. Podczas swojej tury gracz może zagrać kilka, jedną lub żadnej z jego kart, do maksymalnego limitu 3.

Zazwyczaj efekt z karty ma natychmiastowe zastosowanie kiedy tylko ta karta została zagrana. Po zagraniu karty usuń ją z gry – nie może zostać użyta ponownie do końca gry. Jeśli gracz użyje karty z wydarzeniem, ale później wynikło, że efekt nie może zostać wprowadzony mimo wszystko karta uważana jest za rozpatrzoną i jest odrzucana.

Karty z wydarzeniami nie wymagają tłumaczenia. Jednakże, warto zauważyć że:

· Jest kilka kart (np. „Call up”), których efekt nie jest rozpatrywany natychmiast, ale właściwie jest wprowadzony w późniejszej fazie lub turze. W takich przypadkach karta musi być zagrana podczas Fazy wydarzeń i zagranie karty wlicza się do maksymalnego limitu 3 kart. W takim przypadku pozostaw kartę na boku w celu przypomnienia i po rozpatrzeniu efektu natychmiast usuń z gry.

· Kilka kart („War Academies” i „Interim officers”) powinno zostać z boku planszy jako przypomnienie ich stałego efektu przez pozostałą część gry.
· „Republican intelligence” i „Nationalist intelligence” mogą być użyte w celu skasowania efektu karty natychmiast po tym jak przeciwna strona zagra kartę z wydarzeniem. Zagranie tych kart wlicza się do maksymalnego limitu 3 kart. Nie mogą być użyte do skasowania efektu karty zagranej wcześniej [wcześniejszej niż ostatnio zagrana przez przeciwnika].

· Określenie „żeton” użyty na kartach wydarzeń odnosi się zarówno do jednostek, jak i do znaczników.
· Nowe jednostki, które wchodzą do gry poprzez zagranie karty z wydarzeniem, mogą być położone tylko w przyjaznym lub spornym polu; nigdy we wrogim polu.

Karty
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Faza uzupełnień
Ta faza jest rozpatrywana tylko w turach nieparzystych, oznaczonych literą „R” na torze Tur (1, 3, 5, 7 i 9).

Podczas tej fazy każdy gracz otrzymuje 1 Punkt Uzupełnień (PU) za każde miasto kluczowe, które kontroluje i dodatkowo 1 PU za każde kluczowe miasto sporne ([w trakcie gry] dla łatwego uzyskania informacji o nich zobacz tor MK). Każdy gracz zaznacza swoje PU poprzez położenie znacznika kontroli na odpowiednim polu na swojej planszy gracza.

Gracz może wydać swojej PU na dwa sposoby:

· wzmocnienie jednostki o jeden poziom (1 PU)

· wprowadzenie nowej jednostki do gry (1 PU)

Rozpoczynając od gracza z mniejszą ilością PU, każdy gracz naprzemiennie musi wydać 1 PU na wzmocnienie jednostki lub wprowadzenie nowej do gry [ilość dostępnych żetonów jest ostatecznym limitem i jeżeli w jakimś momencie będą potrzebne, a nie ma ich w puli, zamiana lub wprowadzenie nowych nie może mieć miejsca]. Jeśli obaj gracze mają taką samą ilość PU, rozpoczyna Nacjonalista. Kiedy gracz nie już ma więcej PU do wydania, przeciwny gracz może wydać wszystkie swoje pozostałe PU bez dodatkowych ograniczeń. 

Wzmocnienie jednostki oznacza zwiększenie siły jednostki do następnego możliwego poziomu (np. jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2, jednostkę o sile 2 do jednostki o sile 3, jednostkę o sile 3 do jednostki o sile 5), poprzez odwrócenie jej na drugą stronę lub, gdy jest to konieczne, zamianę jej mniejszego żetonu na większy z zachowaniem tego samego jej typu.   

