Manoeuvre (GMT) Karta pomocy gracza PL 

Arteusz

Przed rozgrywką:

1. Pierwszym graczem zostaje osoba, która wyrzuci więcej na k10.

2. Pierwszy gracz wybiera i ustawia dowolnie 4 kwadraty, które będą tworzyć planszę

3. Drugi gracz wybiera dwie nacje, którymi będzie się grać.

4. Pierwszy gracz wybiera, którą armią (z dwóch) będzie grał.

5. Drugi gracz wybiera krawędź planszy, na której rozstawi swoje wojska.

6. Gracze dobierają 5 kart ze swoich talii.

7. Pierwszy gracz rozstawia swoje wojska w odległość do 2 kwadratów od swojej krawędzi.

8. Drugi gracz rozstawia swoje wojska w odległość do 2 kwadratów od swojej krawędzi.

9. Pierwszy gracz rozpoczyna swoją turę.

W grze nie mają zastosowania żadne relacje na skos.

Przebieg gry:

1. Faza odrzucania – odrzuć dowolną liczbę lub wszystkie karty z ręki.

2. Faza dociągu – dobierz do 5 kart na rękę.

3. Faza ruchu – musisz ruszyć jedną (i tylko jedną) jednostką:

· piechota – jedno pole ruchu

· kawaleria – dwa pola ruchu

· karta sztabowa SUPPLY – pozwala na ruch w turze jedną dodatkową jednostką 

· karta sztabowa FORCED MARCH – jedna jednostka, która wyznaczona była do ruchu, może poruszyć się o dodatkowe pole

· karta sztabowa GUERRILLA – zagrana przez przeciwnika neguje bonusy z kart SUPPLY i FORCED MARCH

4. Faza walki – można zadeklarować jedną walkę (patrz rozstrzyganie walki).

5. Faza odbudowy – można odbudować jedną jednostkę i/lub zbudować jedną redutę (za pomocą karty REDOUBT).


Odbudowywać można za pomocą:


- kart SUPPLY


- kart REGROUP


- kart danej jednostki


- kart dowódców – rzut k6 decyduje o powodzeniu


- karta GUERRILLA neguje powyższe oprócz kart dowódców

Zwycięstwo:

Automatycznie wygrywa ten z graczy, który pierwszy zniszczy przeciwnikowi 5 jednostek. Jeśli zdarzy się, że atakującemu zginie piąta jednostka (równocześnie zabijając piątą jednostkę przeciwnika), atakujący przegrywa.

Zwycięstwo na koniec dnia (obie talie kart zostaną wyczerpane przynajmniej raz), polega na obliczeniu punktów zwycięstwa. Po 1 PZ za każde pole na stronie przeciwnika z własną jednostką i każde pole nie zanegowane przyległe do niej. Jeżeli remis to podlicza się jednostki zredukowane i utracone. Jeżeli nadal remis to wygrywa ten z graczy, który dowodził armią niżej w hierarchii wg poniższej listy:

Stany Zjednoczone, Imperium Ottomańskie, Hiszpania, Austria, Prusy, Rosja, Wielka Brytania i Francja.
Tabela terenu:
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	+2 do obrony
	+3 do obrony
	+2 do obrony
	+1 do obrony
	
	Nieprzekraczalne

	
	
	+2 do ataku oprócz ataku na wzgórza
	Koniec ruchu
	Koniec ruchu
	

	Blokuje linię strzału
	Blokuje linię strzału
	Blokuje linię strzału
	Nie wolno atakować wychodząc
	
	


Jednostki blokują linie strzału

Reduta daje modyfikator +3 do obrony
Rozstrzyganie walki: atak zwykły i zasadzka

1. Atakujący wyznacza jednostkę i zagrywa kartę tego oddziały. Przy Ambush nie wyznacza się atakującego.

2. Celem musi być jednostka przyległa do atakującej lub przy Ambush każda jedna na planszy.

3. Obrońca może się wycofać zagrywając kartę Withdraw (zagrane karty oddziałów atakujących są tracone) lub niektóre jednostki posiadają na swoich kartach opcję Withdraw rozstrzyganą za pomocą rzutu k6 (udany to odwrót, nieudany to dodanie modyfikatora z karty do obrony).

