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1 WPROWADZENIE 

 MARIA to gra dla 2 lub 3 graczy osadzona w realiach 
wojny o austriack� sukcesj� (1740–1748). Gra mo�e 
przebiega� w dwóch wariantach: wprowadzaj�cym (9 tur, 
oko�o 90 minut, uproszczone zasady) lub pe�nej rozgrywce 
(12 tur, 3 do 5 godzin). 

 Rozdzia�y od 1 do 13 opisuj� zasady gry 3-osobowej 
obowi�zuj�ce w obu wariantach. Rozdzia�y 15 do 23 
wprowadzaj� regu�y rozszerzone, które wcze�niej odnale�	 
mo
na tak
e w szarych ramkach. W ostatnim rozdziale 
opisano zasady gry 2-osobowej. 

 Warunki zwyci�stwa dla wariantu wprowadzaj�cego 
zamieszczono w rozdziale 14, a dla pe�nej rozgrywki 
w rozdziale 23. 

2 GRACZE 

 Trzej gracze wcielaj� si� w role Marii Teresy, Fryderyka II 
i Ludwika XV, kontroluj�cych nast�puj�ce frakcje: 
 Maria Teresa: Austria (bia�y) 
 Fryderyk II: Prusy (niebieski), Saksonia (zielony), 

Armia Pragmatyczna (szary) 
 Ludwik XV: Francja (czerwony), Bawaria 

(pomara�czowy) 

W skad Armii Pragmatycznej wchodziy oddziay Wielkiej Brytanii, 
Niderlandów oraz Elektoratu Hanoweru. 

 Austria, Francja, Prusy i Armia Pragmatyczna to frakcje 
g�ówne. Bawaria i Saksonia to frakcje pomniejsze. 

 Nast�puj�ce frakcje tworz� sojusze:  
 Francja, Bawaria, Prusy i Saksonia 
 Austria i Armia Pragmatyczna 

 Frakcje nieb�d�ce sojusznikami s� wobec siebie wrogie. 

 Niektórzy sojusznicy wspó�pracuj� ze sob�: 
 Francja i Bawaria 
 Prusy i Saksonia 
 Austria i Armia Pragmatyczna 

Rola Fryderyka jest nieco schizofreniczna: Prusy i Saksonia s� wrogiem Austrii, 
b�d�cej równocze�nie sojusznikiem dowodzonej przez niego Armii Pragmatycznej. 

3 KOMPONENTY GRY 

3.1   Pionki i �etony 

 Ka�da frakcja posiada dwa rodzaje pionków: genera�ów 
i tabory. Austria posiada dodatkowo dwóch huzarów, 
jednak nie s� oni uznawani za pionki. 

 Ka�dy genera� posiada nazwisko i oznaczenie rangi.  

 �etony wyst�puj�ce w grze: 
 

 
Znaczniki zwyci�stwa 

 
Znaczniki elektorów 

 
Znaczniki polityki 

 
Znaczniki zmiany przychodów 

 
Znaczniki subsydiów 

 
Znacznik tury 



3.2   Plansza g�ówna i plansza polityki 

 Plansza g�ówna sk�ada si� z dwóch map: Flandrii 
i Bohemii.  

 44 Kwadratowe sektory oznaczone kolorami kart okre�laj�, 
które karty taktyczne mog� zosta� wykorzystane do 
rozstrzygania bitew przez przebywaj�cych w danym 
sektorze genera�ów. 

 Terytorium ka�dej frakcji zosta�o oznaczone 
odpowiadaj�cym jej kolorem. �l�sk na pocz�tku gry jest 
terytorium neutralnym, jednak w trakcie gry mo�e zosta� 
w��czony do Prus. 

 Na mapach Flandrii i Bohemii znajduj� si� miasta 
po��czone drogami: zwyk�ymi oraz g�ównymi (grubsze 
linie). Dwa miasta po��czone drog� uznaje si� za 
s�siaduj�ce. Zgodnie z legend� na mapie, miasta mog� 
posiada� status mniejszej lub wi�kszej twierdzy. 