Punkty Uzupełnień mogą być wydane tylko dla zaopatrzonego pola i nie więcej niż 1 PU może być wydany na pole. Dlatego też, na konkretnym polu gracz może tylko wzmocnić jednostkę lub dodać nową, ale nie może obu tych rzeczy na raz na tym polu. PU nie mogą być przenoszone z jednej tury na następną (tj. wszystkie niewykorzystane PU są tracone).

Jednostki, które mogą być wzmacniane lub wprowadzane do gry zmieniają się w zależności od tury:

Tura 1 (1936)
· wprowadź do gry jednostkę o sile 1

· wzmocnij jednostkę o sile 1

Tury 3 i 5 (1937)
· wprowadź do gry jednostkę o sile 2

· wzmocnij jednostkę o sile 1 lub o sile 2

Tury 7 i 9 (1938-39)
· wprowadź do gry jednostkę o sile 2

· wzmocnij jednostkę o sile 1 lub o sile 2, albo o sile 3

Kiedy dochodzi do zamiany jednostek o sile 2 w jednostki o sile 3, typ jednostki musi być zachowany. Jednakże, jeśli nie ma dostępnych jednostek tego samego typu, posiadający gracz może wybrać inną jednostkę o sile 3 o ile spełnione zostaną wszystkie poniższe wymagania.

Punkty uzupełnień mogą być wydane tylko na następujące jednostki:

Republikanin

Armia Regularna, Armia Baskijska, Milicja komunistyczna i anarchistyczna

Nacjonalista

Armia Regularna i Falangiści

Ważne: Jednostki Włoskie, Brygady Międzynarodowe, Legioniści, Armia Afrykańska i Karliści mogą być wzmacniane lub wchodzić do gry tylko poprzez użycie karty jako wydarzenia. Jednostki baskijskie mogą wejść do gry tylko w Bilbao lub San Sebastian.

Podpowiedź: gracze powinni się zgodzić na jakiś sposób oznaczania pól, gdzie PU zostały już wydane (na przykład przez nieznacznie przesunięcie jednostki na bok).

WARUNKI ZWYCIĘSTWA
Grę można wygrać na dwa sposoby: poprzez kontrolę określonej ilości MK na końcu gry lub poprzez spełnienie jakiegokolwiek warunku automatycznego zwycięstwa. Należy pamiętać, że pole uważane jest za przyjazne gdy nie ma w nim żadnych wrogich jednostek.

Jeśli żadne z wymagań automatycznego zwycięstwa nie zostało spełnione przed końcem 10 tury, wygrywa gracz który kontroluje więcej MK na końcu gry. Jeśli obaj gracze mają taką samą ilość MK, gra kończy się remisem.

Gracze, jeśli sobie tego życzą, mogą się zgodzić na zakończenie gry przed 10 turą. W takim przypadku, zwycięzca powinien być wyłoniony na podstawie kontrolowanych MK na koniec gry.

Warunki zwycięstwa automatycznego

Gracz wygrywa natychmiast jeśli jakikolwiek z poniższych warunków jest spełniony na końcu Fazy utrzymania:

· Kontrola więcej niż 7 miast kluczowych

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

· Jednoczesna kontrola Madrytu, Barcelony i Sewilli.

· Nacjonalista kontroluje Madryt przed rozpoczęciem 4 tury.

· Republikanin ma jednostki w więcej niż 3 miastach kluczowych na końcu 10 tury. (Uwaga: to obrazuje rozpoczęcie II WŚ i przystąpienie strony republikańskiej do Zachodnich Aliantów). {Na końcu 10 tury, czyli po Fazie utrzymania i innych fazach].
Zasady opcjonalne
Ten rozdział zawiera zasady opcjonalne, które mogą być zastosowane aby zwiększyć poziom realizmu w grze. Gracze mogą się zgodzić zastosować kilka, wszystkie lub żadnej z owych zasad opcjonalnych.

Republikańscy generałowie
Trzech z pięciu republikańskich generałów ma specjalne zasady odzwierciedlające ich rolę podczas wojny.

