WASHINGTON’S WAR
ZASADY GRY

1.0 WPROWADZENIE

Washington’s War to symulacja na poziomie strategicznym
dla dwoch os6b, odzwierciedlajaca Rewolucje Amery-
kanska. Za pomoca mechaniki gry, gracze podejmuja proby
rozpoczynania, kontrolowania, przetrwania lub wykorzy-
stania szerokiej gamy dyplomatycznych, politycznych,
kulturowych i militarnych wydarzen, aby pomo6c Stanom
Zjednoczonym uzyska¢ niepodlegltos¢ lub utrzymac 13
kolonii pod zwierzchnictwem Korony Brytyjskie;.

2.0 KOMPONENTY
2.1 Mapa

A. Mapa Washington’s War pokrywa wschodnie obszary
Ameryki Poéocnej, na ktorych toczyly si¢ walki wojny o
niepodlegtos¢. Okregi, kwadraty i o§mioramienne gwiazdy
— zwane Polami — reprezentuja gtdwne miejsca, migdzy
ktoérymi gracze poruszaja si¢, o ktore walcza, i nad ktoérymi
przejmuja kontrole. Armie moga porusza¢ si¢ pomigdzy
sasiadujacymi ze soba polami, tzn. polami potaczonymi
przez linie, a ruch odbywa si¢ wzdhuz tych linii. Mapa jest
podzielona na Kolonie, a oznaczenie po6l r6znymi kolorami
pomaga graczom odnotowaé, ktére pole nalezy do ktorej
kolonii.

B. Pola kwadratowe i pola w ksztalcie o§mioramiennych
gwiazd shuza jako pola Kwater Zimowych. Linia ztozona z
symboli ptatkéw $niegu przebiegajaca wzdluz granicy
Virginia — North Carolina to linia Strat Zimowych.
Zaréwno linia Strat Zimowych, jak 1 pola Kwater
Zimowych odgrywaja rol¢ w rozstrzyganiu Strat
Zimowych (#11.0).

C. Pola oznaczone symbolem portu to Porty. Quebec,
Montreal, Charleston SC i Philadelphia PA sa zaznaczone
ksztaltem o$mioramiennej gwiazdy. Pola w tych ksztattach
sa zdefiniowane jako ufortyfikowane porty. Kazdy z tych
portow, historycznie miat zdolno$¢ odpierania dziatan
morskich prowadzonych w ich poblizu. Na polach tych
Brytyjskie Ladowanie na wybrzezu (#7.2.B) jest
niedozwolone, a wsparcie Brytyjskiej Floty Krolewskiej
(#9.42) 1 wycofanie przez morze (#9.62) jest mozliwe
tylko jesli port jest pod Brytyjska Kontrola (tzn., znajduje
si¢ na nim zeton Brytyjskiej KP).

2.2 Zetony oddzialéw i znaczniki

W grze Washington’s War uzywane sa dwa rodzaje
zetondéw: zetony oddzialéow i znaczniki. Zetony oddziatow
reprezentuja Oddzialty Bojowe 1 generatoéw. Znaczniki
pomagaja w odnotowywaniu dodatkowych informac;ji.

A. Okragle zetony to oddzialy bojowe (OB),
oznaczone kolorem i obrazem w celu
przedstawienia  amerykanskich  (niebieskie),
brytyjskich (czerwone) lub francuskich (zielone)
sit militarnych. Cyfra na tych zetonach reprezentuje liczbe
oddzialow bojowych dla danej narodowosci, 0 nominatach
1,2, 3 lub 5. Mozna w dowolnym momencie ,,wymienia¢”
te zetony: na przyktad, mozna wymieni¢ ,,5” oddzialow
bojowych na dwa ,,2”1,,1”, lub na piec ,,1”.

B. Duze, prostokatne zetony to generatowie,
ktorzy sa umieszczani w  plastikowych
podstawkach dotaczonych do gry, aby mogli sta¢
na mapie. Kazdy przedstawia generala istotnego
dla konfliktu — amerykanskiego, brytyjskiego
lub francuskiego. OB moga porusza¢ si¢ jedynie
w towarzystwie generala. Dla graczy, ktorzy preferuja
mniejsze, kwadratowe zetony, zamiast duzych, prostoka-
tnych, sa one rowniez dotaczone dla kazdego generata.
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C. W lewym, goérnym rogu duzego zetonu
generala znajduje si¢ jego Poziom Strategii.
Poziom Strategii waha si¢ od 1-3 i jest
uzywany w potaczeniu z Karta Operacji do
aktywowama generalow (i ich OB), aby sig¢ przemiescic¢
(#7.0). W prawym, gornym rogu znajduje si¢ Potencjalny
Poziom Dowodzenia Generata i jest on uzywany w
Procedurze Rozstrzygania Walki (#9.2). Potencjalny
Poziom Dowodzenia waha si¢ miedzy 1-6 i jest uzywany
jako podstawa do okreslania Rzeczywistego Poziomu
Dowodzenia Generata (i MRK) podczas rozstrzygania
walki (#9.3). Cyfra ponizej, w prawym rogu to Zrecznos$¢
Generala. Zrgczno$¢ waha sie¢ miedzy 1-3 i wplywa na
mozliwe straty, ktore wrdég moze otrzymaé podczas
rozstrzygania walki (#9.5). Dla generaldéw amery-
kanskich, Zrgcznos$¢ jest rOwniez uzywana do rozstrzygania
prob przechwycenia (#7.8) 1 ucieczki przed bitwa (#7.9).
(Waszyngton i Greene posiadaja specjalna modyfikacje do
ich Zrecznoscei, kiedy probuja uciec przed bitwa.)

D. Zetony Kontroli Politycznej (KP) maja ksztatt heksa-
gonalny i sa uktadane na pojedynczych polach na mapie w
celu odnotowania kontroli tego pola. Sa one dwustronne,
jedna strona reprezentuje kontrolg amerykanska, a druga
brytyjska; sa one odwracane, kiedy zmienia si¢ kontrola
danego pola.

3.0 TERMINOLOGIA

Terminy zamieszczone ponizej uzywane sa w zasadach i na
Kartach Strategii:

Sasiadujacy: Dwa pola sa sasiadujace ze soba, kiedy taczy
je linia. Istnieja dwa rodzaje linii, ktore lacza pola:
normalne, ciagte linie i przerywane Sciezki przez Dzicz;
»7.3.D. Jesli amerykanski general Arnold znajduje si¢ w
Falmouth, MA Iub Quebec, Kanada, inne pole jest
sasiadujace z Arnoldem tylko poprzez przerywana linig
oznaczajaca Sciezke przez Dzicz. Dla celéw wyznaczenia
odizolowanych zetonow KP, wszystkie porty kontrolowane
przez Brytyjczykow uznawane sa jako sasiadujace ze soba.



Polaczenie Falmouth — Quebec: dla celow izolacji
politycznej nie ma polaczenia migdzy tymi polami. Pola sa
sasiadujace tylko dla Arnolda i tylko dla celow wykonania
ruchu, przechwycenia i wycofania.

Zreczno$é: Wyraza zdolno$¢ generala do manewrowania
swoja Armia w trakcie bitwy. Im wyzszy poziom, tym
wigksza jest zdolno$¢ generala do wucieczki lub
przechwycenia wrogiej Armii. Im wyzszy poziom, tym
czesciej zwycigzca poniesie straty w bitwie, w ktorej ten
general zostat pokonany.

Jednostka Amerykanska: amerykanski Iub francuski
general, amerykanskie lub francuskiec OB, Kongres
Kontynentalny lub jakakolwiek kombinacja tych jednostek.
Zeton amerykanskiej KP nie liczy sie jako Jednostka
Amerykanska.

Armia: General z co najmniej jednym przyjaznym
Oddziatem Bojowym na polu.

Karta Bitewna: Specjalny rodzaj Karty Wydarzenia.
Kiedy =zostanie zagrana jako wydarzenie podczas
Procedury Rozstrzygania Walki w czasie bitwy, gracz
otrzymuje pewien bonus, ktorym moze by¢ korzystny
modyfikator do rzutu kostka. Tekst Karty Bitewnej
nakazuje rowniez graczowi dociagnigcie karty z Talii Kart
Strategii w miejsce zagranej Karty Bitewnej (#9.45).
Strefa Blokady: Grupa pol oznaczonych jako Port stanowi
»atrefe Blokady” (#12.3).

Strefa Blokowana: Strefa Blokowana jest Strefa Blokady
zawierajaca Flote Francuska (#12.3).
Kolonia: Zgrupowanie jednego lub wigcej pol na mapie
tworzy kazda z kolonii i Kanadg. Kazde pole nalezace do
jednej z trzynastu amerykanskich kolonii lub do Kanady
jest odpowiednio oznaczone kolorem, aby pomdc w
identyfikacji jego kolonialnej przynaleznosci.

Oddzialy Bojowe (OB): Oddzial bojowy

reprezentuje w przyblizeniu brygade zohierzy.

g OB nie maja mozliwosci wykonania ruchu, z

wyjatkiem sytuacji, kiedy zostaja przesunigte
wraz z towarzyszacym im generalem. Zetony OB
traktowane sa jak monety. Gracze moga wymienia¢ je w
kazdej chwili 1 z kazdego powodu, tak dlugo jak
narodowo$¢ i suma OB na danym polu nie zostanie przez
taka wymiang zmieniona.
Modyfikator Rzutu Kostka (MRK): Kiedy dojdzie do
bitwy, kazdy rzut kostka szescienna, ktory wykonuje gracz,
ulega wielu modyfikacjom. Wyzszy zmodyfikowany rzut
daje zwycigstwo w bitwie.

Karta Wydarzen: Karta Strategii wprowadza efekty
waznych spotecznych, ekonomicznych, politycznych,
militarnych lub dyplomatycznych wydarzen, ktére miaty
miejsce w historii lub mogly mie¢ miejsce. Karty
Wydarzen oznaczone sa flaga narodowa kazdej ze stron,
obok tytulu, aby pomodc graczom okresli¢, ktora strona(y)
moze wprowadzi¢ wydarzenie w  zycie. Tytut
przedstawiony jest tylko w celu dodania wydarzeniom
historycznego kolorytu; nie ma on wptywu na tres¢ karty.
Kiedy karta zostanie zagrana (nie odrzucona) jej tre$¢ musi
zosta¢ wprowadzona w zycie doslownie, dokladnie i w
petni; chociaz niektore karty daja graczom mozliwos¢
wyboru kilku opcji. Wigkszos¢ Kart Wydarzen moze
zosta¢ odrzucona zamiast zagrania. W grze wystgpuje
siedem Kart Wydarzen Specjalnych, ktore musza zostac

zagrane jako wydarzenie, niezaleznie od tego, ktory gracz
je wyciagnie (#6.34).

General: General reprezentuje waznego dowodce
wojskowego, ktory bierze udziat w wojnie. Kazdy generat
ma Poziom Strategii, Zrgcznosci i Potencjalny Poziom
Dowodzenia.

Karta Operacyjna: Karta Strategii posiadajaca cyfre 1, 2
lub 3 w lewym, gornym rogu. Gracze zagrywaja te karty
podczas Fazy Operacji, aby poruszy¢ generalow i
jakiekolwiek towarzyszace im OB z pola na pole, lub aby
polozy¢ 1 odwroci¢ zetony KP na polach, lub aby
wprowadzi¢ uzupehienia do gry.

Kontrola Polityczna: Gracz kontroluje pole, jesli posiada
on jeden ze swoich zetonéw Kontroli Politycznej (KP) na
tym polu. Ma ta kontrolg nawet jesli wrogie OB lub generat
rowniez zajmuje to pole. Kontrola Polityczna danego pola
moze zmieni¢ si¢ wiele razy w czasie trwania gry.

Zeton Kontroli Politycznej (KP): Szesciokatny zeton,
ktory reprezentuje amerykanska lub brytyjska kontrolg
polityczna pola.

Potencjalny Poziom Dowodzenia: Wyrazenie
potencjalnej sprawnos$ci generala w bitwie. Im wyzszy
poziom, tym wigksze prawdopodobienstwo ze general
uzyska dodatkowy modyfikator do rzutu kostka w bitwie i
wigkszy mozliwy Rzeczywisty Poziom Dowodzenia.
Limity Zgrupowan Zetonéw: Nie ma limitu OB w
zgrupowaniu; na polu moze znajdowac si¢ tak wiele OB,
jak wiele potrzebuje gracz. Na polu moze znajdowaé si¢
jeden general kazdej strony. Z wyjatkiem chwili
rozstrzygania bitwy, na zadnym polu nie moga znajdowac
si¢ generatowie i/lub OB obydwu stron.

Karta Strategii: Zobacz Karta Wydarzen i Karta

Operacyjna.

Poziom Strategii: Warto$¢, ktora okresla jak tatwo mozna
aktywowa¢ generala w celu wykonania jego ruchu. ,,1
poziomowy” general moze by¢ aktywowany przez
jakakolwiek wartos¢ PO karty operacyjnej, ,,2 poziomowy”
general moze by¢ aktywowany przez karte o wartosci 2 lub
3 PO, a ,,3 poziomowy” general moze by¢ aktywowany
przez kartg o wartosci 3 PO.

Stos: Oddzialy Bojowe nieznajdujace si¢ na mapie lub na
polu uzupehien stanowia stos Jednostek Bojowych graczy.
»8.2.C.

4.0 PRZYGOTOWANIE GRY

Aby rozpoczaé gre, nalezy rozlozy¢ mape i potozy¢ ja na
stole. Nalezy ostroznie wypchnac zetony i rozdzieli¢ je
zgodnie z narodowos$cig. Nalezy usuna¢ Karty Wydarzen
,Deklaracja Niepodlegtosci” i1 ,,Baron von Steuben szkoli
Armi¢ Kontynentalna” z Talii Kart Strategii i odlozy¢ je na
bok. Nalezy potasowa¢ pozostate Karty Strategii i polozy¢
tak sformowang tali¢ zakryta obok mapy. Nalezy polozy¢
zeton tur gry na Torze Tur Gry na mapie, strona
,»Brytyjskie Wojska Regularne” do gory. Nalezy potozy¢
zeton Sojuszu z Francja na polu ,,0” na torze Sojusz z
Francja. Nastgpnie nalezy ulozy¢ zetony wg instrukcji
ponizej. Obydwie strony ustawiane sa réwnoczesnie. Na
koniec, gracz amerykanski musi potozy¢ zetony KP
Komitetow Uzgadniania, a potem gracz brytyjski musi
potozy¢ zetony KP Za Krdla.

Skroéty: x OB = liczba Oddzialéw Bojowych réwna x; KP
= zeton Kontroli Politycznej



Brytyjczycy: Quebec (Kanada): Generat Carleton, 2 OB,
KP; Montreal (Kanada): KP; Ft Detroit (Kanada): 1 OB,
KP; Boston (MA): General Howe, 5 OB, PC; Norfolk
(VA): KP; Gilbert Town (NC): KP; Wilmington (NC): KP;
Ninety Six (SC): PC; Pole Brytyjskich Uzupekien:
Generatowie Burgoyne, Clinton, Cornwallis

Amerykanie: Lexington i Concord (MA): Generat
Washington, 5 OB, KP; Newport (RI): General Greene, 2
OB; Charleston (SC): 2 OB, KP; Philadelphia (PA):
Kongres Kontynentalny, KP; Pole Amerykanskich
Uzupehien: Generalowie Arnold, Lincoln, Gates, Lee i
Lafayette; Pole Francuskich Uzupelien: Generat
Rochambeau, 5 Francuskich OB, Flota Francuska.

Komitety Uzgadniania: Gracz amerykanski kladzie 1
zeton KP w kazdej z Trzynastu Kolonii na dowolnym polu,
ktore nie zawiera zadnych brytyjskich zetonow.

Za Kroéla: Po tym jak Amerykanie potoza swoje Komitety
Uzgadniania, Brytyjczycy moga potozy¢ 2 zetony KP,
uwzgledniajac  wszystkie ~ ograniczenia  dotyczace
wykladania zetondéw brytyjskiej KP (10.11.B) w dowolnej
kolonii oprécz MA, CT, NH, PA oraz VA.

