Zalgceznik nr 10 do regulaminu

\\ / NIEPODLEGLA
KROTZASAD KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO N 1 i P O D l [ G l ﬂ

W rozgrywce uczestniczy obserwator, ktdory dba o rzetelnos¢ dziatan.
Rozgrywka odbywa sie wedtug zasad zaawansowanych
dla 4 oséb w wariancie dla doswiadczonych (rozszerzonym).

OLIMPIADA

TECHNIKA RZUTU KOSEMI
GIER PLANSIOWYCH IPN

Po rzucie kosé musi lezeé ptasko (na stole, w pudetku itp.).
Zalecamy turlanie kos¢mi wewnatrz pudetka!

Kosci niesforne (oparte o bok pudetka, inne kosci, krawed? planszy, zetonu) naleiy przerzucic.
CzYNNOSCI POCZATKOWE
1) Znaczniki czasu, zgody narodowej oraz polityki zagranicznej umiesécie na poczatku odpowiednich torow (wartosc 0).
2) Na obszarach zaboréw umiesccie zetony przeszkod, zgodnie ze wskazéwkami na planszy.
3) Talie S, bez tasowania, wytézicie na wystawce. Na obszarze zaboru pruskiego mozna wylozy¢ karte wigzienia.
4) Talie 1 oraz mata talie zagrozenh 1914-1916 doktadnie potasujcie i umieéccie je zakryte na planszy.
5) Talie 2 i 3 oraz mafq talie zagrozen 1917-1918, osobno doktadnie potasujcie i umiesccie je zakryte obok planszy.
6) 2 znaczniki morale umiesécie na obszarze Kongresowki i zaboru austriackiego, a 2 znaczniki na torze zgody narodowe;.
7) 4 pomaraniczowe znaczniki morale umiesécie na polach oznaczonych czaszkami, a pozostate 5 ponizej na torze.
8) 2 zwykte kosci umiesécie na obszarze zaboréw pruskiego i rosyjskiego. Pozostate 11 tworza zasoby ogélne.
9) Gracze wybierajg kolory (4 z 5) i dobierajg po dwa pionki oraz po jednej kosci zwyktej z zasobow ogdlnych.
10) Duze karty misji finatowych, talie F oraz D na razie odtdicie na bok. Gracze mogg zabrac tez karty pomocnicze.
11) Czarna kos¢, zetony niepodlegtosci i przeszkdd, zeton tarcza oraz kosci postaci umiesécie w zasobach ogéinych.

ROzZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZACL
Kazda runda rozgrywana jest tak samo (6 faz), az do zakoriczenia rundy 9.
Jedynie na poczatku rundy 6. nalezy wykonaé Wydarzenia specjalne.
Nie ma ograniczenia liczby zetonéw przeszkéd/niepodlegtosci w jednym obszarze.
Zetony przeszkéd mozna dowolnie miesza¢ w danym obszarze.
Jedynie liczba zetonéw carskich/bolszewickich ma znaczenia dla przebiegu rozgrywki.
Kapitan druzyny odpowiada za sprawny przebieg rozgrywki, rozstrzyga wewnetrzne spory, ogtasza koniec kazdej fazy.

e Przydzielanie pionkdw i ko$ci —WYBOR MISJI | PRZYDZIELANIE KOSCI
Jeden pionek realizuje jedng misje. Zawsze trzy misje pozostana niepodjete!
Druzyna ponosi konsekwencje za misje niepodjete! Wyjatkiem sg misje krytyczne A\, ktére musza by¢ wykonane.
W kazdej rundzie gracz ma gwarantowana jedng zwykig kos¢.
Koé¢ postaci do korica rozgrywki przypisana jest do gracza, ktory ja zdobyt. Moina jg przekazac, tak jak zwykta.
1) Gracze decyduja o podjeciu misji. Kazdy gracz stawia swoje dwa pionki na dwéch réznych misjach.
2) Gracze dowolnie rozdzielajg miedzy siebie pozostate kosci zwykte. Kosci postaci nalezg do graczy, ktérzy je zdobyli.

e Walka o niepodlegto$é — RzZUTY, PRZERZUTY, PRZEKAZYWANIE KOSCI ORAZ DECYZJE O REALIZACII MISJI
Portret postaci jest jokerem — oznacza jeden dowolny symbol.
Jesli na sciance jest wiecej symboli, gracz moze je rozdzielic migedzy swoje misje.
Zetony symboli przywracajace znaczniki morale (1/2) mozna uzy¢ w dowolnej chwili.