Generałowie Lister (Komunista) i Durruti (Anarchista) mają charakterystyczną ikonę na górze żetonu jednostki, która pokazuje ich przynależność polityczną. Jeśli jakikolwiek z tych generałów jest aktywowany do rozpoczęcia bitwy, a na tym polu nie ma jednostek oznaczonych taką samą ikoną (tj. komunistyczną dla Listera i anarchistyczną dla Durrutiego), wtedy do wyniku rzutu kostką Republikanina musi być zastosowany ujemny modyfikator –1 [jest on stosowany dodatkowo do modyfikatora danego generała]. Jeśli na tym polu jest przynajmniej jedna jednostka z taką samą ikoną (także jeśli ta jednostka nie uczestniczy w walce) to negatywny modyfikator jest pomijany.

Również generał Ulibarri może zainicjować bitwę, tylko jeżeli na tym polu jest obecna przynajmniej jedna jednostka z taką samą ikoną. 

Republikańskie czołgi
Jeśli republikański czołg jest zniszczony po bitwie, Nacjonalista musi rzucić jedną kostką. Jeśli wynik wynosi 4 lub więcej czołg jest przejmowany (odwróć żeton w celu zaznaczenia tej sytuacji) [nieudane przejęcie oznacza zniszczenie czołgu]. Na końcu następnej Fazy wydarzeń schwytany czołg musi być położony na jakimkolwiek polu kontrolowanym przez Nacjonalistę. Od teraz, do końca gry, będzie on uważany z czołg Nacjonalisty. 

Karty opcjonalne
Karta Nacjonalisty nr 45 (The Santoña Pact) i karta Republikanina nr 45 (Republican offensive) są opcjonalne. Mogą być one dodane do standardowej lub zaawansowanej gry, jeśli obaj gracze wyrażą na to zgodę.

Mgła wojny
Aby dodać trochę niepewności, gracze mogą na polu układać w stosy wszystkie swoje jednostki, aby tylko wierzchnia jednostka była widoczna. Jednostki poniżej mogą być przeglądane przez przeciwnika tylko kiedy rozstrzygana jest bitwa. Gracze mogą także użyć maksymalnie 5 znaczników kontroli do położenia ich pod spodem swoich jednostek, aby oszukać przeciwnika co do aktualnej liczby jednostek na danym polu.

San Sebastian
Jeśli Republikanin kontroluje San Sebastian, miasto uważane jest za port i jako takie może być użyte do wprowadzania nowych jednostek do gry. To odzwierciedla sytuację, w której przełęcze na północnej granicy z Francją są otwarte.

Bez obcej interwencji
Komitet Nieinterwencji pracuje właściwie i żadna zagraniczna pomoc nie jest dostarczana do walczących oddziałów.

Następujące karty muszą być usunięte z gry przed rozstawieniem rozgrywki:

Karty Nacjonalisty:

Talia 1936-37: 2, 5, 6, 9, 10, 12, 14, 19, 21 i 22

Talia 1938-39: 24 do 27, 31, 33 do 37 i 42 do 44

Karty Republikanina:

Talia 1936-37: 3, 5, 10 do 14, 17, 21 i 22

Talia 1938-39: 22 do 26, 30, 33 do 37 i 42 do 44

Rozpoczynając od Nacjonalisty, każdy gracz naprzemiennie, na koniec swojej tury musi zagrać poniższą liczbę kart jako wydarzenia:

Tura 1                4 karty

Tury 2-5            2 karty

Tura 6                3 karty

Tury 7-9            2 karty

Tura 10              bez zagranych kart  

Karty mogą być użyte tylko jako wydarzenia (inaczej mówiąc, nie mogą być dłużej używane do wsparcia walki). Oprócz powyższego reszta gry przebiega normalnie.

Wariant historyczny
Jeśli gracze chcą spróbować bardziej wiernej wersji konfliktu, najpierw muszą usunąć z gry następujące karty:

Nacjonalista: 11, 21, 22, 35, 36, 37, 42, 43 i 44.

Republikanin: 11, 21, 22, 35, 36, 37, 42, 43 i 44.