5.0 SEKWENCJA GRY

Gra ,,Wojna Waszyngtona” przebiega wedlug okreslonej
sekwencji czynnosci. Wszystkie akcje podejmowane w
jednej fazie musza by¢ zakonczone zanim rozpocznie si¢
faza kolejna. W ramach fazy gry, wszystkie akcje jednego
segmentu musza by¢ zakonczone zanim rozpocznie sig
segment kolejny. W ramach segmentu, gracze moga
wykona¢ swoje akcje rownocze$nie lub w dowolnej
kolejnosci ustalonej przez obydwu graczy. W przypadku,
gdy w tej kwestii nie ma porozumienia mi¢dzy graczami,
gracz amerykanski okresla kolejno§¢ wykonywanych akcji,
ale od tej chwili kolejno$¢ ta nie moze zosta¢ zmieniona.

5.1 Faza Uzupelnien

Jesli generatowie ktoregokolwiek z graczy sa na polu
pojmanych generalow, zostaja oni przeniesieni na
odpowiadajace im pola uzupeinien. Nastgpnie gracz
brytyjski otrzymuje Oddzialty Bojowe w ilosci rownej
liczbie pod oznaczeniem obecnej tury gry na torze tur gry i
ktadzie je na swoim polu uzupehien; #8.1.A.

5.2 Faza Kart Strategii

Nalezy rozda¢ kazdemu z graczy siedem Kart Strategii.
Gracz amerykanski zawsze otrzymuje pierwsza kartg. Talia
Kart Strategii formowana jest na nowo, kiedy zostanie ona
catkowicie wyczerpana lub na poczatku tury, po zagraniu
wydarzenia wymagajacego przetasowania Talii Kart
Strategii; #6.1.

5.3 Faza Operacji

Gracz brytyjski moze zadeklarowac, ze zostaje pierwszym
graczem, zagrywajac kart¢ Kampanii (Wielkiej lub Matej)
jako pierwsza karte. Jesli gracz brytyjski nie skorzysta z tej
mozliwosci, gracz amerykanski wybiera czy chce zagrywaé
Karty Strategii jako pierwszy, czy jako drugi. Nastgpnie
gracze wykonuja na przemian akcje, zagrywajac jedna
Karte Strategii kazdy, az obydwaj gracze wytoza wszystkie
karty ze swoich rak, konczac tym samym Fazg Operacji. W
niektorych turach, jeden z graczy moze pozby¢ si¢ swoich
kart przed drugim graczem. W takim przypadku gracz
posiadajacy jeszcze karty kontynuuje gr¢ az zagra
wszystkie swoje karty. Karty nie moga by¢ ,,zachowane”
do nastgpnej tury, jak réwniez gracz nie moze ,,0puscic”

swojej kolejki tak dtugo jak posiada jakiekolwiek karty na
rece. Zagranie jakiejkolwiek Karty Strategii pozwala
graczowi wykona¢ jedna z nastepujacych czynnosci:

(a) przesunaé generala;

(b) przeja¢ kontrol¢ nad polami, kladac zeton KP na
tych polach;

(c) wywola¢ Wydarzenie zapisane na karcie;

(d) otrzyma¢ Uzupelnienia.

Z wyjatkiem Kart Wydarzen Specjalnych, w swojej kolejce
gracz, zamiast zagrywaé kartg, moze ta kart¢ odrzucic
(wszystkie informacje na karcie zostaja zignorowane);
»6.32.

5.4 Faza Strat Zimowych

Wszystkie OB sa sprawdzane pod wzgledem mozliwych
Strat Zimowych. Narodowo$¢ OB, potozenie OB z uwzgle-
dnieniem Linii Strat Zimowych i pol Kwater Zimowych
oraz to czy sa one zgrupowane wraz z generalem wptywaja
na ich mozliwe straty; #11.0.

5.5 Faza Floty Francuskiej

Podczas tej fazy, i tylko podczas tej fazy, Flota Francuska
moze by¢ przemieszczona. Gracz amerykanski podnosi
zeton Floty Francuskiej i przemieszcza go do dowolnej
Strefy Blokady; +12.3.

5.6 Faza Kontroli Politycznej

Jesli Kongres Kontynentalny zostal rozproszony, gracz
amerykanski wprowadza go ponownie do gry. Kazdy z
graczy ktadzie zeton KP na polach, na ktorych znajduja sig
jego Armie. Na koniec odizolowane zetony KP sa
usuwane; ¥ 10.2.

5.7 Faza Koncowa

Jesli utworzony zostat sojusz z Francja, to podczas obecnej
tury gry nastepuje przetom w wojnie w Europie i gracz
brytyjski usuwa 2 OB z mapy; #12.2.B.iii. Jesli nastapito
Automatyczne Zwycigstwo (13.1), gra konczy sig, jesli
karta ,,Rzad Lorda Northa upada — Koniec Wojny” zagrana
jako wydarzenie na polu Koniec Wojny stanowi, ze gra
konczy si¢ w tej lub poprzedniej turze. Jesli gra si¢ konczy,
okreslony zostaje zwycigzca wg punktu 13.2. Jesli gra si¢
nie konczy, wszystkie karty z pol Uzupehien przesuwane
sa do Stosu Kart Odrzuconych i rozpoczyna si¢ nowa tura
gry, poprzez przesunigcie zetonu tury gry na kolejne pole
na Torze Tur Gry.

Wyjasnienia: Podczas Fazy Koncowej wszystkie PO
umieszczone w  kolejce i wszystkie inne procesy
wystepujqce w grze, ktore gracze mogq zapoczqtkowac lub
wymysli¢, zostajq zatrzymane i nie mogq by¢ prowadzone
dalej w kolejnej turze. W rzadkiej sytuacji, kiedy karta
., Rzqd Lorda Northa upada — Koniec Wojny” nie zostanie
dobrana w czasie gry, gra konczy sie w roku 1783.

6.0 KARTY STRATEGII

Podczas Fazy Operacji wszystkie wykonywane czynnosci
zaleza od zagranej Karty Strategii. W czynnosci te wlicza
si¢ przesunigcie Armii i przeprowadzenie bitwy, jak
rowniez przejecie kontroli nad polem (poprzez polozenie
zetonu KP), wprowadzanie uzupelien i1 wywolanie
wydarzen z kart. Trzy pierwsze akcje wywotane sa przez
zagranie Kart Operacyjnych, podczas gdy wydarzenia
wywotywane sg przez zagranie Kart Wydarzen.



6.1 Rozdawanie Kart Strategii i przetasowanie Talii
Kart Strategii

W Fazie Kart Strategii kazdej z tur gry, obydwaj gracze,
poczawszy od gracza amerykanskiego, otrzymuja siedem
Kart Strategii z wierzchu Talii Kart Strategii. Te siedem
kart stanowi regke¢ gracza.

A. Kiedy Talia Kart Strategii zostanie catkowicie
wyczerpana, wlacznie z sytuacja, gdzie rozdawanie Kart
Strategii  zostanie przerwane, Talia Kart Strategii
formowana jest ponownie wg ponizszych =zasad, a
rozdawanie jest kontynuowane, jesli istnieje taka potrzeba.

B. Talia Kart Strategii jest formowana na nowo, kiedy
zagrana (nie odrzucona) zostanie karta, ktorej wydarzenie
wymaga przetasowania Talii Kart Strategii, lub kiedy Talia
Kart Strategii jest wyczerpana. W kazdym przypadku
wszystkie odrzucone karty i wszystkie karty pozostajace w
Talii Kart Strategii sa tasowane, aby uformowaé nowa
Tali¢ Kart Strategii. Jedynie obecna karta ,,Rzad Lorda
Northa upada — Koniec Wojny” oraz jakiekolwiek Karty
Wydarzen, ktore zostaly permanentnie usunig¢te z gry
wskutek instrukcji zawartych na karcie, nie wchodza do
formowanej na nowo Talii Kart Strategii.

Wyjasnienia dotyczqce przetasowania kart: Jesli wymaga-
ne jest przetasowanie talii podczas trwajqcej Fazy Opera-
cji (w zwiqzku z wyczerpaniem Talii Kart Strategii, a
wymagane jest dociggniecie karty po zagraniu Karty
Strategii jako Karty Bitewnej), obecna karta , Koniec
Wojny” i inne karty lezqce obecnie na Polu Kart
Uzupetnien na mapie NIE sq tasowane.

Karty Wydarzen ,, Deklaracja Niepodleglosci” (#99) i
., William Pitt Zaleca Rozmowy Pokojowe” (#95) wywolujq
przetasowanie kiedy zostanq ZAGRANE jako wydarzenie
(nie odrzucone) jak gloszq zasady gry — oczywiscie
,,Deklaracja Niepodlegtosci” nie moze NIGDY by¢ odrzu-
cona. Jednakze wydarzenie ,,Hortelez et Cie” (#96) dziala
odwrotnie: ,,Hortelez et Cie” wywoluje przetasowanie w
chwili ODRZUCENIA (niezagrania) — jak glosi tekst karty.

C. Kazdy gracz moze w kazdej chwili przejrze¢ i spra-
wdzié karty na Stosie Kart Odrzuconych. Zaden gracz nie
moze przeglada¢ ani sprawdza¢ kart w Talii Kart Stra-
tegicznych.

D. Niektore Karty Wydarzen moga zmieni¢ ilo$¢ kart na
rece kazdego z graczy, zgodnie z instrukcjami na samej
karcie. Np. jesli gracz amerykanski zagrywa kartg ,,John
Paul tupi brytyjskie dostawy” jako wydarzenie, jedna karta
jest losowo wyciagana z reki gracza brytyjskiego i1
odrzucana.

E. ZASADA SPECJALNA: Karty ,,Deklaracja Niepodle-
glosci” i ,,Baron von Steuben szkoli Armig¢ Kontynen-
talng”:

Podczas  przygotowania  gry, karty ,Deklaracja
Niepodleglosci” i ,,Baron von Steuben szkoli Amig
Kontynentalng” zostaja odtozone na bok; #4.0. Na
poczatku roku 1776, wtasuj obydwie karty do Talii Kart
Strategii. Nie jest to przetasowanie jako takie, zatem karty
odrzucone pozostaja odrzucone, chyba ze zagrane jest
wydarzenie wymagajace przetasowania (lub Sojusz z
Francja zaczyna obowiazywac) w roku 1775.

6.2 Zagrywanie Kart Operacji

Wigkszos$¢ czynnosci wykonywanych w grze opiera si¢ na
wykorzystaniu PO z Kart Operacyjnych. Karty Operacyjne

pozwalaja graczom przeprowadza¢ kampanie militarne i
przejmowac kontrol¢ nad polami i koloniami. Za kazdym
razem, kiedy gracz zagrywa Kart¢ Operacyjna, moze
wykona¢ jedna (i tylko jedna) z ponizszych czynnosci:

* Aktywowa¢é generala aby przeprowadzi¢ ruch, wraz
Jednostkami Bojowymi pozostajacymi pod jego
dowédztwem lub bez nich. Aktywacja moze by¢
przeprowadzona tylko wowczas, gdy Poziom Strategii
Generala jest rowny lub mniejszy od liczby na karcie.
Karta zawierajaca PO wynoszace ,3” moze wigc
aktywowa¢ dowolnego generata, podczas gdy karta z PO
wynoszacym ,,1” moze aktywowac tylko generata, ktory
posiada Poziom Strategii wynoszacy 1. Karta z PO
wynoszacym ,,2” moze aktywowac generata, ktory posiada
Poziom Strategii wynoszacy 2, lub 1, ale nie 3.

* Polozy¢ na mapie liczb¢ zetonéw KP rowna liczbie PO
na karcie.®10.1.

* Wprowadzi¢ Uzupelnienia. +8.0.

* Polozy¢ Karte Operacyjna z dang liczba PO do
Kolejki Operacji.®7.1.B.

Numer karty

Wartos¢ operacyjna

20PS

Activate a General with a Strategy
Rating of 1 or 2, for movement OR
take 2 PC actions OR bring
reinforcements into the game.

Dostepne czynnosci, ktore
moga zosta¢ wykonane
przy pomocy tej Karty
Operacyjnej

Karty Operacyjne uzyte do potozenia zetondow
KP lub przesunigcia generalow i Armii sa
uktadane odkryte na Stosie Kart Odrzuconych.
Karty uzyte do wprowadzenia uzupehlien sa
uktadane odkryte na jednym z P6l Uzupehien na planszy,
nalezacym do danej strony, aby zaznaczy¢, ze taka akcja
zostata wykonana. Karty uzyte do rozpoczecia lub
przedluzenia Kolejki Operacji sa ukladane odkryte, pod
zetonem ,,Kolejka Operacji”, przed graczem az do chwili,
gdy Kolejka zostanie uzyta do aktywacji generata lub gdy
Kolejka zostanie porzucona. Kiedy Kolejka zostanie uzyta
lub porzucona, wszystkie Karty Operacyjne z tym
zwiazane sa uktadane odkryte na Stosie Kart Odrzuconych.

6.3 Zagrywanie Kart Wydarzen

A. Karty Wydarzen symuluja zdarzenia, ktore mialy
miejsce, lub mogly mie¢ miejsce, podczas tego
historycznego konfliktu. Kiedy Karta Strategii zostanie
zagrana jako Wydarzenie, instrukcje na karcie maja zasto-
sowanie doktadnie tak, jak napisano na karcie. Z drugiej
strony, wigkszo$¢ (ale nie wszystkie) Karty Wydarzen
moga by¢ odrzucone i wowczas odrzucajacy je gracz moze
wykona¢ kilka innych pomniejszych akcji opisanych
ponizej. Karty Wydarzen Specjalnych nie moga zostac
odrzucone niezaleznie od tego, ktéry z graczy takie karty
otrzymal podczas rozdania; wydarzenie musi by¢
wprowadzone w zycie, ale gracz posiadajacy kartg okresla,
kiedy podczas Fazy Operacji zagra ta Kart¢ Strategii jako
Wydarzenie.



B. Tytuly wydrukowane na Kartach Strategii nie maja
wplywu na rozgrywke; sa one dodane jedynie po to, aby
przestawi¢ tlo historycznego wydarzenia. Na przyktad,
»Zdrada Benedicta Arnolda” moze si¢ wydarzy¢, jezeli
zeton generata Arnolda znajduje si¢ w grze albo tez kiedy
go nie ma. Obok tytutu na Kartach Wydarzen znajduje si¢
flaga narodowa, ktora wskazuje, ktory gracz moze zagrad
kartg, aby wywola¢ wydarzenie na niej zawarte. Flaga
amerykanska wskazuje wydarzenie, ktore moze zagrac
gracz amerykanski. Flaga brytyjska wskazuje wydarzenie,
ktore moze zagra¢ gracz brytyjski. Brak flagi wskazuje
wydarzenie, ktore moze zagra¢ kazdy z graczy (tzn. Mala i
Wielka Kampanig), lub Karty Wydarzen Specjalnych, ktore
muszq by¢ zagrane przez posiadajacego je gracza.

Numer karty

Benedict Arnold's

Nazwa wydarzenia (ko-
lorowe tlo wskazuje
karte bitewna)

Treason Undermines
the Patriot Cause

ey b plaved by
the Hritish player

befcre Banle bus

Symbol flagi wskazuje,
ktéry z graczy moze
zagra¢ karte

By

only i 2 Hanle |s & mg:*.l

The Brizish |l|4|ﬁ
frerrrrs 4 o2 dfm ot
posserang socret American pline. Also,
Benedict Arnodd i permuanesily
remcrved fromi the game (regaediess of
where his conntrr is Jocated). The
Hntish player deavws a Strategy Card =t
the end of the active plavers impulse,

Event may be played andy smiv per game.

= -

Tre$¢ wydarzenia

C. Kiedy Karta Strategii zostanie zagrana jako wydarzenie,
sprawdz tekst karty, aby okresli¢ czy moze ono by¢
zagrane tylko raz w czasie gry. Karty, ktore sa usuwane z
gry, sa odktadane na bok, tak aby obydwaj gracze mogli
zobaczy¢, ze dane wydarzenie mialo miejsce. Karty te nie
sa uwzgledniane w zadnym kolejnym przetasowaniu Talii
Kart Strategii. Wszystkie inne karty sa odkladane odkryte
na Stosie Kart Odrzuconych.