1) Gracze rzucajg wszystkimi swoimi kosémi (zwyktymi i postaci).
2) Gracze decydujg o przeznaczeniu kosci do realizacji swoich misji.
3) Gracz moze przekazaé swojg kosé (bez zmiany wyniku!) kosztem odrzucenia dwéch znacznikéw z toru morale.
4) Gracz moze przerzuci¢ jedng lub wiecej swoich kosci (takze otrzymanych), ale razem z koscia czarna.

Wynik czarnej kosci oznacza odrzucenie z toru morale 0/1/2 znacznikow.

e Skutki negatywne = KARY ZA MISJE NIEPODJETE ORAZ NIEZREALIZOWANE MISJE KRYTYCZNE
Jedli znacznik na torze poparcia jest na najnizszej wartosci 0, to nie spada nizej (nic sig nie dzieje).
1) Gracze odzyskujg komponenty, ktore wczesniej zostaly umieszczone w wigzieniu.
2) Gracze rozpatrujg kary za misje niepodjete oraz za niezrealizowane misje krytyczne.
Jedli to konieczne, gracze decyduja o miejscu umieszczenia zetonow przeszkdd oraz wybierajg kosc postaci.
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e Kontrola morale —zDOBYCIE ZETONU TARCZA / KONIECZNOSC ROZPATRZENIA KART ZAGROZEN
Zeton tarczy jest tylko jeden. Zdobycie dodatkowego prawa do jego umieszczenia nie ma znaczenia.
1) Jesli na torze morale jest co najmniej 6 znacznikow, gracze umieszczajg Zeton tarczy na nastepnej rundzie.
2) Jesli na torze morale jest 3 albo mniej znacznikow, gracze dobieraja i rozpatrujg odpowiednig liczbe kart zagrozen.
Jesli talia zagrozen zostanie w catosci wykorzystana, to kolejne karty dobierajcie z drugiej talii.

e Skutki pozytywne — NAGRODY
W zaleznosci od osiggnietej wartosci na torze zgody narodowej gracze zyskujg albo tracg dodatkowy znacznik morale.
Spadek tej wartosci oznacza koniecznos¢ zwrotu tego znacznika.
Wozrost, takie ponowny, wartosci na torach poparcia pozwala na usuwanie Zzetonow przeszkad.
Spadek takiego poparcia nie wymaga przywrdcenia tych zetonéw na plansze.
1) Gracze rozpatrujg nagrody za misje zrealizowane.
Jesli to konieczne, gracze decydujg o miejscu umieszczenia zetonow niepodlegtosci, czy usuniecia zetonow przeszkod.
Zetony niepodlegloéci mozna umiesci¢ na obszarze bez zetonéw przeszkéd albo uzy¢ do usuwania zetonéw przeszkod.
Jeden zeton niepodlegtosci pozwala odrzuci¢ do pudetka jeden zeton przeszkody (razem z tym zetonem niepodlegtosci).
Umieszczenie zetondw niepodlegtosci we wszystkich regionach danego obszaru (Kongresowka, zabory) daje
graczom nagrode: kos¢ albo znacznik morale. Utrata zetonu niepodlegtosci oznacza koniecznos¢ zwrotu nagrody.

e Koniec rundy i przygotowanie nastepne;j
1) Przesuncie znacznik czasu. Zastosujcie negatywne skutki kolejnej rundy, jesli nie sg zastonigte tarcza.
2) Wytdicie na wystawke karty misji, aby tagcznie byto ich 11. Jesli talia sie wyczerpata (1/2), weicie nastepng (2/3).
3) Umiesccie na torze morale odrzucone i pozyskane znaczniki.

Wydarzenia specjalne na poczatku rundy 6.
1) Wszystkie carskie zetony przeszkéd odwroccie na strone bolszewicka.
2) Zamiericie talie zagrozen (1914-1916 - 1917-1918).
3) Wszystkie zetony symboli odwraccie na biatg, aktywna strone.

NA poczaTKU 10. RUNDY SPRAWDZCIE SUME WARTOSCI Zgody narodowej ORAZ polityki zagranicznej:
e mniej niz 10 porazka; druzyna zdobywa (SUMA odja¢ 10) punktéw — ujemne!
e ¢o nhajmniej 10 druzyna rozgrywa 10. Runde Obrona granic, po ktérej liczy punkty

RUNDA 10. PRZYGOTOWANIE

1) Wszystkie zetony symboli odwrdécie na biatg, aktywng strone.
2) Usuncie z wystawki wszystkie karty misji (z talii S, 1, 2 3).
3) Whytdicie 2 duie karty misji finatlowych.
4) Losowo odrzuccie jedng z kart talii F, a pozostate 8 kart wytoicie na wystawke.
5) Dla kazdej wytozonej karty talii F sprawdZcie czy moina jg obrécic na strone fatwiejszg (str. 15 Instrukcji).
6) Gracze decydujg ile kart z talii D chca wylosowac i sprobuja je zrealizowac.