Następnie każdy gracz musi ułożyć numerycznie swoje talie, od najniższej do najwyższej, tak aby karta o numerze 1 była dobrana pierwsza, a karta o numerze 41 ostatnia.

Rozpoczynając od Nacjonalisty, każda strona na początku swojej tury musi zagrać następującą liczbę kart dla wydarzeń:

Tury 1 i 2          5 kart

Tury 3-5            3 karty

Tury 6-9            4 karty

Tura 10              bez zagranych kart  

Karty mogą być użyte tylko jako wydarzenia (inaczej mówiąc, nie mogą być dłużej używane do wsparcia walki). Oprócz powyższego, Faza wydarzeń ma miejsce na początku tury, przed jakimikolwiek innymi fazami. Reszta gry przebiega normalnie.

Rozstawienie początkowe
[Tutaj powinny się znaleźć dwie ilustracje pokazujące rozstawienia początkowe dla scenariuszy 1936 i 1938. Ich umieszczenie tutaj mijałoby się z celem, ponieważ są one ukazane na stronach 9 i 10 oryginalnej instrukcji. Należy tylko zaznaczyć iż:]

Scenariusz 1936

Podczas pierwszej tury generałowie i samoloty mogą być przypisani do ich startowych lokacji lub do pól połączonych z nimi, zgodnie z zasadami ruchu lądowego. Jednostki morskie są rozstawiane tylko jeżeli w użyciu są zasady zaawansowane. [Jeżeli nie obowiązują morskie zasady zaawansowane to na planszy nie rozstawia się samolotów Ju-52 (w Estrecho) i Ni-52 (w Madrycie)].

Scenariusz 1938

Wszystkie standardowe zasady mają zastosowanie. Efekty z republikańskiej i nacjonalistycznej karty o numerze 20 mają zastosowanie i są już w grze. Samoloty i generałowie pokazani poniżej ilustracji na stronie 10 oryginalnej instrukcji, muszą być położeni na odpowiadających im planszach graczy. Obszary i jednostki morskie są używane tylko jeżeli stosuje się zasady zaawansowane. Jeśli używane są morskie zasady zaawansowane, karta republikańska o numerze N6 jest uważana za zastosowaną i jest już w grze. 

Zasady zaawansowane – wojna na morzu
Zasady zaawansowane dla działań morskich zostały stworzone aby zwiększyć strategiczną głębię gry, poprzez ukazanie znaczenia działań na morzach podczas konfliktu. Są one rekomendowane dla graczy zaznajomionych ze standardowymi zasadami.

Rozstawienie

Rozstawia się grę tak jak w grze standardowej z następującymi dodatkami:

1) Połóż okręty i dodatkowe żetony samolotów jak następuje:

Nacjonalista

Cantábrico                        - krążownik Almirante Cervera

Ferrol (baza morska)        - pancernik España

Cádiz (baza morska)         - znacznik kontroli

Estrecho                            - samolot Ju-52 o sile 1 

Republikanin

Madrid                              - samolot Ni-52 o sile 1

Cartagena (baza morska)  - druga eskadra niszczycieli; uszkodzone jednostki (szara strona): krążowniki     Libertad i Cervantes, pierwsza eskadra niszczycieli i okręt podwodny

[Malaga                              - pancernik Jaime I ]

Pozostałe żetony morskie mogą wejść do gry tylko poprzez zagranie kart wydarzeń.

2) Posortuj wg roku wszystkie karty morskie (oznaczone jako N) i potasuje je razem z pozostałymi kartami odpowiednich talii.

Jednostki morskie
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Przebieg gry
Gra jest rozgrywana tak jak w rozgrywce standardowej z następującymi dodatkami:

Faza dobierania kart

· Obaj gracze dobierają jedną dodatkową kartę podczas tur 1-5.

Po Fazie dobierania kart

· Przypisanie okrętów do obszarów operacji morskich i pól na mapie (Nacjonalista zaczyna pierwszy). Uwaga: samoloty są przypisywane do obszarów operacji morskich w Fazie ruchu.