D. Jesli Karta Wydarzen nakazuje, aby talia kart zostata
przetasowana, karta zostaje potozona odkryta na Talii Kart
Strategii jako przypomnienie, aby przetasowaé talie kart
na poczatku kolejnej Fazy Operacji. Jesli kolejna Karta
Wydarzen nakazuje, aby dociagna¢ kartg z Talii Kart
Strategii zanim nastapi przetasowanie, po prosu wez
pierwsza kart¢ z wierzchu talii, ktora znajduje sig
bezposrednio pod karta przypominajaca o przetasowaniu;
nie tasyj talii w tym momencie.

6.31. Zagranie Karty Wydarzen wymaga wykonania
wszystkich czynno$ci opisanych w tek$cie umieszczonym
na karcie. Aby tekst na karcie byt zwigzly, wprowadzono
pewne uogdlnienia:

* Wiele wydarzen ma klauzule warunkujace ilos¢
wykonywanych podczas wydarzenia czynnos$ci; nalezy
czyta¢ tre§¢ karty doktadnie. Np. ,,Joseph Brant dowodzi
atakami Irokezow” ogranicza efekt karty do pol
niebedacych portami w trzech konkretnych koloniach.

» Jesli w tekScie wystgpuje stlowo ,,moze”, wowczas ta
czes¢ instrukcji na karcie jest nieobowiqzkowa. Gracz,
ktory zagrat kartg, moze podja¢ decyzje czy wprowadzié
dziatanie, czy nie.

» Jesli w tek$cie nie wystgpuje slowo ,,moze”, woéwczas
wszystkie instrukcje muszq by¢ wykonane. Na przyktad, po

zagraniu ,,Deklaracji Niepodlegtosci”, zetony KP musza
by¢ potozone na kazdej kolonii, gdzie takie potozenie jest
legalne, nawet jesli bedzie to skutkowalo strata
amerykanskiej KP podczas Fazy Kontroli Polityczne;.

» Niektore Karty Wydarzen wskazuja, ze zetony KP lub
Oddzialy Bojowe musza by¢ usunicte z mapy. Gracz
zagrywajacy to wydarzenie decyduje, ktore zetony i skad
zostang usunigte.

* Niektore Karty Wydarzen wzywaja gracza do usunigcia
Karty Strategii z reki jego przeciwnika; gracz, ktory zagra
takie wydarzenie, losowo wyciaga Kart¢ Strategii z reki
drugiego gracza i odrzuca ja, odkryta, bez patrzenia na
jakakolwiek inna Kartg Strategii na rgce tego gracza.
Odrzucenie tym sposobem Karty Strategii z r¢ki nie
stanowi zagrania tej Karty Strategii. Je§li gracz nadal
posiada Karty Strategii na rece, gracz ten wykonuje swoj
nastgpny ruch w sposéb standardowy.

Uwaga dotyczqca mechaniki: Ta mechanika moze miec
wplyw na to, ktory z graczy wykona ostatni ruch i moze da¢
jednemu z graczy okazje do wykonania dwoch ruchow
jeden po drugim.

* W przypadku, kiedy zaistnieje sprzecznos¢ migdzy
zasadami i tekstem karty, tre$¢ karty ma pierwszenstwo.
6.32. Odrzucanie Kart Wydarzen

A. Z wyjatkiem Kart Wydarzen Specjalnych, ktore musza
zosta¢ zagrane jako wydarzenie, kazdy gracz moze wybrac
mozliwo$¢  odrzucenia Karty Wydarzenia zamiast
zagrywania jej w celu wprowadzenia wydarzenia w zycie.
Gracz brytyjski musi odrzuci¢ Karte Wydarzen, ktéra ma
obok tytulu flage amerykanska; gracz amerykanski musi
odrzuci¢ Karte Wydarzen, ktéora ma obok tytulu flage
brytyjska.

Jesli warunki wyszczegolnione w tekscie karty nie moga
zosta¢ spelnione, wowczas karta musi by¢ odrzucona.
Karta, ktora jest odrzucana, nigdy nie jest usuwana z gry.

Przyktad: Jesli ,, William Pitt zaleca rozmowy pokojowe”
znajduje sie na rece gracza po zawarciu sojuszu z Francjq,
to musi zostac¢ odrzucona na zasadach wyjasnionych w tej
sekcji lub w sekcji 6.33.

B. Gdy gracz wykonuje odrzucenie Karty Wydarzenia jako
swoje zagranie podczas Fazy Operacji, ma roéwniez
mozliwo$¢ wykonania jednej z ponizszych czynnosci:

(i.) Moze kartg po prostu odrzucic i nie podejmowac zadnej
innej akcji; lub

(ii.) Moze potozy¢ lub odwrdécié¢ jeden zeton KP lezacy na
polu przylegtym do przyjaznego pola zawierajacego zeton
KP. Podlega to dodatkowym ograniczeniom zawartym w
Punkcie 10.11 (Wyjasnienie: W Punkcie 10.11 znajduje sie
informacja, ze nalezy posiadaé przyjaznqg Armie na polu
gry, aby ODWROCIC zeton KP); lub

(iii.) Moze usuna¢ jeden wrogi zeton KP lezacy na polu
przylegtym do pola zawierajacego przyjazny zeton KP, na
ktorym nie znajduja si¢ wrogie OB, amerykanski generat
lub Kongres Kontynentalny.

Uwaga dotyczqca rozgrywki: Karta Operacji nie moze by¢
odrzucona, aby usunq¢ zeton KP przeciwnika. Tylko Karta
Wydarzen (nawet zawierajqca przyjazne Wydarzenie, ale
nie Wydarzenie Specjalne) moze by¢ odrzucona, aby
usunqc zeton KP.

C. Jesli gracz wykona odrzucenie Karty Wydarzenia jako
swoje zagranie podczas Fazy Operacji (tzn. nie jako Karte



Bitewna, tak jak opisano to ponizej), jego przeciwnik moze
wymieni¢ Kart¢ Operacji ze swojej r¢ki na odrzucona
Kart¢ Wydarzenia zanim nastapi jego tura gry. Nalezy
zauwazy¢, ze ta akcja nie zmienia liczby kart na rece
gracza dokonujacego wymiany ani nie stanowi wykonania
jego tury gry.

* Gracz amerykanski musi wymieni¢ Kart¢ Operacyjng o
warto$ci 2 lub 3, aby przejac¢ odrzucong Kart¢ Wydarzenia.
* Gracz brytyjski musi wymieni¢ dowolna Kart¢ Opera-
cyjna, niezaleznie jakiej wartosci, aby przeja¢ odrzucona
Karte Wydarzenia.

Przyklad: Trwa tura gracza brytyjskiego. Gracz brytyjski
odrzuca Karte Wydarzenia ,, Henry Knox dowddca artylerii
kontynentalnej”. Wybiera on opcje potozenia zZetonu KP na
planszy. Po turze gry gracza brytyjskiego i przed
wykonaniem swojej tury gry, gracz amerykanski odrzuca
Karte Operacji o wartosci 2 ze swojej reki i wymienia jq na
odrzuconq karte ,,Henry Knox”, ktorq doktada do swojej
reki. Teraz nastepuje tura gracza amerykanskiego.

6.33. Karty Wydarzen jako Karty Bitewne

A. Karty Wydarzen, ktorych tytut wydrukowany jest na
kolorowym tle, nazywane sa Kartami Bitewnymi. Te
wydarzenia moga by¢ wprowadzone tylko kiedy karta
zagrana zostanie podczas rozstrzygania bitwy (9.45).

(Wyjatek: Karta ,Banastre Tarleton dokonuje masakry
pod Waxhaws” pozwala graczowi brytyjskiemu na
wybranie opcji zagrania karty jako wydarzenia w czasie
Fazy Operacji.)

Kiedy bitwa zostanie rozstrzygnigta, karta jest odrzucana.

(Wyjatek: Karta ,Zdrada
usuwana na state z gry).

Benedicta Arnolda” jest

Przewage wynikajaca z modyfikatora +2 do rzutu kostka
podczas bitwy, stosuje si¢ tylko do rozstrzygania bitwy,
ktora toczy si¢ kiedy karta zostaje zagrana; tzn. jesli
wystapi wigcej niz jedna bitwa w czasie trwania danej tury,
w wyniku zagrania karty Matej lub Wielkiej Kampanii,
zagrana Karta Bitewna modyfikuje tylko jedng bitwe.

B. Kazda Karta Bitewna zawiera polecenie, aby gracz
dobrat Karte Strategii po zakonczeniu ruchu gracza.
Zamiennik zagranej Karty Bitewnej dobierany jest po
zakonczeniu wszystkich operacji w czasie aktywacji
danego gracza. Jesli wigcej niz jedna Karta Bitewna zostata
zagrana (w wyniku dzialania Wielkiej lub Malej
Kampanii), wowczas zamiennik jest dobierany za kazda
zagrana Kart¢ Bitewna. W normalnej sytuacji nie ma
znaczenia, ktory gracz wymienia swoja kart¢ jako
pierwszy, ale w przypadku, gdy moze to mie¢ znaczenie
(jak w przypadku kiedy Talia Kart Strategii zostanie
wyczerpana), gracz, ktorego tura gry aktualnie trwa,
wymienia swoja Karte Bitewna jako pierwszy.

C. Z wyjatkiem Karty Wydarzen Specjalnych, dowolna
karta moze zosta¢ odrzucona, aby uzyska¢ modyfikator +1
do rzutu koscia w Bitwie (#9.45). Karta Wydarzenia
odrzucona w tym celu nie jest zastgpowana przez
dociagnigcie innej Karty Wydarzenia, nie moze ona
rowniez zostac przejeta wg procedury wymiany stosowane;j
podczas Fazy Operacji (#6.32.C).

Uwaga dotyczqca gry: Ta mechanika pozwala odrzucié
karte wydarzenia przeciwnika bez obawy o przejecie przez
niego tej karty. Redukuje to jednakze liczbe kart na rece

gracza, dajqc przeciwnikowi okazje do wykonania dwoch
tur gry, jedna po drugiej.

D. Kazdy gracz moze zagra¢/odrzuci¢ maksymalnie jedna
Kart¢ Wydarzenia dla danej bitwy. Atakujacy decyduje
jako pierwszy o zagraniu/odrzuceniu, nastgpnie decyzje
podejmuje broniacy si¢. Podczas Wielkiej lub Malej
Kampanii, kazdy z graczy moze zagra¢/odrzuci¢ Kartg
Wydarzenia w kazdej Bitwie, jesli tak zadecyduje.
Wyjasnienia: Karta Bitewna ,,Zdrada Benedicta Arnolda”
moze zosta¢ zagrana jako wydarzenie jedynie podczas
procesu rozstrzygania Bitwy. Tak jak w przypadku innych
Kart Bitewnych, ta karta nie moze zosta¢ zagrana jako
wydarzenie podczas Fazy Operacji, po prostu aby usunqc
zeton generata Arnolda. Zeton generata Arnolda nie musi
by¢é zaangazowany w bitwe, aby zagraé tq karte. Kiedy
wydarzenie zostanie wprowadzone w Zycie, zeton generata
Arnolda zostaje catkowicie usuniety z gry, niezaleznie od
jego obecnego potozenia (na mapie, na polu uzupetnien
amerykanskich dowddcow lub na polu pojmanych
generatow). Gracz amerykanski moze odrzuci¢ tq karte
zgodnie z 6.32 lub odrzucic¢ jq jako Karte Bitewnq.

6.34. Karty Wydarzen Specjalnych

A. W grze wystepuje siedem Kart Wydarzen Specjalnych.
Sa one oznaczone przez zwrot ,Musi zosta¢ zagrana”,
wydrukowany w gornej czgsci karty. Te karty nie mogq
zosta¢ odrzucone w Zadnych okolicznosciach. Gracz, ktory
wyciagnat Kart¢ Wydarzenia Specjalnego, musi ja zagrac
w pewnym momencie podczas Fazy Operacji w czasie
trwajacej tury gry. Gracz, ktory posiada na rece Karte
Wydarzenia Specjalnego, moze wybra¢ kiedy podczas Fazy
Operacji zagra ta kartg.

B. Kiedy Karta Wydarzenia Specjalnego zostaje losowo
wybrana i dociagni¢ta z reki gracza, jej wydarzenie jest
natychmiast wprowadzane w zycie. Wymdg wprowadzenia
w zycie wydarzenia jest obowiazkowy, niezaleznie od tego,
ktory gracz wyciagnat ta karte, trzyma ta karte, lub, ktora
strona na tym skorzysta.

C. Karty Wydarzen Specjalnych to:

(i.) Deklaracja Niepodleglosci. To wydarzenie wymaga,
aby gracz amerykanski potozyt jeden zeton KP na kazdej z
trzynastu kolonii (nie bierzemy pod uwage Kanady) na
polu, na ktérym jest to dozwolone. Takie potozenie zetonu
nie jest opcjonalne, jednak wybor pola, jesli istnieje wigcej
niz jedna mozliwos¢, nalezy do gracza amerykanskiego.
Potozenie zZetonu KP ograniczone jest przez zasady w
punkcie 10.11.A.ii. Zeton brytyjskiej KP nie moze by¢
odwrocony, nawet jesli armia amerykanska Iub generat sa
obecni. Wydarzenie Deklaracja Niepodleglosci ma miejsce

nawet jesli Kongres Kontynentalny jest aktualnie
rozproszony.
Uwaga dotyczqca gry: W niektorych przypadkach,

s

zagranie ,, Deklaracji Niepodlegtosci” potencjalnie moze
spowodowacé strate amerykanskiej KP podczas nastepnej z
kolei Fazy Kontroli Politycznej (podczas Segmentu
usuwania izolowanego zetonu KP ¥10.3). Ten efekt jest
zamierzony. Wydarzenie to bylo kluczowe i wykrysta-
lizowalo silne emocje u obydwu zaangazowanych stron, jak
rowniez zmusilo wielu niezdecydowanych Amerykanow do
okreslenia swojej pozycji. Tak duze wahania szerokiego
poparcia przedstawione sq przez mechanike izolacji KP. W
niektorych grach Amerykanie odniosq duzq korzys¢, w



innych skorzysta¢ mogq Brytyjczycy. Zalezy to od umieje-
tnosci i szczeScia graczy.

(ii.) Benjamin Franklin: Minister to France. Przesun
zeton Sojuszu z Francja cztery pola w kierunku pola Sojusz
z Francja. Jesli zagranie tego wydarzenia spowoduje ze
zeton Sojuszu z Francja znajdzie si¢ na polu +9, wowczas
natychmiast wprowadzany jest w zycie efekt Sojuszu z
Francja; +12.0.

(iii.) Upadek rzqdu Lorda Northa i pole Koniec Wojny.
Karty ,,Upadek rzadu Northa” uzywane sa do ustalenia
konca gry. Kazda z pigciu kart zmienia koniec gry na rok
wystepujacy w latach od roku 1779 do 1783. Aby
wprowadzi¢ to wydarzenie, karta zostaje polozona odkryta
na polu planszy oznaczonym tytulem ,Karta Koniec
Wojny”. Jesli ,,Upadek rzadu Northa” jest juz na tym polu,
zostaje ona odrzucona na Stos Kart Odrzuconych i
zamieniona na kartg wlasnie zagrang. Tym sposobem Talia
Kart Strategii powinna zosta¢ przetasowana, z wyklucze-
niem karty znajdujacej si¢ obecnie na polu ,,Karta Konca
Wojny”, wszystkie inne karty ,,Upadek rzadu Northa”
wracaja do gry. Podczas Fazy Koncowej kazdej tury gry,
gracze porownuja obecny rok z rokiem na karcie ,,Upadek
rzadu Northa”. Jesli karta wskazuje obecny rok lub rok
poprzedni, wéwczas gra konczy si¢ 1 okreslany jest
zwycigzca; #13.0.