 Kontrolowanie twierdz. Frakcja kontroluje wszystkie 
twierdze na w�asnym terytorium (o ile nie znalaz� si� na 
nich wrogi znacznik zwyci�stwa) oraz wszystkie twierdze 
poza granicami, na których umieszczony jest jej znacznik 
zwyci�stwa lub znacznik elektora. 

 9 twierdz elektorskich zapewnia kontroluj�cym je frakcjom 
g�osy w wyborach cesarskich w 1742 roku.  

 W lewym górnym rogu planszy g�ównej znajduj� si� pola 
dodatkowych punktów zwyci�stwa: po 2 dla ka�dej g�ównej 
frakcji za wygrane bitwy oraz 4 za spe�nienie dodatkowych 
warunków zwyci�stwa. 

 W pobli�u kraw�dzi planszy g�ównej ka�da g�ówna frakcja 
ma wskazane pole do umieszczenia puli znaczników 
zwyci�stwa. 

 Plansza polityki opisana jest w rozdziale 17. 

3.3   Karty 

 W grze wyst�puj� trzy rodzaje kart: 
 

   
Karty taktyczne 

(4 talie) 
Karty polityki Karty frakcji 

4 PRZYGOTOWANIE DO GRY 

 Gracze wedle uznania wybieraj� swoje frakcje. 

 Znacznik tury nale�y umie�ci� na pierwszym polu toru 
czasu w prawym górnym rogu planszy. 

 Ka�dy gracz otrzymuje swój arkusz armii, czyli 
odpowiedni� �wiartk� kartki, na której je nadrukowano. 
Ostatnia �wiartka dotyczy zimowego punktowania 
i zostanie opisana pó niej. 

 Gracze umieszczaj� wszystkie pionki na pozycjach 
startowych (opisanych na arkuszach armii oraz 
oznaczonych na planszy cyfr� w przypadku genera�ów lub 
liter� T w przypadku taborów). Huzarzy pozostaj� poza 
plansz�. 
 Jeden z pruskich genera�ów oraz jeden pruski tabor 

rozpoczynaj� gr� poza plansz�. 
 Po rozpocz�ciu gry miasta startowe s� traktowane jak 

zwyk�e miasta. 

 Gracze umieszczaj� znaczniki zwyci�stwa w odpowiednich 
pulach: 13 znaczników Prus, 11 znaczników Francji, 
8 znaczników Armii Pragmatycznej, 8 znaczników Austrii. 
 

 Cztery talie kart taktycznych nale�y przetasowa� i umie�ci� 
obok planszy. Jedna z nich b�dzie tali� pocz�tkow�, 
a kolejne zostan� wykorzystane po zu�yciu poprzednich 
talii. 

 Prusy umieszczaj� dwa znaczniki zwyci�stwa 
w kontrolowanych twierdzach �l�skich (Liegnitz i Glogau). 
Austria umieszcza znaczniki zwyci!stwa w pozosta"ych 
5 twierdzach na #l$sku. Uwaga: w pe"nej rozgrywce znaczniki 
te pochodz$ spoza puli znaczników obu graczy. 

 Ka%da frakcja dobiera do r!ki nast!puj$c$ liczb! kart 
taktycznych: Prusy 9, Saksonia 3, Francja 2, Bawaria 5, Armia 
Pragmatyczna 3, Austria 5. 

 Na arkuszach armii znajduje si& informacja o dost&pnej 
liczbie armii dla ka'dej z frakcji. Gracze w tajemnicy 
rozdzielaj( je pomi&dzy swoich genera)ów, zapisuj(c cyfry 
w odpowiednich rubrykach. Ka'dy genera) dowodzi nie 
mniej ni' 1 i nie wi&cej ni' 8 armiami. Niektórzy 
genera)owie maj( oznaczone na arkuszu minimalne 
liczebno*ci pocz(tkowych armii. 