Po Fazie rozstrzygania walk lądowych

· Faza rozstrzygania bitew morskich zaczynając od Baleares, następnie Mediterraneo, Estrecho, Cantabrico i pola na mapie.
Podczas Fazy utrzymania

· Wprowadzenie odpowiednich efektów z pól operacji morskich. [Dobranie dodatkowej karty jako efekt kontroli obszaru Mediterraneo następuje w następnej turze w Fazie dobierania kart. Dodatkowe PU z kontroli obszaru Baleares można uzyskać tylko w turach oznaczonych „R” na torze Tur].

Faza wydarzeń

· Każdy gracz może zagrać maks. do 4 kart dla wydarzenia.

Uwaga: zmiany w przebiegu gry są zaznaczone na czerwono na planszy gracza.

Bazy morskie i przypisywanie jednostek morskich

Każdy gracz ma na planszy jedną lub więcej baz morskich w odpowiadającym mu kolorze.

Bazy morskie Nacjonalisty: El Ferrol (przyległa do La Coruna) i Cadiz.

Baza morska Republikanina: Cartagena (przyległa do Murcia).

Bazy morskie są używane do umieszczania na nich uszkodzonych okrętów lub okrętów, które zostały wycofane z bitwy. Jednakże, baza morska może być używana tak długo jak przyległe, lądowe pole jest przyjazne lub sporne. Jeśli okręt jest uszkodzony, a posiadający go gracz nie ma dostępnych baz, okręt musi być przemieszczony do przyjaznego portu. Okręty w przyjaznym porcie mogą być naprawiane tylko przez zagranie odpowiedniej karty z wydarzeniem, nigdy przez wydanie Punktów Uzupełnień.

Uszkodzone okręty nie mogą być przypisywane do obszarów morskich lub pól na mapie. Nieuszkodzone okręty, bez względu na ich startową lokację, mogą być przypisane do jakiegokolwiek obszaru morskiego, portu lub pola nadbrzeżnego. Nie ma limitu ile jednostek morskich może okupować jeden obszar [morski] lub pole [nadbrzeżne lub port].

Uwaga: Karty Republikanina o numerach 29 i 45 oddziałują na przypisywanie jednostek morskich.

Ważne: Republikanin nie może przypisywać jednostek morskich do obszaru morskiego Cantabrico, chyba że posiada przynajmniej jedną jednostkę w porcie [na wybrzeżu Cantabrico. Jeśli Republikanin nie kontroluje portów Oviedo, Bilbao lub San Sebastian to nie może kłaść jakiejkolwiek jednostki morskiej na obszarze operacji morskich Cantabrico].

Samoloty na morzu

Każdy gracz w Fazie ruchu może przypisać maksymalnie dwa samoloty do obszaru operacji morskich lub pola portu. Gracz może przypisać samoloty do obszaru operacji morskich lub portu, tak długo jak kontroluje przynajmniej jedno pole lądowe w odległości maksymalnie 3 pól od docelowego obszaru/portu.

Wyjątek: Żadne samoloty nie mogą być przypisane do obszaru Mediterraneo.

Ważne: podczas pierwszej tury gry żadne samoloty nie mogą być przypisane do obszaru operacji morskich lub portu, z wyjątkiem jednostki Nacjonalisty Ju-52, która rozpoczyna grę rozstawiona w Estrecho.

Pola nadbrzeżne

Jakiekolwiek pole lądowe stykające się z morzem uważane jest za pole nadbrzeżne. Jednostki morskie w nadbrzeżnym polu, podczas Fazy rozstrzygania walki lądowej, mogą zapewnić wsparcie przyjaznym jednostkom lądowym poprzez dodanie kostek lub MW, podobnie jak samoloty lub czołgi w standardowej walce (zobacz wyżej).