7.0 RUCH

Ruch moze by¢ wykonywany jedynie podczas Fazy
Operacji i tylko wtedy, gdy generalowie zostali
aktywowani przez Kart¢ Operacyjna, kartg ,,Regiment
Marblehead Johna Glovera” lub przez ,,Wielka/Mata
Kampani¢”. Oddzialy Bojowe (OB) moga poruszy¢ sig
jedynie w towarzystwie aktywnego generala. Armie
amerykanskie moga przeprowadzi¢ przechwycenie i
ucieczke zanim dojdzie do bitwy, moga zatem wykonaé
niewielkie zmiany w swoim polozeniu podczas Fazy
Operacji, ale mechanika tych ruchéw nie wymaga
aktywowania generata i sg przeprowadzane osobno.

7.1 Aktywacja generaléw za pomoca Kart Operacji

A. Aby aktywowac generata z Poziomem Strategii 3 (np.
Carletona), nalezy zagra¢ Karte Operacji z liczba 3 na niej
wydrukowana. Aby aktywowal generala z Poziomem
Strategii 2 (np. Gates), nalezy zagra¢ Kartg Operacji z
liczbami 3 lub 2 na niej wydrukowanymi. Aby aktywowac
generata z Poziomem Strategii 1 (np. Greene), nalezy
zagra¢ Karte¢ Operacji z liczbami 3, 2 lub 1 na niej
wydrukowanymi.

B. Zamiast aktywowania generala, zagrywajac pojedyncza
Karte Operacji, gracz moze wybra¢ opcje utworzenia
Kolejki Operacyjne;j.

(i.) Gracz ustanawia poczatek Kolejki Operacji, zagrywajac
odkryta Kart¢ Operacji z liczba 1 lub 2 przed soba i
oznajmiajac, ze jest to Kolejka Operacji. Nalezy potozy¢
zeton Kolejki Operacji na wierzchu zagranej karty lub kart
w Kolejce.

(ii.) W nastepnej kolejce zagrywania Kart Strategii danego
gracza, zagrywa on dodatkowa Kart¢ Operacji do Kolejki.
Moze on nastgpnie aktywowaé generala z Poziomem
Strategii mniejszym lub réwnym zsumowanej warto$ci
Kart Operacji. Gracz moze réwniez wybra¢ kontynuowanie
tworzenia Kolejki Operacji.

(iii.) Po utworzeniu Kolejki Operacji, gracz musi zagrywac
kazda kolejna Kartge Strategii do Kolejki az podejmie
decyzje o wykorzystaniu Kolejki Operacji lub jej
porzucenia. Kolejka Operacji zostaje porzucona, jesli gracz
odrzuci lub =zagra jakakolwiek Kartg Strategii, aby
wykona¢ inna czynno$¢. (Uwaga: Dotyczy to kolejnego
zagrywania Kart Strategii podczas Fazy Operacji.
Zagrywane Karty Bitewne 1 inne Karty Wydarzen
odrzucane podczas rozstrzygania bitew nie powoduja
porzucenia Kolejki Operacji.) Kiedy Kolejka Operacji
zostanie skompletowana (uzyta do aktywacji generata) lub
porzucona, nalezy potozy¢ wszystkie uzyte w niej Karty
Operacji odkryte na wierzchu Stosu Kart Odrzuconych.
Wyjasnienie: Odrzucenie Karty Operacji w celu przejecia
Karty Wydarzenia nie powoduje przerwania Kolejki
Operacji.

Przyklad: Gracz brytyjski ma na rece trzy karty o 1 PO,
jednq karte o 3 PO oraz trzy Karty Wydarzen. Podczas
trwania tury gry przewiduje on mozliwoS¢ potrzeby
poruszenia Gen. Howe, Cornwallis i/lub Burgoyne. W
swoim pierwszym zagraniu kfadzie on jednq z kart 1 PO
przed sobq i rozpoczyna Kolejke Operacji, kiadqc Zeton
Kolejka Operacji na jej wierzchu. Gracz amerykanski
wykonuje normalny ruch, ktory nie zmienia planow gracza
brytyjskiego. Gracz brytyjski zagrywa nastepnie drugq
karte 1 PO do Kolejki Operacji. W kolejce znajduje sie w
sumie 2 PO, wiec aktywuje on Burgoyne, aby wykona¢ jego
ruch. Po wykonaniu nim ruchu, obydwie karty 1 PO zostajq
potozone na Stosie Kart Odrzuconych.

Przyktad: W tej samej sytuacji poczqtkowej jak powyzej,
gracz amerykanski wykonuje czynnosé, ktora — jak uwaza
gracz brytyjski — nie moze pozosta¢ bez odpowiedzi.
Zagrywa wiec jednq ze swoich Kart Wydarzen, wywotujqc
tym samym wydarzenie. Czyniqc to, przerywa konty-
nuowanie zagrywania kart do Kolejki Operacji i w ten
sposob jq porzuca. Wydarzenie jest wprowadzane w Zycie,
ale karta 1 PO z Kolejki Operacji zostaje odtozona na Stos
Kart Odrzuconych. Gracz brytyjski moze rozpoczqé nowq
Kolejke Operacji w swojej nastepnej kolejce zagrywania
kart.

Przyklad: W tej samej sytuacji poczqtkowej jak powyzej,
Kolejka Operacji urosta do dwoch kart 1 PO. Po drugim
zagraniu gracza amerykanskiego, gracz brytyjski decyduje
ze chce on aktywowaé¢ Gen. Cornwallisa. Mimo ze w
Kolejce Operacji znajdujq sie juz dwie karty 1 PO, wcigz
musi on zagrac kolejnq karte do kolejki, aby aktywowac
generata. Nie moze on zagrac¢ wydarzenia i aktywowaé
zarazem Cornwallisa, ani nie moze on poming¢ zagrywania
karty, aby aktywowac Cornwallisa. Zagrywa on pozostatq
karte 1 PO do kolejki i teraz ma trzy punkty operacji, wiec
moze aktywowac ktoregokolwiek generata brytyjskiego.

7.2. Aktywacja generaléw za pomoca Kart Kampanii

A. Zagrywajac karte ,,Wielka Kampania”, gracz moze
aktywowa¢ maksymalnie trzech swoich generalow, nieza-
leznie od ich Poziomu Strategii. Zagrywajac karte ,,Mata
Kampania”, moze on aktywowac¢ maksymalnie dwoch ge-
neralow (niezaleznie od ich Poziomu Strategii). Pierwszy
general musi zakonczy¢ cala swoja aktywacje (wlacznie z
jakimikolwiek Bitwami, ktore chcialby przeprowadzic)
zanim rozpocznie ja nastgpny general. General nie moze
zosta¢ aktywowany wigcej niz raz w Kampanii ani dane
OB nie moga by¢ poruszone przez wigcej niz jednego



generata podczas Kampanii. Gracz nie musi oglaszaé,
ktorzy generalowie zostana aktywowani kiedy zagrywa
kartg; gracz moze poruszy¢ jednego z generatéw, a potem
wybra¢, ktorego z generalow aktywuje z kolei, i tak dalej
do chwili, gdy wszyscy generalowie zakonczyli swoje
aktywacje.

B. Ladowanie na wybrzezu (Brytyjczycy): Poprzez
zagranie  ktorejkolwiek  karty = Kampanii, zamiast
aktywowania jednego generata, gracz brytyjski moze

(a) odwroéci¢ zeton amerykanskiej KP na dowolnym polu
oznaczonym jako nieblokowany port, na ktéorym nie
znajduje si¢ amerykanski general, OB lub Kongres
Kontynentalny; lub

(b) polozy¢ zeton brytyjskiej KP na pustym polu
oznaczonym jako nieblokowany port.

Zadna z tych opcji nie moze by¢ uzyta na ufortyfikowanym
polu oznaczonym jako port (#2.1.C). W wyniku zagrania
karty Kampanii dozwolona jest tylko jedna aktywacja
Ladowania na wybrzezu.

Uwaga autora: Po odwroceniu zetonu amerykanskiej KP,
gracz brytyjski moze uzy¢ dodatkowej aktywacji podczas tej
samej Kampanii, aby wykona¢é Brytyjski Ruch Morski do
tego przyjaznego juz portu.

7.3 Procedura ruchu

A. Po aktywowaniu, general moze poruszy¢ si¢ z pola, na
ktorym zostal aktywowany, maksymalnie o cztery pola.
(Wyjatek: Amerykanska Przewaga w Mobilnosci;
*7.3.C). Podczas swojego ruchu, general moze zabra¢ ze
soba do pigciu OB. General moze zmieni¢ sktad swojej
armii podczas ruchu przez podnoszenie i porzucanie OB po
drodze, ale w zadnym momencie armia ta nie moze
poruszac si¢ z liczba wigksza niz pie¢ OB.

B. Ruch przebiega wzdluz ciagtych i przerywanych linii
laczacych sasiadujace pola. Ruch armii konczy si¢ gdy
wejdzie ona na pole zawierajace wrogie OB. (Wyjatek:
Rozbicie z marszu 9.7) Ruch konczy si¢ nawet jesli wroga
armia zajmujaca pole wykona skuteczna ucieczke przed
bitwa.

C. Specjalna Amerykanska Przewaga w MobilnoSci:
Amerykanscy generatowie i jakiekolwiek OB wraz z nimi
moga poruszy¢ si¢ do pigciu pol pod warunkiem, ze nie
wykonaja one Rozbicia z marszu ani nie zakoncza ruchu na
polu zajmowanym przez jakiekolwiek wrogie OB (tzn.
armia nie moze poruszy¢ si¢ o 5 pol i rozpocza¢ Bitwy).
Amerykanscy generalowie poruszajacy si¢ samotnie
rowniez moga poruszaé si¢ o pie¢ pol, zgodnie z
normalnymi ograniczeniami dotyczacymi ruchu; +7.4.
Podczas wykonywanego o pig¢ po6l ruchu amerykanska
armia moze pojmacé brytyjskich generatow, ktorym nie
towarzysza OB.

Specjalna sytuacja: Karta Wydarzenia , Regiment
Marblehead Johna Glovera” pozwala na aktywowanie
jednego amerykanskiego generala, ktory moze poruszyc¢ sie
do szesciu pol i rozpoczqé Bitwe lub wykonaé jedno lub
kilka rozbi¢ z marszu, jedynie podczas tej jednej aktywacji.
Nalezy pamietad, ze tres¢ Karty Wydarzenia zastepuje
zasady gry.

D. Sciezka przez Dzicz: Przekroczenie przerywanej linii
laczacej dwa punkty na mapie liczy si¢ jako 3 przekroczone
pola. Armie amerykanskie moga przechwytywac¢ i uciekaé
zanim rozpocznie si¢ bitwa, uzywajac Sciezek przez Dzicz.

Zobacz 7.4.D, aby zapozna¢ si¢ z ograniczeniami
zwigzanymi z polaczeniem punktow Falmouth — Quebec.

Przyklad: Ruch z Fortu Detroit do Basset Town, PA liczy
sie jako przemieszczenie o 3 pola. Armia brytyjska, ktora
rozpoczyna ruch w Detroit, nie moze wejs¢ do Point
Pleasant, VA w tym samym ruchu, poniewaz bedzie to sie
liczy¢ jako kolejne 3 przekroczone pola.

7.4 Ograniczenia dotyczace ruchu

Ponizsze ograniczenia maja zastosowanie do ruchu w
kazdej sytuacji:

A. Aby wejs$¢ na pole zawierajace wrogie OB, generat musi
porusza¢ si¢ z co najmniej jednym przyjaznym OB.
General poruszajacy si¢ bez OB moze poruszy¢ sig przez
pole zawierajace wrogiego generala bez towarzyszacych
mu OB, ale musi zatrzymac¢ si¢ na takim polu.

B. Zaden general poruszajacy si¢ samotnie nie moze wej$é
na pole z wrogim zetonem KP.

C. General moze zakonczy¢ swoéj ruch, wycofanie lub
przechwycenie na tym samym polu, na ktéorym znajduje si¢
inny przyjazny general, niezaleznie od tego czy
dowolnemu z tych generatow towarzysza OB, czy tez nie.
Jesli generat zakonczy ruch na tym samym polu, na ktérym
znajduje si¢ inny przyjazny general, jeden z generatow —
wg wyboru posiadajacego go gracza — musi zostaé
potozony na Polu Uzupehien. Generat Waszyngton nigdy
nie moze zosta¢ usunigty na Pole Uzupetnien.

Wyjasnienia: Generalowie mogq sie poruszac¢ przez pola
zawierajqce innych przyjaznych generatow. Punkt 7.4.C.
ma zastosowanie, jesli general zatrzyma sie na polu z
innym przyjaznym generatem.

D. Tylko jeden generat w grze — Benedict Arnold —
moze poruszac¢ sig¢, przechwytywaé lub wycofywaé sig
przez przerywang lini¢ migdzy Falmouth, MA i Quebec.
Arnold moze tak czyni¢ zar6wno sam lub z OB. Nalezy
zauwazy¢, ze jest to rowniez Sciezka przez Dzicz i liczy sie
jako 3 przekroczone pola.

E. Kiedy zagrana zostanie karta Kampanii, dane OB nie
mogq by¢ poruszone przez wigcej niz jednego generata.
Ponadto ten sam general nie moze by¢ aktywowany wigcej
niz raz.

7.5 Brytyjski Ruch Morski

Gracz brytyjski moze przeprowadzi¢ Ruch Morski, aby
przetransferowaé generatéw (wraz z lub bez OB) z jednego
wolnego portu do innego. Aby przeprowadzi¢ Ruch
Morski, aktywowany generat brytyjski musi rozpoczac
ruch w wolnym porcie, zuzy¢ caly ruch, aby przemiesci¢
siebie 1 maksymalnie 5 OB, i zakoniczy¢ w wolnym porcie
docelowym. Port spemia warunki wolnego portu dla
przeprowadzenia Ruchu Morskiego dopdki nie znajduja sig
w nim amerykanskie OB lub zeton amerykanskiej KP
(nawet jesli pole jest rowniez zajmowane przez
brytyjskiego generata/OB). Dodatkowo, jakikolwiek port
poczatkowy lub port przeznaczenia w Strefie Blokowanej
nie spelnia warunkéw wolnego portu na potrzeby
przeprowadzenia Ruchu Morskiego.

7.6 Pojmanie generaléw podczas ruchu

A. W kazdej chwili, gdy armia wchodzi na pole
zawierajace wrogiego generala, ktoremu nie towarzysza
OB (poprzez Ruch, Przechwycenie, lub Wycofanie),
dokonuje pojmania takiego generala. Armia moze
kontynuowaé ruch. Pojmany generat zostaje potozony na



polu Pojmanych generaléw i podczas Fazy Uzupehien
nastgpnej tury gry, zostaje on (jak wszyscy inni pojmani
generalowie) potozony na Polu Uzupehien strony danego
gracza. Zobacz rowniez 9.63.

Uwaga dotyczqca gry: W czasie Wojny o Niepodleglosé
obie strony czesto wymienialy wysokich rangq jencow
wojennych, zasada ta odzwierciedla tq praktyke. Jency
niskiego stopnia pozostawali w obozach jenieckich przez
dtugi czas.

B. ZASADA SPECJALNA: Pojmanie Jerzego Waszyn-
gtona: Jesli Jerzy Waszyngton zostanie pojmany, nalezy
usuna¢ go z gry. Brytyjczycy natychmiast usuwaja 5
zetonow amerykanskiej KP, nie wigcej niz jeden na kazda z
kolonii (wlacznie z Kanada) z dowolnego pola, ktére nie
zawiera amerykanskich OB, generata lub Kongresu
Kontynentalnego. Dodatkowo, jesli Francja nie przylaczyta
si¢ jeszcze do wojny, zeton Sojuszu z Francja przesunigty
zostaje trzy pola do tyhu.