Po doktadnym potasowaniu talii D wytdzcie na wystawke zadeklarowang liczbe kart z tej talii.

MoZECIE ROZEGRAC 10. RUNDE OBRONA GRANIC
Finatowa runda rozgrywana jest tak samo jak poprzednie, ale z ponizszymi zmianami.
1) Duie misje finatowe oraz podjete misje z talii D s3 misjami wspdlnymi. Gracze nie stawiajg na nich pionkéw.
Kazdy gracz moze dotozyc kos¢ lub zeton symbolu do ich realizacji.
Moina rozdzieli¢ symbole miedzy misje gracza a misje wspdine.
2) Misje finatowe (duze i z talii F) s3 krytyczne A\. Gracze ponosza konsekwencje, jesli ich nie zrealizuja.
3) Rozgrywka konczy sie na dwa sposoby:
a) gracze wykorzystajg wszystkie znaczniki morale (poziom 0, brak znacznikow).
b) gracze wypetnig wszystkie misje finatlowe i podejma decyzje o zakonczeniu wypetniani misji z talii D.
Za kazda niewypetniong misje z talii D gracze muszg wykonac rzut czarng koscig, aby okresli¢ korncowy
poziom morale. Odrzucenie wszystkich znacznikéw morale skutkuje odjeciem punktow.
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PUNKTACIA
Druzyna, ktdra rozegrata runde 10. sumuje punkty zdobyte za pomysing realizacje misji (max. 60):
e Konferencja pokojowa w Paryzu ,F” +10 punktow
e Bitwa Warszawska ,F” +10 punktow
e Kazda mata misja finatowa ,F” (max. 8) +3 punkty
e Kazide przezwyciezone wyzwanie dodatkowe ,D” (max. 8) +2 punkty
Tylko wtedy, gdy na koniec rozgrywki poziom morale wynosi 0, gracze tracg punkty za niezrealizowane misje z talii D
e Kazde nieprzezwyciezone wyzwanie dodatkowe ,D” (max. 8), -2 punkty
GRA FAIR PLAY

Sedzia ma prawo dyscyplinowaé graczy, aby rozgrywka odbywata sie sprawnie i w duchu fair play.
Obserwator ma obowigzek zgtaszac nieprawidtowosci w przebiegu rozgrywki.
Najpierw udzielane jest ostrzeienie.
Kolejne naruszenie zasad oznacza z6ttg kartke.
W przypadku ponownego naruszenia zasad znow udzielane jest ostrzezenie.
Czwarte wykroczenie karane jest czerwong kartka, co oznacza wykluczenie druzyny i zakonczenie rozgrywki
z wynikiem 0 punktéw (niezaleznie od faktycznego stanu rozgrywki).
W szczegdlnosci nalezy sie wystrzegac:
e Zmiany wartosci na kosciach (oszukiwania), w przypadku podejrzenia, kos¢ nalezy przerzucic.
e przeszkadzania w prowadzeniu rozgrywki
e uzywania wulgaryzméw
e obrazania innych uczestnikéw rozgrywki

e 1 I
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Harfy zagrozen

Objasnienie symboli

10141916

XX

9161-FL61

Odrzuc dwie odkryte, ale niezrealizowane

misje

19141916

Gdansk Poznar

0161-F161

1011-1918

Cieszyn

Stal-Liel |

Umies¢
odpowiednie znaczniki
we wskazanych regionach

19141016

4101-¥10l

19171918

SLoL=Liol

Umies¢ na karcie wiezienia (Magdeburg)

odpowiedni zaséb:
e jeden pionek,
e jeden znacznik morale,
e jedng kos¢ zwykta
e jedna z kosci postaci
(ale jesli gracze nie majq takiej kosci,
to nic sie nie dzieje).

19171918

S161=Liok

Umies¢ odpowiedni znacznik
we wskazanym regionie.

Ponadto sprawdz warunek!
Jesli chociaz w jednym z zaborow
(pruskim lub austriackim)
nie ma zadnego
znacznika niepodlegtosci,
to nalezy obnizy¢
odpowiednie poparcie.

19111918

sl61-1161 |

Umies¢ na karcie wiezienia
(Magdeburg)
jeden znacznik morale.

Ponadto sprawdz warunek!
Jesli chociaz w jednym z obszaréw
(Kongresowka lub Kresy Wschodnie)
nie ma zadnego
znacznika niepodlegtosci,
to nalezy obnizy¢
odpowiednie poparcie.