Walka morska w nadbrzeżnych polach

Jeśli na tym samym nadbrzeżnym polu są jednostki morskie obu stron, dochodzi na nim do bitwy morskiej. Ta bitwa morska jest rozstrzygana podobnie do standardowej walki powietrznej (zobacz walki powietrzne), z zastosowaniem po rzucie kostką powietrzno-morskiego modyfikatora walki (białe kółko [na żetonie]) dla każdej jednostki.

Zmodyfikowany wynik rzutu 6 lub więcej uszkadza okręt. Uszkodzony okręt musi być odwrócony na drugą, szarą stronę i wycofany do przyjaznej bazy morskiej. Wynik 5 na kostce zmusza okręt do wycofania się do przyjaznej bazy morskiej [bez uszkodzenia go], zapobiega to wsparciu walki lądowej.

Eskadry niszczycieli mogą być użyte do wsparcia przyjaznych okrętów poprzez dodanie swojego MW +1 do wyniku rzutu kostką okrętu. Mogą być także użyte do wsparcia walki lądowej.

Okręty podwodne nie mogą być użyte do wsparcia walki lądowej. Jednakże, mogą się angażować w walkach morskich (zobacz niżej).

Ważne: samoloty wspierające walkę lądową nie angażują się w walkach powietrzno-morskich przeciwko okrętom wspierającym walkę lądową. 

Porty i blokady

Jednostki morskie i samoloty mogą być przypisane do pola portu, także jeśli nie ma na nim przyjaznych jednostek lądowych. Jednakże, te jednostki nie mogą być zaangażowane do walki z jednostkami lądowymi lub przejąć kontrolę nad tym polem. Zamiast tego, te jednostki mogą przystąpić do blokady.

Uwaga: samoloty są przypisywane w trakcie Fazy ruchu.

Gracze również mogą przypisywać samoloty i jednostki morskie do przyjaznych portów w celu ich ochrony przed wrogą blokadą. Jeśli przeciwne jednostki są w tym samym porcie, następuje bitwa:

· Jeśli są tylko okręty to ma miejsce bitwa morska (zobacz bitwy morskie).

· Jeśli są tylko samoloty to ma miejsce standardowa bitwa powietrzna (zobacz walki powietrzne).

· Jeśli są okręty i samoloty to ma miejsce bitwa powietrzno-morska (zobacz niżej).

Jeśli jakakolwiek wroga jednostka pozostała po rozstrzygnięciu walki, port jest uważany za blokowany. Blokowany port nie może otrzymywać uzupełnień, które wchodzą do gry poprzez zagranie kart wydarzeń. [Walki o blokadę rozgrywane są po rozpatrzeniu wszystkich walk morskich i przed Fazą utrzymania].

Ważne: porty w Murcia, Cadiz i La Coruna są traktowane tak, jakby miały stałą obronę w postaci 3 kostek w przypadku bitwy (i powietrzno-morski MW +1). Ta stała obrona jest używana tylko jeśli wrogie jednostki próbują blokady tych pól. Te punkty obrony nie mogą być zredukowane przez walkę powietrzną lub morską. Okręty w bazie morskiej nigdy nie mogą zostać zablokowane, w jakikolwiek sposób. 

Bitwy morskie w obszarach operacji morskich

Każdy obszar operacji morskich ma dwa kolorowane pola, gdzie jednostki każdej ze stron muszą być kładzione (niebieski kolor dla Nacjonalisty, czerwony dla Republikanina). Każde z tych pól pokazuje efekt, który może być zastosowany podczas Fazy utrzymania, jeśli jedna strona kontroluje ten obszar.

Bitwa morska w obszarze operacji morskich jest inicjowana tylko jeżeli obaj gracze wyrażą na to zgodę. Jeśli jakiś gracz odmawia bitwy, musi wycofać swoje okręty do jednej ze swoich baz i powrócić swoimi samolotami na swoją planszę gracza. W takim przypadku przeciwny gracz zostawia swoje jednostki i przejmuje kontrolę nad tym obszarem.