7.7 Rozproszenie Kongresu Kontynentalnego

Jesli armia brytyjska wejdzie na pole zawiera-
jace stojacy samotnie Kongres Kontynentalny,
ktoremu nie towarzysza amerykanskie OB,
Kongres zostaje rozproszony. Armia brytyjska
moze kontynuowac¢ ruch. Jesli nastapi bitwa (lub rozbicie z
marszu) na polu zajmowanym przez Kongres Kontynen-
talny i sity amerykanskie zostana wyeliminowane lub zmu-
szone do wycofania, wowczas Kongres Kontynentalny
zostaje rozproszony. Kiedy Kongres jest rozproszony, jego
zeton nalezy polozy¢ na polu Rozproszenie Kongresu Kon-
tynentalnego na mapie. Zeton wraca do gry w Fazie Kon-
troli Politycznej. Nalezy zauwazy¢, ze istnieja istotne ogra-
niczenia dotyczace gracza amerykanskiego podczas gdy
Kongres Kontynentalny jest rozproszony (#10.11.A.iv).

Congiiia

7.8 Przechwycenie (tylko Amerykanie)

A. W pewnych okolicznosciach armie amerykanskie moga
przechwytywaé poruszajace si¢ armie brytyjskie. Gracz
amerykanski moze podja¢ probe wykonania przechwy-
cenia, pod pewnymi warunkami, kiedy armia brytyjska
porusza si¢ na sasiadujace pole, ktore zawiera zeton ame-
rykanskiej KP. Aby rozstrzygnaé probe przechwycenia,
gracz amerykanski rzuca kostka i poréwnuje wynik do
Zrecznosei przechwytujacego generala. Przechwycenie jest
udane, jezeli wynik jest mniejszy lub rowny Zrecznosci; w
przeciwnym razie jest ono nieudane.

B. Proba przechwycenia nie moze by¢ podjeta na polu, na
ktorym znajduja si¢ juz brytyjskie OB, przed wejsciem na
to pole poruszajacej si¢ armii. Armie brytyjskie uzywajace
Ruchu Morskiego (#7.5) nie moga by¢ przechwycone.
Brytyjscy generatowie poruszajacy si¢ bez OB nie moga
by¢ przechwyceni.

C. Udane przechwycenie skutkuje potozeniem przechwy-
tujacego generata i wszystkich OB lezacych wraz z nim na
polu, na ktore wlasnie wkroczyta armia brytyjska.
(Wyjatek: Jesli przechwytujacy generat jest zgrupowany
wraz z liczbq OB wigkszq niz 5, wszystkie OB powyzej 5 nie
opuszczajq swojego oryginalnego potozenia.)
Przechwycenie natychmiast konczy ruch brytyjski i inicju-
je Procedurg Rozstrzygania Walki (#9.2).

D. Amerykanskie armie moga wykonywac przechwyty-
wanie na polach, ktore juz zawieraja amerykanskie OB. W
tym przypadku gracz amerykanski moze by¢ zmuszony do

usuniecia dowolnych nadliczbowych generatow na pole
uzupetlnien przed rozstrzygnigciem  bitwy. Kiedy
przechwycenie nastapi, Amerykanie nie moga podja¢ proby
ucieczki przed bitwa.

E. Kilka armii moze podja¢ probg przechwycenia na to
samo pole, ale pierwsze udane przechwycenie natychmiast
konczy brytyjski ruch, rozpoczynajac bitwg i przeciw-
dzialajac podjeciu podczas tej aktywacji jakichkolwiek
innych przechwycen przez inne armie. Zadna armia nie
moze podjac¢ proby przechwycenia wigcej niz jednokrotnie
na zagranie Kart Strategii zagranej przez gracza
brytyjskiego; np. podczas brytyjskiej Kampanii kazda
amerykanska armia ma mozliwo$¢ podja¢ w sumie jedng
probe przechwycenia. Niezaleznie od tego, czy proba
przechwycenia zakonczy si¢ sukcesem, czy nie,
jakakolwiek armia podejmujaca probe przechwycenia nie
moze potem podjac proby ucieczki przed bitwa az zostanie
zagrana nast¢pna Karta Strategii.

F. Jesli proba przechwycenia zakonczy sig¢ sukcesem,
przechwytujace sity uznawane sa za znajdujace si¢ na polu
przed przybyciem poruszajacej si¢ armii brytyjskiej. Jesli
amerykanska armia jest nastgpnie zmuszona do wycofania
sig, moze uzy¢ dowolnej legalnej drogi ucieczki z tego
pola, nie musi ona wycofywaé si¢ na pole, z ktorego
wykonywata przechwycenie. Z kolei, je§li armia brytyjska
zmuszona zostata do odwrotu, musi wycofa¢ si¢ na pole,
ktore opuscita przed wejsciem na pole przechwycenia,
nawet jesli zmusi ja to do wycofania si¢ na pole z zetonem
amerykanskiej KP (i tym samym zostanie zmuszona do
Kapitulacji, #9.63).

7.9 Ucieczka przed bitwa (tylko Amerykanie)

A. Kiedy armia brytyjska wchodzi na pole zawierajace
armig¢ amerykanska, gracz amerykanski moze podjac probg
ucieczki przed bitwa. Aby rozstrzygnac¢ probe ucieczki
przed bitwa, gracz amerykanski rzuca kostkg i poréwnuje
wynik do Zreczno$ci. Je§li wynik rzutu kostka jest
mniejszy lub réwny Zrgcznosci, proba ucieczki przed bitwa
jest udana.

Zasada specjalna: Waszyngton i Greene maja specjalny
modyfikator +2 do swojej Zrecznosci, kiedy podejmuja
probe ucieczki przed bitwa.

Przypomnienie: Armia amerykanska, ktora podjela probe
przechwycenia (udanq lub nieudanqg), nie moze podjac
proby ucieczki przed bitwq, jesli zostanie zaatakowana
przez armie brytyjskq w czasie zagrania tej samej Karty
Strategii.

B. Jesli proba ucieczki przed bitwa jest udana, armia
amerykanska przeprowadza wycofanie uzywajac mecha-
nizmu wycofania w bitwie wraz z ograniczeniami
opisanymi w punkcie 9.61. Jesli armia amerykanska ma
wigce] niz 5 OB, jedynie general i 5 OB moze by¢
wycofanych. Wszystkie pozostate OB przeprowadzaja
bitwe lub zostaja rozjechane, stosownie do sytuacji. Jesli
proba ucieczki przed bitwa jest nieudana, przejdz
natychmiast do Procedury Rozstrzygania Walki (#9.2).
Armia brytyjska musi przerwa¢ ruch na opuszczonym polu
w kazdym wypadku, nawet jesli dokona rozbicia z marszu
pozostawionych amerykanskich OB. Wszystkie pozadane
proby przechwycenia wynikajace z ruchu na dane pole
armii brytyjskiej musza zosta¢ rozstrzygnigte zanim
podjeta zostanie proba ucieczki przed bitwa.



C. Nie ma limitu liczby prob ucieczki przed bitwa, ktére
moga podja¢ poszczegbélne armie amerykanskie podczas
pojedynczej Fazy Operacji; tzn. armia amerykanska
zaatakowana podczas kazdej brytyjskiej aktywacji
wykonanej za pomoca Karty Kampanii moze podjaé probe
ucieczki przed bitwa w kazdym wypadku.

8.0 UZUPELNIENIA

Podczas Fazy Uzupehlien (#5.1), pojmani generalowie
wracaja do swoich armii oraz okre§lona zostaje potencjalna
liczba brytyjskich uzupelien OB. Wprowadzanie uzu-
petien podczas Fazy Operacji jest opcjonalne. Zaden z
graczy nie ma obowiazku ich wprowadzania.

8.1 Uzupelnienia brytyjskie

A. Podczas Fazy Uzupehien, gracz brytyjski przenosi
wszystkich swoich generatow znajdujacych si¢ na polu
Pojmanych generatow na swoje Pole Uzupetnien. Kladzie
réwniez, z zasobu swoich zetonéw, taka liczbe OB, jaka
wskazuje pole obecnej tury na Torze Tur Gry na Pole
Uzupelien. Te OB zostaja dodane do jakichkolwiek
brytyjskich OB lezacych obecnie na Polu Uzupelnien. Nie
ma ograniczen w ilosci lub czasie przetrzymywania
brytyjskich OB na Polu Uzupelnien.

B. Jednokrotnie podczas Fazy Operacji, podczas kazdej
tury gry, gracz brytyjski moze wprowadzi¢ uzupehienia
przez zagranie Karty Operacji, jakiejkolwiek wartosci, na
Pole Karty Uzupehlien Brytyjskich. Potozenie Karty
Operacji na tym polu stuzy jako przypomnienie dla
obydwu graczy, ze Brytyjczycy przeprowadzili dostepna
im operacj¢ uzupeien.

C. Aby wprowadzi¢ uzupelnienia, gracz brytyjski
przenosi ze stosu, dowolna ilos¢ OB z Pola Brytyjskich
Uzupehien na dowolny nieblokowany Port, w ktoérym nie
znajduja si¢ amerykanskie OB lub zeton KP. Gracz
brytyjski moze, ale nie musi, przenies¢ jednego ze swoich
generatdow z Pola Uzupelien na to pole. Jesli brytyjski
general znajduje si¢ juz na tym polu, a wprowadzony
zostaje nowy general, poprzedni general zostaje usunigty
na Pole Uzupehien.

Wyjasnienia: General i wszystkie OB, ktére gracz chce
wprowadzi¢ (niektére moga pozosta¢ na Polu Uzupehien),
przybywaja do tego samego wolnego pola portowego. Jesli
jest taka potrzeba, gracz moze wprowadzi¢ wigcej niz 5 OB
i Brytyczycy moga doda¢ te OB do jakiejkolwiek liczby
OB znajdujacych sig juz na tym polu.

8.2 Uzupelnienia amerykanskie

A. Podczas Fazy Uzupehien (#5.1), gracz amerykanski
przenosi  jakichkolwiek  amerykanskich  generatow
znajdujacych si¢ na polu pojmanych generalow na swoje
Pole Uzupeknien.

B. Dwukrotnie podczas Fazy Operacji kazdej tury gry,
gracz amerykanski moze wprowadzi¢ uzupelnienia przez
zagranie Karty Operacji, jakiejkolwiek wartosci, na jedno z
dwoéch Pol Karty Amerykanskich Uzupetnien. Polozenie
Karty Operacji na tym polu stuzy jako przypomnienie dla
obydwu graczy, ze Amerykanie przeprowadzili jedna z
dwodch mozliwych operacji uzupehien.

C. Aby wprowadzi¢ uzupeinienia, gracz amerykanski
przenosi, ze stosu, taka ilo§¢ OB jaka liczba PO wystepuje
na karcie operacyjnej (tzn. za pomoca 3 PO na karcie, 3
OB) na pojedyncze pole (tylko jedno pole, nie ma
znaczenia jak wiele PO wydano lub jak wiele OB

polozono, mozna jedynie zlozyé¢ je WSZYSTKIE na
JEDNYM POJEDYNCZYM, polu), na ktérym nie
znajduja sig brytyjskie OB lub zeton KP. Dodatkowo moze
on rowniez przenies¢ na to samo pole generata z Pola
Uzupehien Amerykanskich. Jesli znajduje si¢ juz na tym
polu amerykanski general, wowczas nowy generat zajmuje
jego miejsce, a stary general wraca na Pole Uzupehien.
Zastapiony general moze zostaé wprowadzony ponownie
podczas przeprowadzania nastgpnych uzupehlnien, nawet
podczas tej samej tury gry. Waszyngton nigdy nie moze
zosta¢ odestany na Pole Uzupelnien, wigc jesli OB zostana

sprowadzone, aby uzupeli¢ pole, na ktorym jest
Waszyngton, zaden general nie moze by¢ tam
wprowadzony.

Wyjasnienia: Jesli status zetonu KP na to pozwala, gracz
moze potozyé uzupelnienia na pole, ktore zawiera
wrogiego generatla bez OB. W takim wypadku generat
zostaje pojmany.

9.0 BITWY
Walka rozstrzygana jest w dwoch etapach. Po pierwsze za
pomoca zmodyfikowanych, przeciwstawnych rzutéw

kostka okreslony zostaje zwycigzca. Kiedy zwycigzca jest
ustalony, okreslona zostaje liczba OB, ktora kazda ze stron
traci i je$li jedna ze stron nie zostala catkowicie
wyeliminowana, pokonany wycofuje si¢. Rzuty kostka w
walce modyfikowane sg przez sil¢ armii, zdolnosci takty-
czne generatow, Karty Bitewne i inne czynniki.

9.1 Definicja bitwy

Bitwa ma miejsce, kiedy aktywny general i jego armia
znajduja si¢ na jednym polu z wrogimi OB po
przeprowadzeniu i rozstrzygnigciu wszelkich  prob
przechwycenia 1 ucieczki przed bitwa. W pewnych
warunkach przeprowadzone moze zosta¢é Rozbicie z
marszu (#9.7), w takim wypadku aktywny generat i jego
armia moze kontynuowa¢ ruch. Aktywny general i jego
armia sa zawsze uznawani za atakujacych, nawet jesli
nastapita udana proba przechwycenia i doprowadzito to do
bitwy nieplanowanej przez gracza aktywnego.

Uwaga dotyczqca mechaniki gry: Sily przechwytujqce
zostajq potozone na polu zanim przybedq sily atakujqce, co
wywotuje bitwe. Sily przechwytujqce pozostajq nadal w roli
broniqcego sie, ale takiego, ktory wybral wlasciwe pole
walki i zwykle byl zdolny przygotowaé swoje pozycje i
zaskoczy¢ atakujqcego. Dwa jaskrawe historyczne przyk-
tady wystqpity pod Monmouth i Cowpens. Przechwycenie
moze zdarzy¢ sie tylko na polu z Zetonem amerykanskiej
KP, ktory reprezentuje brak przewodnikow i obecnosc
miejscowych buntownikow, ktorzy zmylili  brytyjskich
zwiadowcow i szpiegow.

9.2 Procedura rozstrzygania walki

Krok 1: Atakujacy deklaruje i zagrywa Karte Bitewna lub
odrzuca Kartg Wydarzenia (%6.33), jesli chce. Nastepnie
broniacy si¢ moze zagra¢ Karte Bitewna lub odrzuci¢ Karte
Wydarzenia. Kazdy gracz moze zagra¢ lub odrzuci¢ tylko
jedna karte. (Sytuacja specjalna: Jesli karta ,,Zdrada
Benedicta Arnolda” zostanie zagrana jako wydarzenie (nie
odrzucona przez gracza amerykanskiego), nalezy
natychmiast wykonac¢ wszystkie czynnosci zapisane na
karcie. Jesli istniejq warunki dla rozbicia z marszu, nalezy
przeprowadzi¢ procedure rozbicia, zamiast kontynuowania
procedury bitwy. Nalezy zauwazyé, ze Arnold moze zostaé
usuniety z pola bitwy lub z innego miejsca na planszy. Jesli



Arnold zostanie usuniety z bitwy, sily amerykanskie, nawet
jesli atakujq, kontynuujq bitwe.)

Krok 2: Kazdy gracz rzuca kostka, aby okresli¢
Rzeczywisty Poziom Dowodzenia swojego generala w tej
bitwie; ®tabela 9.3.

Krok 3: Gracze okreslaja i uzgadniaja sume¢ modyfi-
katoréw rzutu kostka (MRK) dla kazdej ze stron, uzywajac
procedury okreslonej w punkcie 9.4.

Krok 4: Kazdy gracz rzuca kostka i dodaje do wyniku
MRK dla swojej strony. Jesli zmodyfikowany wynik
atakujacego jest wigkszy lub rowny od zmodyfikowanego
wyniku bronigcego sig, atakujacy wygrywa bitwe.

Krok 5: Okreslone zostaja straty OB dla obydwu stron
przy uzyciu procedury okreslonej w punkcie 9.5.

Krok 6: Strona przegrywajaca, po ktérej moze znajdowac
si¢ tylko general, je§li straty byly wystarczajaco duze,
przeprowadza wycofanie, uzywajac procedury okreslonej
w punkcie 9.6.

Krok 7: Jesli zwycigza Amerykanie, przesuwaja zeton
Sojuszu z Francja o jedno pole (#12.1). Jesli brytyjskie
straty wyniosa 3 OB lub wigcej, wlaczajac w to
Kapitulujacych (#9.63), odwrd¢ zeton tur gry na strong
,»Brak Brytyjskich Wojsk Regularnych”, jesli ta przewaga
miata do tej chwili miejsce.