4. Obrońca może zagrywać karty dowódców lub karty zaatakowanej jednostki, aby podnieś jej wartość obrony.

5. Atakujący może zagrywać karty:

· Dowódców (tylko jeden na walkę) i wykorzystać ich umiejętności: 



Command: aby dołączyć do ataku przyległe jednostki.



Combat: aby dodać tą wartość do ataku. Przy Ambush można wykorzystać tylko tą zdolność.



Pursuit: modyfikator do pościgu na kartach kawalerii.

· COMMITTED ATTACK: tylko jedna na atakującą/wspierającą jednostkę.

· SAPPERS/ENGINEERS: negują modyfikatory reduty dla obrońcy.

· SKIRMISH: unieważnia walkę, a karty inicjujące walkę wracają na rękę. Karty zagrane do obrony są odrzucane.

· Jednostek, dodatkowe karty jednostek, które atakują/wspierają. 

6. Obliczenie końcowych wartość w walce:

w ataku: siła jednostki(ek) + wynik rzutu kostką(ami) + wartość combat dowódcy + modyfikator za teren; 

w obronie: siła jednostki + karty jednostki do obrony + wartość combat dowódcy + modyfikator za teren i redutę;

7. Tabela rezultatów walki: 

	atak < obrona
	Wszystkie atakujące jednostki otrzymują trafienie

	atak = obrona
	Bez efektu

	atak > obrona
	Obrońca wybiera: trafienie albo wycofanie broniącej się jedn.

	atak >= 2x obrona
	Atakujący wybiera: trafienie albo wycofanie broniącej się jedn.

	atak >= 3x obrona
	Trafienie i wycofanie broniącej się jedn.

	atak >= 4x obrona
	Jednostka broniąca zostaje wyeliminowana z gry


Trafienie: przy pełnej sile to odwrócenie na stronę zredukowana, przy stronie zredukowanej oznacza wyeliminowanie jednostki z gry.

Wycofanie: ruch o jedno pole; najpierw do tyłu, jeżeli to niemożliwe to na boki, na końcu do przodu. Jeżeli nie ma gdzie się wycofać - jednostka zostaje wyeliminowana z gry.

Ruch po walce: jednostka atakująca musi wejść na opuszczone przez obrońcę pole, chyba że posiada negację takiego ruchu.

Pościg: wykonywany przez kawalerie po walce, rzut k6 za każdą kartę kawalerii użytą w  walce. Jeżeli wynik mieści się w podanym zakresie wartości to kawaleria trafia wycofującą się jednostkę.
Rozstrzyganie walki: atak artyleryjski i salwa 

1. Atakujący wyznacza jednostkę i zagrywa kartę (która posiada zdolność ataku artyleryjskiego lub salwy)  tego oddziały.

2. Celem musi być jednostka w zasięgu strzału i musi być widoczna (inne jednostki i niektóre rodzaje terenu blokują widoczność).

3.  Obliczenie końcowych wartość w walce:


w ataku: rzut kostką(ami) + modyfikatory za teren


w obronie: siła jednostki + modyfikatory za teren/redutę

4. Rezultaty ataku artyleryjskiego i salwy: jeśli suma wartości ataku jest większa niż suma wartości obrony to obrońca dostaje trafienie. 

Tabela kart sztabowych armii:

	Armia
	Ambush
	Commited attack.
	Forced march.
	Guerrilla
	Leader
	Redoubt
	Regroup
	Sappers
	Skirmish
	Scout
	Supply
	Withdraw

	Austria
	2
	1
	-
	2
	4
	3
	-
	-
	2
	-
	4
	2

	Francja
	-
	-
	3
	-
	6
	1
	-
	1
	1
	-
	4
	4

	W.B.
	-
	1
	2
	-
	5
	2
	-
	1
	1
	1
	4
	3

	Imp. O
	-
	4
	-
	-
	4
	-
	7
	-
	--
	-
	-
	5

	Prusy
	-
	1
	3
	1
	4
	3
	-
	-
	2
	-
	4
	2

	Rosja
	-
	3
	-
	2
	6
	2
	-
	-
	1
	-
	4
	2

	Hiszpania
	-
	-
	-
	5
	5
	4
	-
	-
	1
	-
	2
	3

	Stany Z.
	4
	-
	-
	-
	5
	3
	-
	1
	1
	1
	3
	2