Walka morska

Tylko jednostki z wartością walki mogą uczestniczyć w bitwie morskiej, inne jednostki morskie występują jako wspierające. W każdym obszarze morskim tylko jedna bitwa morska może mieć miejsce podczas tury. Generał nie jest potrzebny do zainicjowania bitwy morskiej.

Jeśli obie strony mają samoloty w obszarze, to przed bitwą morską musi być rozstrzygnięta standardowa bitwa powietrzna. Jakiekolwiek samoloty które przeżyją, mogą zaatakować jakikolwiek wrogi okręt, poprzez zainicjowanie bitwy powietrzno-morskiej. Samoloty, które nie wspierały są odwracane na drugą stronę, ale nie wracają na planszę gracza.

Aby rozstrzygnąć bitwę morską najpierw przeciwne okręty muszą być dobrane w pary, jeden przeciwko drugiemu. Od tego momentu walka odbywa się jeden na jednego. Strona z większą ilością okrętów decyduje jakie pary okrętów mają miejsce. Jakiekolwiek pozostałe okręty (np. jeśli gracz ma więcej okrętów niż przeciwnik) mogą być użyte do wsparcia innych walk par okrętów. Następnie wszystkie walki morskie są rozstrzygane.

Bitwy morskie są rozstrzygane tak jak standardowe walki powietrzne (zobacz walki powietrzne), z przypisaniem po rzucie kostkami powietrzno-morskich MW (białe koło) każdej jednostki.

Zmodyfikowany wynik na kostce 6 lub więcej uszkadza okręt. Uszkodzony okręt musi być odwrócony na drugą, szarą stronę i wycofany do przyjaznej bazy morskiej. Okręt, który otrzyma podwójne trafienie podczas tej samej bitwy jest niszczony i musi być usunięty z gry. Wynik 5 na kostce zmusza okręt do wycofania go do przyjaznej bazy morskiej, stąd natychmiast opuszcza on obszar operacji morskiej. 

Eskadra niszczycieli może być użyta tylko do wsparcia przyjaznego okrętu lub okrętu podwodnego poprzez dodanie swojego MW +1 do wartości walki jednostki morskiej. Wspierająca eskadra niszczycieli nie może wpływać swoim MW (białe koło) dla walk powietrzno-morskich [używa go jeżeli walczy normalnie, nie wspierając].

Okręty podwodne zaangażowane w bitwie morskiej nie są parowane. Zamiast tego, pierwsze rzucają kostką przeciwko okrętowi, który wybierze gracz. Ten rzut kostką może być modyfikowany przez powietrzno-morski MW okrętu podwodnego lub przez wspierające niszczyciele. Jeśli zaatakowany okręt nie zostanie trafiony lub zmuszony do wycofania, okręt może rzucić kostką przeciw okrętowi podwodnemu.

Ważne: Karty wydarzeń nie mogą być użyte do modyfikowania rzutów kostkami w walkach morskich i powietrzno-morskich.

Odkąd walka morska jest rozstrzygnięta, wszystkie nieuszkodzone okręty i samoloty pozostają w obszarze lub polu.

Walka powietrzno-morska

Jeśli jedna strona ma tylko okręty, a druga ma tylko samoloty na polu lub strefie walki, to następuje walka powietrzno-morska. Gracz z samolotami musi policzyć całkowitą siłę swoich jednostek i rzucić taką ilością kostek, zastosowując powietrzne MW (białe koło). Zmodyfikowany wynik 6 lub więcej uszkadza okręt i posiadający go gracz musi odwrócić go na drugą stronę i  wysłać z powrotem do bazy morskiej. Zmodyfikowany wynik 5 na kostce zmusza okręt do wycofania i powrotu do bazy morskiej, jako nieuszkodzony.

Gracz z okrętami musi rzucić jedną kostką za każdy okręt (wliczając niszczyciele i okręty podwodne), bez względu na ich wartość walki [siłę]. Wynik rzutu jest modyfikowany bazowo przez powietrzny MW (białe koło). Zmodyfikowany wynik 6 lub więcej niszczy samolot i posiadający gracz musi usunąć go z gry. Zmodyfikowany wynik 5 na kostce zmusza samolot do wycofania i wysłania go z powrotem na planszę gracza.