9.3 OkreSlenie Rzeczywistego Poziomu Dowodzenia
generala

Potencjalny Poziom Dowodzenia Generata odzwierciedla
zakres dzialan, ktére general i jego podwiadni moga
przeprowadzi¢ podczas poszczegélnych bitew. Dla
kazdego generala wykona¢ nalezy rzut kostka. Jesli
wyrzucona zostanie liczba w przedziale 1-3, Poziom
Dowodzenia Generata jest dzielony na poét (utamki
zaokraglajac w dot); Jesli wyrzucona zostanie liczba w
przedziale 4-6, general otrzymuje swoj pelny,
wydrukowany Poziom Dowodzenia.

Tabela 9.3 Rzeczywisty Poziom Dowodzenia
Rzut Kostka 1-3 — general otrzymuje potowe
Poziomu Dowodzenia (zaokraglajac w dot) jako
modyfikator rzutu kostka — ale nigdy wigcej niz
liczba OB w jego armii.

Rzut Kostka 4-6 — general otrzymuje swoj
wydrukowany, pelny Poziom Dowodzenia jako
modyfikator rzutu kostka — ale nigdy wigcej niz
liczba OB w jego armii.

Wazny Wyjatek: Rzeczywisty Poziom Dowodzenia
Generala nie moze by¢ nigdy wigkszy niz liczba wlasnych
OB znajdujacych si¢ razem z nim na danym polu. Jesli
dana strona nie ma generala w bitwie, wowczas
Rzeczywisty Poziom Dowodzenia automatycznie wynosi
zero. Rzeczywiste Poziomy Dowodzenia zostaja doliczone
do Modyfikatorow Rzutu Kostka do walki kazdej ze stron,
tak jak zostato to opisane ponize;j.

9.4 Okreslenie Modyfikatorow Rzutu Kostka do walki

Kazda strona oblicza MRK do walki przez dodanie do
liczby OB danej strony wszystkich odpowiednich
modyfikatorow. Modyfikatory te ujete sa w Tabeli 9.4, a
warunki, ktorym kazdy z nich podlega, opisane sa ponize;j.

Tabela 9.4 Modyfikatory Rzutu Kostkg do
walki

+X gdzie X to liczba OB dla tej strony

+Y gdzie Y to Rzeczywisty Poziom Dowodzenia
Generala tej strony (#9.3)

+1 Przewaga Brytyjskich Wojsk Regularnych
(#9.41)

+1 Wsparcie Floty Krolewskiej (#9.42)

+1 Lokalna milicja (#9.43)

+2 Zimowa Ofensywa Amerykanow (#9.44)

+2 Karta Bitewna (%9.45)

+1 Odrzucenie Karty Wydarzen (#9.45)

+1 Przechwycenie (#9.46)

9.41 Przewaga Brytyjskich Wojsk Regularnych

Podczas przygotowania gry, zeton ,,Tura Gry”
zostaje potozony na Torze Tur Gry strona
,Brytyjskie Wojska Regularne” do gory. Gracz
brytyjski otrzymuje modyfikator rzutu kostka +1 we
wszystkich bitwach az do chwili, kiedy przewaga
Brytyjskich  Wojsk Regularnych zostanie utracona.
Przewaga Brytyjskich Wojsk Regularnych zostaje stracona
natychmiast, kiedy gracz brytyjski straci 3 lub wigcej OB w
pojedynczej bitwie lub w wyniku Kapitulacji (#9.63).
Gracz brytyjski moze réwniez straci¢ przewagge Brytyjskich
Wojsk Regularnych w rezultacie zagrania karty ,,Baron von
Steuben szkoli Armi¢ Kontynentalng” jako wydarzenia.

 Game
| Turn

Regulars

Kiedy przewaga Brytyjskich Wojsk Regularnych
zostanie utracona, zeton tury gry zostaje
odwrocony strona ,,Brak Brytyjskich Wojsk
Regularnych” do gory az do konca gry. Jesli przewaga
Brytyjskich Wojsk Regularnych zostanie stracona podczas
jednej =z aktywacji wywotanej karta Wielka/Mata
Kampania, przewaga tracona jest natychmiast i ma
zastosowanie podczas wszystkich kolejnych bitew
wywolanych przez pozostale aktywacje w obecnej
kampanii. Kiedy gracz brytyjski traci przewage Brytyjskich
Wojsk Regularnych, dodatkowo przesuwa zeton Sojuszu z
Francja o +2 pola (chyba ze Francja juz wczesniej
przylaczyta si¢ do wojny; #12.1).

9.42 Wsparcie Floty Krolewskiej

Sity brytyjskie otrzymuja modyfikator rzutu kostka +1 za
wsparcie Floty Krolewskiej, jesli bitwa odbywa sig¢ na polu
oznaczonym jako port, niezaleznie od statusu KP portu.
(Wyjatek: Jesli bitwa odbywa sie na ufortyfikowanym polu
oznaczonym jako port [tzn. Charleston SC, Philadelphia
PA, Quebec lub Montreal], modyfikator rzutu kostkq jest
uzywany tylko jesli na tym polu znajduje sie Zzeton
brytyjskiej KP) Gracz brytyjski nie otrzymuje
modyfikatora rzutu kostka +1 =za wsparcie Floty
Kroélewskiej, jesli bitwa odbywa si¢ w porcie, ktory jest w
Strefie Zablokowanej (#12.3).

9.43 Wsparcie lokalnej milicji

Game
Turn

No Regulars

Strona z wigkszoscia zetonow KP w kolonii otrzymuje +1
MRK za milicj¢. Jesli obie strony maja réwna liczbe
zetonow KP w kolonii, woéwczas zaden z graczy nie
otrzymuje MRK. Aby kontrolowa¢ kanadyjska milicje,
Montreal i Quebec musza by¢ kontrolowane.

9.44 Amerykanska Ofensywa Zimowa

Jesli armia amerykanska dowodzona przez Waszyngtona
atakuje, a zostala aktywowana przez ostatnia Karte
Strategii zagrana podczas Fazy Operacji, wowczas armia



Waszyngtona otrzymuje +2 MRK. Jesli ostatnia zagrana
Karta Strategii jest karta Kampanii, wowczas armia
Waszyngtona (tylko) otrzymuje ten MRK niezaleznie od
kolejnosci aktywacji.

9.45 Bonus Karty Bitewnej

Karty Wydarzen moga zosta¢ uzyte, aby uzyska¢ korzysé¢
w postaci MRK podczas bitwy. Podczas kroku 1 Procedury
Rozstrzygania Walki (#9.2) kazdy gracz (atakujacy jako
pierwszy) moze zagra¢ lub odrzuci¢ jedng Karte¢ Wydarzen,
aby otrzyma¢ MRK; #6.33. Karty Wydarzen, ktore sa
Kartami Bitewnymi (karty, ktorych tytuty wydrukowane sa
na kolorowym tle), zapewniaja MRK +2. Odrzucona Karta
Wydarzen zapewnia MRK +1. (Przypomnienie: Nalezy
zauwazy¢, ze Reguta 6.33 nie pozwala na przejecie Karty
Wydarzen odrzuconej dla celow uzyskania MRK +1 w
bitwie.) Karta Wydarzen uzyta w tym celu liczy sig tylko w
pojedynczej bitwie nawet podczas aktywacji wywotanej
przez karteg Wielkiej lub Matej Kampanii. W wypadku, gdy
Karty Bitewne zostaly zagrane podczas bitew wywotanych
przez karte Wielkiej lub Malej Kampanii, nalezy odlozy¢
dociaganie kart zgodnie z instrukcjami na kartach do chwili
kiedy wszystkie aktywacje w kampanii zostang zakon-
czone.

9.46 Bonus Przechwytywania

Strona amerykanska otrzymuje MRK +1, jesli nastgpita
udana proba Przechwycenia; #7.8.

9.5 OKkreslenie strat w walce

Podczas Kroku 5 Procedury rozstrzygania walki, obydwie
strony okreslaja swoje straty.

Przegrywajacy bitwe rzuca kostka:

* jesli wyrzuci 1, 2 lub 3 — 1 OB jest stracony;

* jesli wyrzuci 4 lub 5 — 2 OB sa stracone;

» jesli wyrzuci 6 — 3 OB sg stracone.

Wygrywajacy bitwe rzuca kostka:

* Jesli przegrana strona nie posiadala generala, wygrana
strona traci 1 OB, je$li wynik rzutu to 1.

» Jesli general przegranej strony mial Zreczno$é 1,
wygrana strona traci 1 OB, jesli wynik rzutu to 1-2.

» Jesli general przegranej strony mial Zreczno$é 2,
wygrana strona traci 1 OB, jesli wynik rzutu to 1-3.

» Jesli general przegranej strony mial Zreczno$é 3,
wygrana strona traci 1 OB, jesli wynik rzutu to 1-4.

Sytuacja specjalna: Wielko$¢ strat moze potencjalnie
spowodowacé, ze zwycig¢zajacy general pozostanie bez OB.
W takim wypadku, jesli generat znajduje si¢ na polu za-
wierajacym przyjazny zeton KP lub na niekontrolowanym
polu, pozostaje on na mapie bez OB; ale jesli jest uloko-
wany na polu z wrogim zetonem KP, zostaje on pojmany.
9.6 Wycofanie

Wyjasnienia: Oddzialy bojowe, ktore przetrwaly bitwe
(atakujqce lub broniqce sie) bez generata, mogq wycofaé
si¢ po przegraniu bitwy (tak tez brytyjskie OB mogq
wycofac sie drogq morska, jesli spetniajq inne warunki).
Zauwazy¢ nalezy, ze atakujqcy moze pozostac bez generata
jesli Benedict Arnold jest atakujqcym generalem, a
wydarzenie ,, Zdrada Benedicta Arnolda” zostanie zagrane
Jjako Karta Bitewna przez obronce.

9.61 Mechanika wycofania

A. Przegrywajacy generat i jego armia musi wycofa¢ si¢ na
sasiadujace pole, ktore nie jest zajmowane przez wrogie

OB ani przez wrogi zeton KP. Jesli ten podstawowy
wymog nie moze zostac spetniony, przegrywajacy generat i
jego armia musza Kapitulowac¢ (#9.63).

B. Podlegajac podstawowym ograniczeniom dotyczacym
wycofania, jesli atakujacy przegra bitwe, general, jesli
przetrwal, i armia musza wycofa¢ si¢ na pole, z ktorego
wkroczyli do bitwy. Jesli broniacy si¢ przegra bitwe,
general, je$li przetrwal, i armia moga wycofa¢ si¢ na
jakiekolwiek pole inne niz to, z ktorego nadszedt atak.
Wycofujace si¢ sity nie moga zostac rozdzielone; wszystkie
muszg wycofa¢ si¢ na to samo pole. Broniaca si¢ armia,
ktoéra w wyniku wykonanego przechwycenia wkroczyta na
pole bitwy, nie musi wycofywaé si¢ na pole, z ktorego
przechwycenie bylo dokonywane.

9.62 Wycofanie Brytyjczykéw droga morska

Broniacy si¢ brytyjski general i jakiekolwiek pozostate OB,
ktore przegraty bitwe na polu oznaczonym jako port, maja
mozliwo$¢ wycofania si¢ przez morze. Wycofanie przez
morze jest dozwolone tylko gdy pole, na ktérym odbyta si¢
bitwa, stanowi port niezablokowany i nieufortyfikowany
(ufortyfikowane sa Charleston SC, Philadelphia PA,
Quebec i Montreal) bez zetonu brytyjskiej KP lezacego na
nim. Wycofujace si¢ sity moga to zrobi¢ do jakiegokolwiek
innego nieblokowanego portu, na ktorym nie znajduja sig
amerykanskie OB lub zetony KP. Gracz brytyjski moze
wybra¢ wycofanie si¢ przez morze nawet jesli istnieja inne
legalne opcje wycofania. Nalezy zauwazy¢, ze Brytyjczycy
nie mogg wycofac si¢ przez morze kiedy atakuja, poniewaz
atakujacy musi wycofa¢ si¢ na pole, z ktorego wkroczyt do
bitwy. Amerykanscy i francuscy generalowie i OB nigdy
nie moga wycofac si¢ przez morze.

9.63 Kapitulacje

Jesli generat i OB, ktore przetrwaly walke, nie moga
wykona¢ prawidlowego wycofania, musza Kapitulowac.
OB, ktoére Kapituluja, zostaja wyeliminowane, podczas gdy
Kapitulujacy generatowie zostaja pojmani. Nalezy potozy¢
zeton generala na polu Pojmanych generatdéw na planszy;
»>7.6.

A. Jesli atakujacy wkroczy do bitwy z pola, na ktorym
znajduje si¢ wrogi zeton KP, i przegra, wowczas atakujaca
armia musi Kapitulowa¢, poniewaz musi ona wycofa¢ si¢ z
powrotem na pole, z ktorego wkroczyta do bitwy, a na tym
polu znajdowat si¢ wrogi zeton KP.

B. Broniacy si¢ generat i jakiekolwiek pozostale OB musza
Kapitulowag, jesli:

* wszystkie pola sasiadujace z polem bitwy zawierajq
wrogie OB lub zetony KP, i

* wycofanie si¢ droga morska nie jest mozliwe, i

* jedynym osiagalnym polem jest pole, z ktorego atakujacy
wkroczyt do bitwy (ktore nie jest polem dozwolonym do
wycofania si¢ dla broniacego sig).

Uwaga dotyczqca gry: Wkraczanie armiq do bitwy z pola
kontrolowanego przez wroga jest bardzo ryzykowne, bo

jesli przegrasz bitwe armia bedzie musiata Kapitulowaé. W

rzeczywistosci to wiasnie przydarzylo sie generatowi
Burgoyne w bitwie pod Saratogq.
9.7 Rozbicie z marszu

Rozbicie z marszu nastgpuje, kiedy aktywowany generat z
towarzyszacymi mu 4 lub 5 OB wkroczy na pole
zajmowane przez 1 wrogi OB bez generala. Poruszajaca si¢
armia deklaruje wykonanie rozbicia, usuwa wrogi OB, i



jesli ma ona jakiekolwiek pozostate punkty ruchu, moze
kontynuowa¢ ruch. Wszelkie proby przechwycenia zostaja
rozstrzygnigte zanim przeprowadzone bedzie rozbicie z
marszu. Po udanym rozbiciu aktywowana armia nie
wykonuje rzutu kostka na straty. Jesli broniacy si¢ generat
jest obecny lub jesli w armii znajduje sig¢ wigcej niz 1 OB,
atakujaca armia musi zakonczy¢ swoj ruch i przeprowadzi¢
bitwe. (Wyjasnienie: Jesli zeton Arnolda zostanie usunigty
w wyniku zagrania Karty Bitewnej ,,Zdrada Benedicta
Arnolda”, general zostaje usunigty wg kroku 1 Procedury
Rozstrzygania Walki. Jesli w tym momencie pozostanie
tylko 1 amerykanski OB, a Brytyjczycy atakuja z 4 lub 5
OB, nastepuje rozbicie z marszu. Jesli Amerykanie atakuja
kiedy Arnold zostanie usunigty, rozbicie nie nastgpuje
nawet przy 4 lub 5 OB. Taki atak rozpoczyna bitwe.)

10.0 KONTROLA POLITYCZNA

A. Kontrola polityczna kolonii i Kanady decyduje o tym
kto wygra gr¢ Washington’s War. Kontrola polityczna
okreslana jest przez liczbg zetonow KP w kazdej kolonii.
Kazde pole na planszy moze znajdowac si¢ w jednym z
trzech stanow:

» kontroli amerykanskiej, oznaczonej zetonem amery-
kanskiej KP;

» kontroli brytyjskiej, oznaczonej zetonem brytyjskiej KP,
lub

* niekontrolowanym, oznaczonym przez brak zetonu KP.
Zadne pole nie moze nigdy zawiera¢ wiecej niz jednego
zetonu KP.