Kontrola i efekty obszarów operacji morskich

Na początku Fazy utrzymania gracze muszą sprawdzić, który gracz (jeśli jakiś) kontroluje każdy obszar operacji morskich. Obszar morski jest uważany za kontrowany przez gracza, jeśli tylko on ma na nim jednostki lub znaczniki kontroli. Jeśli obie strony mają jednostki w obszarze morskim, to ten obszar uważany jest za sporny.

Znaczniki kontroli pozostają na miejscu tak długo, aż wrogie jednostki nie zostaną do tego obszaru przemieszczone. Jeśli wszystkie jednostki kontrolującego gracza opuszczą obszar morski, połóż znacznik kontroli w celu zaznaczenia, że ten gracz ciągle kontroluje ten obszar. Każde widzialne efekty (tj. nie przykryte przez jednostki lub znaczniki kontroli) są wprowadzane w odpowiadającej im fazie, tak długo jak pole jest kontrolowane tylko przez jednego gracza (stąd sporne obszary nie mają efektu dla żadnej ze stron).

Wyjątek: jeśli pole Mediterraneo nie jest kontrolowane przez żadnego z graczy (lub karta Republikanina o numerze N6 została zagrana) oba efekty mają zastosowanie. 

Ważne: jeśli jednostki obu stron są w obszarze Estrecho, Nacjonalista na końcu Fazy utrzymania może przemieścić tylko jedną jednostkę z Maroka do Cadizu i jedną jednostkę z Maroka do Sewilli. 

Status i naprawa jednostek morskich

Uszkodzone okręty nie mogą być przypisywane do i brać udziału w bitwach. Zniszczone okręty są usuwane z gry. Uszkodzone okręty mogą być naprawiane poprzez wydanie 1 PU podczas Fazy uzupełnień. Zniszczone okręty mogą powrócić do gry tylko przez użycie kart wydarzeń. [Aktywacja statków jako wynik zagrania karty wydarzenia oznacza to samo co ich naprawa].

Przykłady bitew morskich
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Walka powietrzno-morska w polach nadbrzeżnych i obszarach operacji morskich
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Walka morska w obszarach operacji morskich 
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Jednostki morskie Republikanina podczas wojny
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Jednostki morskie Nacjonalisty podczas wojny
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Odznaki i emblematy
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ESPANA 1936

Karta pomocy gracza PL
 (na podstawie angielskiej instrukcji i oficjalnych wyjaśnień do zasad)

autor: Tomasz „Arteusz” Samek

Tabela sekwencji tur w grze (na czerwono zaznaczono czynności wykonywane, gdy gra rozgrywana jest z użyciem zasad morskich).

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

- obaj gracze dobierają 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 operacyjnych (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 pól nadbrzeżnych w celu wsparcia działań lądowych

	Przypisywanie jednostek do fazy operacji morskich

(Republikanin)
	- przypisz nieuszkodzone okręty i lotnictwo do morskich pól operacyjnych (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 pól nadbrzeżnych 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 gracza (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 wzmocnij jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2

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

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

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

- 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 maks. 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 dobierania kart (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 morskich pól operacyjnych

2. Do nadbrzeżnych pól, 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 okręty 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 okrętów i/lub lotnictwa blokującego to pole i vice versa.

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

- Niszczyciele (dla Republikanina) dodają swój modyfikator walki +1 do rzutu na walkę. Okręty z wartością bitewną dodają kostki do jednej rundy walki lądowej w liczbie tej 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 jednostki/a 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 sporne.

- 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 walki +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 walki +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 okręty, 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 walki –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 niszczyciele). 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 okręty 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 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 miast kluczowych

· Przeciwnik nie ma swoich jednostek lub znaczników w przynajmniej 8 połączonych polach. Te pola nie muszą być miastami 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 miastach 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 wzmocnij jednostkę o sile 1 do jednostki o sile 2.

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

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

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

- 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. 
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