B. Kolonie sa kontrolowane przez strong, ktdra posiada w
nich wigkszo$¢ zetonow KP. Jesli obie strony posiadaja
rowng liczbe lub jesli w kolonii nie ma zetonéw KP,
kolonia jest niekontrolowana. Kanada nie jest kolonia, ale
liczy si¢ do osiagnigcia Warunkow Zwycigstwa (¥ 13.0).
Aby kontrolowa¢ Kanadg, strona kontrolujaca musi
zajmowac oba pola Montreal i Quebec. Kontrola Fortu
Detroit nie ma znaczenia przy okreslaniu kontroli Kanady.

C. Gracze moga potozy¢ wiasny zeton KP i usuna¢ wrogi
zeton KP przez zagranie Karty Strategii podczas Fazy
Operacji (#5.3). Gracze maja rowniez mozliwos¢ potozy¢
wlasne zetony KP i usuwaé wrogie zetony KP podczas
pewnych czynnosci podejmowanych w Fazie Kontroli
Politycznej (#5.6).

10.1 Dokladanie i usuwanie Zetonow KP podczas Fazy
Operacji

10.11 Dokladanie i odwracanie Zeton6w KP za pomoca
Kart Operacyjnych

Kazda strona uzywa nieco innej mechaniki dokladania

zetondw KP za pomoca Kart Operacji.

A. Amerykanie:

: (i) Aby polozy¢ lub odwroci¢ zeton KP,

Amerykanie musza zagra¢ odkryta Karte
) Operacji na Stos Kart Odrzuconych. Liczba na

Karc1e Operacji wskazuje jak wiele akcji KP gracz moze

wykonag, tzn. jak wiele zetonéw KP moze on potencjalnie

potozy¢ lub odwrocic.

Przyklad: Jesli zagrana zostata karta z 3 PO, Amerykanie
mogq polozyé najwyzej trzy zetony amerykanskiej KP lub
odwrocié najwyzej trzy zetony brytyjskief KP na strone
amerykanskq lub wykona¢ dowolng kombinacje doktadania
i odwracania, uwzgledniajqc ograniczenia dotyczqce
obydwu tych czynnosci.

(ii.) Jako jedna z akcji KP gracz amerykanski moze pofozy¢
zeton amerykanskiej KP na dowolne pole, na ktorym nie
znajduje si¢ zeton KP Zadnej ze stron ani niezawierajacej
brytyjskich OB. (Wyjatek: zobacz iv ponize;j.)

(iii.) Jako jedna z akcji KP gracz amerykanski moze
odwrocié zeton brytyjskiej KP na strong amerykanskiej KP,
jesli na tym samym polu znajduje si¢ amerykanski generat.
Amerykanski generat nie musi mie¢ jakichkolwiek OB na
tym polu.

Uwaga: Generalem bez OB nie mozna wykonac¢ ruchu na
pole z wrogim zetonem KP (¥ 7.4), wiec sytuacja, w ktorej
amerykanski general znajduje sie na polu z brytyjskim
zetonem KP moze sie wydarzy¢ jedynie w wyniku
posredniego potqczenia ruchow wydarzen.

Uwaga dotyczqca gry: Ta regula rozni sie od podobnej
reguly dla Brytyjczykow i daje Ameryvkanom niewielkq
przewage. Reprezentuje ona zdolnos¢ amerykanskich
przywodcow (politycznych, jak rowniez generatow) do
ozywienia rewolucji na obszarach, na ktorych nie
stacjonowaty wojska brytyjskie.

(iv.) Rozproszony Kongres Kontynentalny (,,Bunty na
linii Pensylwania i New Jersey”): Gracz amerykanski nie
moze uzywac Kart Operacji lub odrzuca¢ Kart Wydarzen,
aby dokladac zetony KP, jesli Kongres Kontynentalny jest
rozproszony (#7.7) lub jesli karta ,Bunty na linii
Pensylwania 1 New Jersey” zostala zagrana jako
wydarzenie podczas trwajacej tury gry. Amerykanie moga
wciaz odwracaé zetony KP przez zagranie Kart Operacji
(# iii powyzej). Amerykanie moga wciaz usuwac zetony
KP przez odrzucanie Kart Wydarzen (#6.32.B.iii).
Amerykanie moga wcigz zagrywa¢ Wydarzenia w celu
doktadania zetonow KP.

Wyjasnienie: Oprocz zdolnosci do uzycia Kart Operacyi,
aby odwrocic (ale nie potozyc) zeton KP pod tymi
warunkami, Amerykanie mogq odrzuci¢ wydarzenie, aby
odwrocic (ale nie potozyc) zeton KP wg punktu 10.11.A.iii.

B. Brytyjczycy:

(i) Aby potozy¢ lub odwroci¢ zeton KP,
Brytyjczycy musza zagra¢ odkryta Karte
Operacji na Stos Kart Odrzuconych. Liczba na
Karcie Operacji wskazuje jak wiele akcji KP
gracz moze wykonac, tzn. jak wiele zetonow KP moze on
potencjalnie potozy¢ lub odwrdcidé.

Przyklad: Jesli zagrana zostata karta z 2 PO Brytyjczycy
mogq polozy¢é najwyzej 2 zetony brytyjskiej KP Ilub
odwrocié najwyzej dwa Zetony amerykanskiej KP na strone
brytyjskq lub wykonaé¢ dowolng kombinacje doktadania i
odwracania, uwzgledniajqc  ograniczenia  dotyczqce
obydwu tych czynnosci.

(ii.) Jako jedna z akcji KP gracz brytyjski moze pofozyé
zeton brytyjskiej KP na dowolne pole, na ktoérym nie
znajduje sig¢ zeton KP Zadnej ze stron ani niezawierajacej
oddziatéw amerykanskich. Wazne: Wszystkie nowe zetony
brytyjskiej KP musza zosta¢ potozone na polach sasiadu-
jacych z polami juz zawierajacymi zeton brytyjskiej KP.
Nowo potozone zetony KP lub zetony odwrocone w
wyniku wykonania akcji KP podjetej po zagraniu obecne;j
Karty Operacji nie spelniaja wymogu mowiacego o
sasiadujacym polu zawierajacym juz dotozony zeton
brytyjskiej KP (tzn. zabronione jest tworzenie nowych
lancuchow potaczen).



Wazine: Dla Brytyjczykdéw wszystkie porty uznawane sa za
sasiadujace ze soba w kazdym przypadku, niezaleznie od
polozenia Floty Francuskiej, jesli ta jest juz obecna w grze.
(iii.) Jako jedna z akcji KP gracz brytyjski moze potozy¢
zeton brytyjskiej KP lub odwrdcic¢ zeton amerykanskiej KP
na stron¢ brytyjskiej KP, je$li na tym polu znajduje si¢
brytyjska armia (tzn. generat z co najmniej 1 OB). Ta akcja
moze by¢ wykonana na dowolnym polu; nie musi ono
sasiadowac z lezacym juz zetonem brytyjskiej KP.

Uwaga dotyczqca gry: Ta zdolnos¢ pozwala graczowi
brytyjskiemu przesunq¢ armie na nowy obszar, przejqc
kontrole nad jednym polem i sqsiadujqcym z innym
wczesniej kontrolowanym polem. Odzwierciedla to zdol-
nos¢ armii brytyjskiej do systematycznego pacyfikowania
regionu poprzez stosowanie wybiorczych aresztowan, ofe-
rowanie lokalnych amnestii, rekwirowanie sklepow z
broniq i przejmowanie kontroli politycznej nad lokalng
milicjq i lokalnymi wladzami. Pacyfikacja New Jersey
dokonana przez Howe’a poznym latem i jesieniq roku 1776
to jeden z historycznych przyktadow.

10.12 Polozenie i usunigcie Zetonéw KP za pomoca Kart
Wydarzen

A. Karta Wydarzen zagrana jako wydarzenie podczas Fazy
Operacji moze zezwoli¢ na polozenie lub usunigcie
zetonow KP. Warunki dotyczace tych wydarzen rdznia sig
migdzy kartami, wigc wazne jest, aby wprowadzi¢ tre$¢
karty szczegdétowo i dostownie. Na przyktad, wrogi zeton
KP nie moze zosta¢ odwrécony, jesli tekst wydarzenia
stanowi ,,poléz zeton KP”. Zazwyczaj istnieja wymogi
geograficzne, jak réwniez ograniczenia dotyczace innych
zetondw, ktére moga znajdowac si¢ na danym polu.

B. Karty Wydarzen moga réwniez zosta¢ odrzucone wg
Reguty 6.32, aby umozliwi¢ wykonanie jednej akcji KP na
polu sasiadujacym z obecnym, przyjaznym zetonem KP.
Wazine: Ograniczenia zwigzane 2z polozeniem lub
usunigciem zetonu KP na polu sasiadujacym z przyjaznym
zetonem KP maja w tym wypadku zastosowanie dla
obydwu stron. Akcja ta moze by¢ wykorzystana do:

* potozenia lub odwrocenia jednego zetonu KP w
sasiedztwie przyjaznego zetonu KP, przy uwzglednieniu
dodatkowych ograniczen dla kazdej ze stron, wyszczegol-
nionych w Regule 10.11, Iub

* usunigcia jednego wrogiego zetonu KP z pola, ktore
sasiaduje z polem, na ktérym znajduje si¢ przyjazny zZeton
KP i ktéry nie jest zajmowany przez wrogie OB,
amerykanskiego generala lub Kongres Kontynentalny.
Zagranie jakiejkolwiek karty Kampanii przez Brytyjczy-
kéw wprowadza opcje wykonania Ladowania na Wybrze-
zu, ktére pozwala graczowi brytyjskiemu potozyé zeton
brytyjskiej KP lub pod pewnymi warunkami odwrdcic
zeton amerykanskiej KP; #7.2.B.

10.2 Faza Kontroli Politycznej

Faza Kontroli Politycznej sklada si¢ z trzech segmentow,
wykonywanych w okreslonej kolejnosci:

1. Segment Kongresu Kontynentalnego

Jesli zeton Kongresu Kontynentalnego lezy na polu
Rozproszony Kongres Kontynentalny, gracz amerykanski
musi potozy¢ go na mapie, na jakimkolwiek polu jednej z
Trzynastu Kolonii (nie w Kanadzie) zawierajacym zeton
amerykanskiej KP, ale bez jakichkolwiek brytyjskich
zetonow. Jesli takie pole nie jest dostepne, zeton Kongresu

Kontynentalnego pozostaje poza gra az do Segmentu
Kongresu Kontynentalnego nastgpnej tury gry. Nalezy
zauwazy¢, ze rozproszenie i nastgpujace po nim potozenie
na innym polu jest jedynym sposobem, w jaki zeton
Kongresu Kontynentalnego moze zmieni¢ potozenie na
mapie.

2. Segment umieszczania zetonu KP

Kazdy gracz ktadzie zeton KP na jakimkolwiek niekontro-
lowanym polu i odwraca na wlasna kontrolg jakikolwiek
wrogi zeton KP na jakimkolwiek polu zajmowanym
obecnie przez jedna ze swoich armii. Gracz brytyjski
ktadzie/odwraca zeton KP nawet na tych polach, ktore nie
sasiaduja z juz lezacymi na mapie zetonami brytyjskiej KP.
Zadna ze stron nie moze potozy¢ zetonu KP na polu, ktore
jest zajmowane przez wlasnego generala bez OB lub
zajmowane przez OB bez generata.

3. Segment usuwania izolowanego zetonu KP

Gracz amerykanski usuwa wszystkie swoje zetony KP,
ktore sa odizolowane wg definicji w Sekcji 10.3. Po tym
jak wszystkie odizolowane zetony amerykanskiej KP
zostaty usunigte, gracz brytyjski usuwa wszystkie swoje
zetony KP, ktore sa odizolowane. Jako ze gracz
amerykanski usuwa swoje zetony KP jako pierwszy, zeton
brytyjskiej KP, ktéory wczesniej wydawal si¢ by¢
odizolowany, moze juz nie by¢ odizolowany.

10.3 Okreslanie odizolowania zZetonow KP

Podczas segmentu Usuwania Odizolowanych Zetonow KP
w czasie Fazy Kontroli Politycznej, kazdy z graczy, po
kolei, poczawszy od gracza amerykanskiego, sprawdza
kazdy wilasny zeton KP, aby okreslic czy jest on
odizolowany. Okreslenie odizolowania zetonu KP rézni si¢
nieco dla kazdej ze stron.

10.31 Odizolowanie Zetonu amerykanskiej KP

A. Zeton amerykanskiej KP NIE JEST odizolowany, jesli
mozna od niego wytyczy¢ Sciezkg przez sasiadujace pola
kontrolowane przez Amerykan6éw prowadzaca do:
 niekontrolowanego pola, na ktérym nie znajduja si¢
Brytyjskie OB, lub

* pola zawierajacego Kongres Kontynentalny, lub

* pola kontrolowanego przez Amerykandéw, na ktorym
znajduja si¢ amerykanskie lub francuskie OB, lub

* pola kontrolowanego przez Amerykandéw, na ktéorym
znajduje si¢ amerykanski lub francuski generat.

(Uwaga: Sciezka wytyczona w celu unikniecia mozliwego
odizolowania  moze  prowadzi¢c przez takie pola
kontrolowane przez Amerykanow, ktore sq zajmowane
przez brytyjskie OB lub przez brytyjskiego generala,
ktoremu nie towarzyszq OB.)

B. Jesli zeton KP jest odizolowany, jest on usuwany
podczas segmentu Usuwania Odizolowanych Zetonow KP.
Jesli sasiedni zeton amerykanskiej KP réwniez zostal
odizolowany, wszystkie sasiadujace odizolowane zetony
amerykanskiej KP sa usuwane réwnoczesnie.

10.32 Odizolowanie Zetonu brytyjskiej KP

A. Zeton brytyjskiej KP NIE JEST odizolowany, jesli
mozna od niego wytyczy¢ Sciezke przez sasiadujace pola,
kontrolowane przez Brytyjczykow, prowadzaca do:

* nickontrolowanego pola, na ktérym nie znajduja si¢
amerykanskie/francuskie OB, lub generat, lub



* kontrolowanego przez Brytyjczykow portu, wlacznie z
nim samym, niezaleznie od statusu blokady portu, lub

* pola kontrolowanego przez Brytyjczykow, na ktorym
znajduja si¢ brytyjskie OB.

(Uwaga: Sciezka wytyczona w celu unikniecia mozliwego

odizolowania  moze prowadzi¢ przez takie pola
kontrolowane przez Brytyjczykow, ktore sq zajmowane
przez amerykanskie/francuskie OB lub  przez
amerykanskiego/francuskiego  generata,  ktoremu  nie

towarzyszq OB.)

B. Jesli zeton KP jest odizolowany, jest on usuwany
podczas segmentu Usuwania Odizolowanych Zetonéw KP.
Jesli sasiedni zeton brytyjskiej KP rowniez zostat
odizolowany, wszystkie sasiadujace odizolowane zetony
brytyjskiej KP sa usuwane rownoczesnie.

Uwaga autora: Zasady odizolowania zZetonow KP
reprezentujq  Stopniowe  ujednolicanie — powszechnego
wsparcia w regionie. W czasie, gdy pole pozostaje

niekontrolowane, rzeczywiste nastawienie w regionie jest
nieokreslone. Kiedy wszystkie pola sq kontrolowane,
nastawienie w regionie zostaje Sprecyzowane, a opinia
mniejszosci spychana jest do podziemia, chyba Ze jest
wspierana przez wojska regularne (OB brytyjskie lub
amerykanskie) lub w miare dobrze zorganizowane i
wspierane  wojska  lokalne, lokalng milicie (tzn.
amerykanskiego lub francuskiego generata).

11.0 STRATY ZIMOWE

Podczas Fazy Strat Zimowych (#5.4) OB zostaja usuwane.
Reguluja to inne zasady dla brytyjskich, inne dla
amerykanskich i inne dla francuskich OB. Pola Kwater
Zimowych sa zaznaczone na mapie W postaci pol
kwadratowych Iub o$mioramiennych gwiazd (ufortyfiko-
wany port). Generatowie, Kongres Kontynentalny i Flota
Francuska zawsze sg odporne na Straty Zimowe.

11.1 Brytyjczycy
Brytyjskie OB znajdujace si¢ na polu Kwater
Zimowych lub po potudniowej stronie linii Strat

" g Zimowych, nie traca zadnych OB w wyniku Strat
Zimowych. Brytyjskie OB znajdujace si¢ po
ponocnej stronie linii Strat Zimowych, ktére nie znajduja
si¢ na polach Kwater Zimowych, traca potowe swoich sit,
utamki zaokraglajac w dot. Na przyktad, 5 Brytyjskich OB

w Reading PA straci 2,5 OB zaokraglajac w dot do 2 OB,

pozostawiajac 3 OB na tym polu. Podobnie, pole

zawierajace 3 OB zostanie zredukowane do 2 OB. Armia z

1 OB nigdy nie straci zadnych OB w wyniku Strat

Zimowych. Aby okresli¢ wynik Strat Zimowych dla

pojedynczego brytyjskiego OB, ktéoremu nie towarzyszy

general, znajdujacego si¢ po potnocnej stronie linii Strat

Zimowych i nielezacego na polu Kwater Zimowych, nalezy

wykona¢ rzut kostka. Jesli wynik rzutu to 1-3, nalezy

usuna¢ OB z mapy. Jes$li wynik rzutu to 4-6, OB uniknie

Strat Zimowych.

11.2 Amerykanie

Amerykanskie OB poniosa Straty Zimowe
niezaleznie od swojego potozenia. Zgrupowanie
amerykan-skich OB traci potowg swoich sit,
utamki  zaokraglajac w dot.  Pojedynczy
amerykanski OB, znajdujacy si¢ na polu w towarzystwie
amerykanskiego lub francuskiego generala nigdy nie jest
usuwany w wyniku Strat Zimowych. Aby okresli¢ wynik

Strat Zimowych dla pojedynczego amerykanskiego OB,
ktéremu nie towarzyszy general, nalezy wykona¢ rzut
kostka. Jesli wynik rzutu to 1-3, nalezy usuna¢ OB z mapy.
Jesli wynik rzutu to 4-6, OB uniknie Strat Zimowych.

Wazny wyjatek: Maksymalnie 5 OB zgrupowanych wraz
z generalem Waszyngtonem jest wolnych od Strat
Zimowych, jesli znajduja si¢ one na polach Kwater
Zimowych lub znajduja si¢ po stronie potudniowej linii
Strat Zimowych. Jesli Waszyngton jest zgrupowany wraz
wieksza niz 5 liczba OB, cala nadliczbowa ilos¢ OB
wykraczajaca ponad 5 podlega Stratom Zimowym, tak
jakby znajdowata si¢ na polu sama.

Przyktad: Waszyngton i 6 OB znajdujq sie w Philadelphia
PA, na polu Kwater Zimowych. Pie¢ OB nie podlega
stratom. O losie szostego OB zadecyduje rzut kostkq.

11.3 Francuzi
Francuskie OB, ktére znajduja si¢ na polu z co
najmniej jednym amerykanskim OB, podlegaja
@ Stratom Zimowym, tak jakby byly one
amerykanskimi OB. Francuskie OB, ktore
znajduja si¢ na polu jedynie z francuskimi OB, podlegaja
Stratom Zimowym, tak jakby byly one brytyjskimi OB.
Jesli francuskie i amerykanskie OB znajduja si¢ na tym
samym polu, gracz amerykanski okresla, ktore OB zostaja
usunigte jako straty, jesli takowe wystapia.

12.0 SOJUSZ Z FRANCJA

Na mapie znajduje si¢ dziesigciopolowy tor
Sojuszu z Francja ponumerowany od 0 do 9.
Ostatnie pole na tym torze to pole Sojuszu z
Francja. Na poczatku gry, zeton Sojuszu z
Francja lezy na polu 0.

12.1 Przesuwanie Zetonu Sojusz z Francja

Zeton Sojusz z Francja moze zostaé przesuniety do przodu
(w kierunku pola Sojusz z Francja) Iub cofnigty (od pola
Sojusz z Francja) wg ponizszych zasad:

» Za kazdym razem kiedy gracz brytyjski przegrywa bitwe,
zeton nalezy przesunag¢ do przodu o jedno pole (+1).
Rozbicia z marszu licza si¢ w tym przypadku jako bitwy.

« Jesli gracz brytyjski traci przewagg ,,Brytyjskich Wojsk
Regularnych” (z jakiegokolwiek powodu), zZeton nalezy
przesuna¢ do przodu o dwa pola (+2). Moze to sig
wydarzy¢ tylko raz w czasie gry.

» Kiedy karta ,Hortelez et Cie” zostanie zagrana jako
wydarzenie, zeton nalezy przesuna¢ o dwa pola do przodu
(+2).

* Kiedy karta ,,Benjamin Franklin: Ambasador we Francji”
zostanie zagrana jako wydarzenie, zeton nalezy przesunac
o cztery pola do przodu (+4).

o Jesli Jerzy Waszyngton zostanie pojmany (i W
konsekwencji usunigty z gry), zeton nalezy cofnaé o trzy
pola (-3) (od pola Sojusz z Francja). Zeton nie moze by¢
cotnigty ponizej pola ,,0”.

12.2 Konsekwencje Sojuszu z Francja

A. Kiedy zeton Sojuszu z Francja znajdzie si¢
na polu Sojusz z Francja na Torze Sojuszu z
Francja (pole 9 na tym torze), Francuzi
podpisuja sojusz z Amerykanami, przytaczaja
si¢ do wojny i wkrétce wybucha migdzynarodowa Wojna
Europejska. Tor Sojuszu z Francja i zeton nie sg dluzej
potrzebne w grze.

European




B. Wydarzenie Sojuszu z Francja zostaje wprowadzone w
zycie po tym jak aktualnie zagrana Karta Strategii zostata
w pelni rozstrzygnigta. Dodatkowe aktywacje wywotane
Wielka lub Malg Kampania, jesli trzeba, zostaja
zakonczone zanim wydarzenie Sojuszu z Francja zostanie
wprowadzone. Wprowadzenie Sojuszu z Francja polega na
wykonaniu ponizszych czynnosci:

(i.) Gracz amerykanski ktadzie Flotg Francuska na
dowolnej Strefie Blokady na mapie. Podczas najblizszej
Fazy Floty Francuskiej (#5.5), wlacznie z obecnie
trwajaca Tura Gry, gracz amerykanski moze zmieni¢
potozenie Floty Francuskie;.

(ii.) Gracz amerykanski kladzie francuskiego generata
Rochambeau i 5 francuskich OB na jednym z wybranych
przez siebie pol oznaczonych jako port, na ktorym nie
znajdujq si¢ brytyjskie OB lub Zeton brytyjskiej KP. Jesli
zadne pole oznaczone jako port, spetniajace te wymagania,
nie jest dostgpne, Rochambeau i 5 francuskich OB zostaja
polozone na polu Uzupelien Amerykanskich. Gracz
amerykanski nie ma mozliwosci odlozenia na pozniej
potozenia sit francuskich, jesli spetniajacy wszystkie
wymogi port jest dostgpny. Nastepnie, gracz amerykanski
moze wprowadzi¢ je do gry przez zagranie Karty Operacji
jakiejkolwiek wartosci na jednym z pol Uzupehien
Amerykanskich, ktadac wszystkie sity francuskie w
jednym z portow, w ktorym nie znajduja si¢ brytyjskie OB
lub Zeton brytyjskiej KP. Jesli jakiekolwiek sity francuskie
zostana wprowadzone jako Uzupelnienia, wowczas musza
zosta¢é wprowadzone wszystkie razem; Amerykanie nie
moga wprowadzi¢ czesci sit w jednej chwili, a pozostatych
W inne;j.

(iii.) Nalezy odwrdci¢ zeton Sojuszu z Francja na strong
Wojna w Europie i potozy¢ go na nastgpnym polu Toru Tur
Gry jako przypomnienie, ze efekt Wojny w Europie
wejdzie w zycie. Wojna w Europie nie wystepuje do Fazy
Koncowej (#5.7) obecnie trwajacej tury gry. Dzialanie
wielu Kart Wydarzen uzaleznione jest od tego czy
wydarzenie Wojny w Europie zaistnialo, czy tez nie.
Dokonczenie obecnej Fazy Operacji jest rozgrywane tak,
jakby wydarzenie Wojny w Europie nie weszlo w zycie.
Podczas Fazy Koncowej obecnej tury gry, gracz brytyjski
usuwa 2 brytyjskie OB z dowolnego pola lub pdl na mapie.
Te OB moga zosta¢ usunigte z jakichkolwiek pdl na mapie,
wlacznie z Blokowanymi Portami, wedlug wyboru gracza
brytyjskiego. Moga one by¢ usuwane z dwoch roznych pol.
Nie moga one by¢ usuwane z pola Uzupetnien Brytyjskich.
(iv.) Nalezy potasowac tali¢ na koncu tury.

Uwaga dotyczqca gry: Wybuch wojny w Europie mial
wielki, ale roznoraki wplyw na Rewolucje Amerykanskq.
Nastqpito odrodzenie wczesniej ostabionego brytyjskiego,
powszechnego poparcia dla kontynuowania konfliktu ze
wzgledu na to, Ze ich historyczny wrog, Francuzi,
Hiszpanie i Holendrzy — wiqczyli sie w dzialania wojenne.
Armia i flota brytyjska zostaly powigkszone, ale wiele
dalszych posiadlosci, w szczegolnosci w Indiach Zach-
odnich, bylo teraz zagrozonych. Lord Germain zostal
zmuszony do podzielenia wojsk i pozyskania wsparcia z
Ameryki Potnocnej, aby chronic te terytoria. Wydarzenia,
ktore mialy miejsce na calym Swiecie, wlqcznie z tak
odleglymi miejscami jak Ocean Indyjski, zaczely wplywac
na wojne w Trzynastu Koloniach. Wydarzenia te odzwier-
ciedlone sq przez liczbe Kart Wydarzen.

C. Rochambeau i francuskie OB traktowane sa identycznie
jak amerykanscy generatowie i OB pod kazdym
€ o | wzgledem, z wyjatkiem Strat Zimowych (#11.0).
¥ | Po aktywowaniu Rochambeau moze poruszy¢ si¢
wraz z amerykanskimi i/lub francuskimi OB.
Rochambeau moze zosta¢ uzyty do podjgcia
proby przechwycenia lub ucieczki przed bitwa.
Amerykanscy generalowie, po aktywowaniu moga
poruszy¢ si¢ wraz z francuskimi OB, tak jakby byly one
amerykanskimi. Podczas wykonywania akcji KP, zarowno
podczas Fazy Operacji, jak 1 Fazy Kontroli Politycznej,
francuskie OB i Rochambeau traktowane sa jak amery-
kanskie OB 1 generalowie. Podczas Strat Zimowych
Francuskie OB moga by¢ traktowane albo jak Amerykanie,
albo jak Brytyjczycy, w zalezno$ci od skladu OB na
kazdym z pol; #11.3. Jedynie 5 francuskich OB moze
wejs¢ do gry poprzez Sojusz z Francja i nie moga one
zostaé zastapione przez nowe, jesli zostana wyeliminowane
podczas gry. Wszystkie odniesienia w zasadach lub na
kartach dotyczace amerykanskiego generata lub amery-
kanskich oddziatow uwzgledniaja Rochambeau i fran-
cuskie OB.
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Rochambeau

12.3 Flota Francuska
Flota Francuska ma wplyw na akcje
wykonywane przez gracza brytyjskiego.

Wprowadzony po raz pierwszy i uzywany
podczas kazdej kolejnej Fazy Floty Fran-
cuskiej, zeton Floty Francuskiej moze zostaé
polozony na dowolnym z siedmiu pdl Strefy
Blokady. Kiedy zeton Floty Francuskiej
znajduje si¢ juz w grze, moze by¢ przemieszczany jedynie
podczas Fazy Floty Francuskiej. Kazde pole na mapie
oznaczone jako port przynalezy do jednej ze Stref Blokady:

Porty w Strefach Blokady:

St. Lawrence: Montreal, Quebec

New England: Falmouth (MA), Boston (MA),
Barnstable (MA), Newport (RI)

Long Island Sound: New York (NY), Long Island
(NY), New Haven (CT)

Delaware: Philadelphia (PA), Wilmington (DE)
Chesapeake: Baltimore (MD), Alexandria (VA),
Yorktown (VA), Norfolk (VA)

Carolinas: Wilmington (NC), New Bern (NC),
Charleston (SC)

South Atlantic: Savannah (GA), St. Mary’s (GA)

Kiedy Flota Francuska znajduje si¢ w Strefie Blokady,
oddziatuje na wszystkie porty w tej strefie na pied
Sposobow:

+ Zaden port w Strefie Blokowanej nie moze otrzymaé
brytyjskich uzupetnien (#8.1).

* Niedozwolony jest Brytyjski Ruch Morski (#7.5) do lub
z portu w Strefie Blokowane;j.

* Niedozwolona jest aktywacja ladowania na wybrzezu
(#7.2.B) w celu odwrocenia zetonéw amerykanskiej KP w
Strefie Blokowane;.

* Gracz brytyjski nie moze wykona¢ odwrotu przez morze
(#9.62), korzystajac z portu w Strefie Blokowane;.

* Gracz brytyjski nie otrzymuje modyfikatora rzutu kostka
+1 za Wsparcie Floty Krolewskiej (#9.42) w walkach,
ktore odbywaja si¢ na polach oznaczonych jako port w
Strefie Blokowane;.



Waine: Dla celow polozenia, odwrocenia, usuwania i
okreslania izolowanej KP (% 10.0) status Blokady Portu
jest nieistotny.

Jesli karta ,,Hrabia d’Estaing odptywa na Karaiby” zostanie
zagrana, Flota Francuska jest usuwana z jej Strefy Blokady
i polozona na polu obecnie trwajacej tury gry. Zeton
zostanie potozony na dowolnym wybranym przez gracza
polu Strefy Blokady podczas nastgpnej Fazy Floty
Francuskie;.

13.0 ZWYCIESTWO

13.1 Zwycigstwo automatyczne

Zwycigstwo automatyczne moze wystapi¢ podczas Fazy
Operacji lub Fazy Strat Zimowych podczas ktorejkolwiek z
tur gry. Gracz brytyjski moze osiagnaé¢ zwycigstwo
automatyczne w momencie, gdy na mapie, wlacznie z
Kanada, nie ma zadnych amerykanskich ani francuskich
Oddziatéw Bojowych. Gracz amerykanski moze osiagnac
zZwycigstwo automatyczne w momencie, gdy w zadnej z 13
kolonii (bez Kanady) nie ma zadnych brytyjskich
Oddziatéw Bojowych.

13.2 Zwycigstwo po zakonczeniu wojny

Jesli gra konczy si¢ wskutek dziatania Karty Wydarzenia
Specjalnego ,,Rzad Lorda Northa Upada — Koniec Wojny”,
zwycigzca okreslony zostaje przez zliczenie kolonii
kontrolowanych przez kazda ze stron. Kanada liczona jest
jako kolonia przy okreslaniu zwycigzcy. Brytyjczycy
odnosza zwycigstwo, jesli kontroluja sze$¢ lub wigcej
kolonii na koniec gry. Amerykanie zwycigzaja, jesli
kontroluja siedem lub wigcej kolonii na koniec gry. Jesli
Brytyjczycy i Amerykanie osiagna warunki zwycigstwa lub
zaden z graczy nie osiagnie warunkow zwycigstwa,
wowczas zwyci¢zaja Brytyjczycy. Strona z wigksza liczba
zetonow Kontroli Politycznej w kolonii kontroluje tg
kolonig. Jesli jest remis, zaden z graczy nie kontroluje
kolonii. Aby kontrolowa¢ Kanadg, dana strona musi
kontrolowaé¢ obydwa miasta: Montreal i Quebec; % 10.0.

Dla ulatwienia, na mapie umieszczono
Schemat Kontroli Kolonii w postaci
kwadratowych pol shuizacych do umie-
szczenia zetoné6w Kontroli Kolonii.

Projekt gry oparty na We The People: The American Revolution
wydanej przez Avalon Hill. Uzyto za pozwoleniem.
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