Przyk+ad: Prusy posiadaj, 22 armie. Zgodnie z wymogiem zachowania 
minimalnej liczebno-ci armii, gracz decyduje o nast.puj,cym przydziale wojsk: 
Friedrich 8, Schwerin 4, Leopold 4, Dessauer 6.  

 Na twierdzach Köln i Mannheim nale/y umie0ci1 
francuskie znaczniki elektorów, a na twierdzach Mainz 
i Trier znaczniki austriacko-pragmatyczne. 

 Umie01 odpowiednie znaczniki elektorów na torze 
elektorów przy dolnej kraw2dzi planszy. 

 Podziel karty polityki na 4 talie wg roku (1741 do 1744), 
przetasuj ka/d3 z nich, a nast2pnie umie01 je jedn3 na 
drugiej tak, aby rok 1744 znalaz4 si2 na dole, a rok 1741 na 
górze po43czonej talii. 

 Umie01 po 1 znaczniku polityki na trzech torach planszy 
polityki. Pozycje pocz3tkowe zosta4y oznaczone gwiazdk3. 

5  SEKWENCJA GRY 

 Gra przebiega w turach. Ka/da z tur rozgrywana jest 
wed4ug 0ci0le okre0lonej kolejno0ci etapów: 

I. Etap polityki (tylko w grze pe5nej). 
II. Austria umieszcza Huzarów na mapie Bohemii. 

III. Etap Francji i Bawarii. 
IV. Etap Prus i Saksonii. 
V. Etap Austrii i Armii Pragmatycznej. 

 Etapy 3, 4 i 5 podzielone s6 na 5 faz, w ramach których 
aktywne w danym etapie frakcje wykonuj6 swoje dzia7ania 
równocze8nie: 

1. Faza kart taktycznych – aktywne frakcje dobieraj6 
do r9ku odpowiedni6 liczb9 kart z talii. 

2. Faza zaopatrzenia – nale:y sprawdzi;, czy 
genera7owie maj6 dost9p do zaopatrzenia. 

3. Faza ruchu – aktywne frakcje przemieszczaj6 swoje 
pionki (mog6 tak:e przywróci; utracone tabory). 

4. Faza walki – genera7owie aktywnej frakcji musz6 
zaatakowa; wrogich genera7ów w s6siaduj6cych 
miastach. 

5. Faza opó<nionego podboju – wyja8niona pó=niej. 

 Gdy rozegrane zostan6 wszystkie etapy, nale:y przesun6; 
znacznik tury na kolejne pole. 

 Zima. Po ka:dych 3 turach nast9puje przerwa, w trakcie 
której gracze mog6 uzupe7ni; swoje armie i przywróci; do 
gry utraconych genera7ów.  

 Podczas zimy nale:y odnotowa; na arkuszu zimowego 
punktowania liczb9 znaczników zwyci9stwa znajduj6cych 
si9 w puli ka:dej frakcji. 



 

 

6 ARMIE I ZGRUPOWANIA 

 W ka>dym mie?cie mo>e przebywa@ wyABcznie jeden 
pionek. Wyj6tek: dwóch genera7ów tej samej lub 
wspó7pracuj6cych frakcji mo:e utworzy; zgrupowanie. 
Zgrupowanie armii wspó7pracuj6cych nazywane jest 
mieszanym. W obu przypadkach genera7 rangi ni:szej staje 
si9 dowódc6 i jest umieszczany na generale rangi wy:szej. 
Je:eli ranga dwóch genera7ów tworz6cych zgrupowanie jest 
taka sama, gracz okre8la dowódc9 w momencie utworzenia 
zgrupowania. 
 

 

 KaCdy generaD musi dowodziE przynajmniej 1 armiF. 

 Gaden generaD nie moCe dowodziE wiHcej niC 
8 armiami. 

 W zgrupowaniu mog6 znaleI; si9 nie mniej ni: 2 i nie 
wi9cej ni: 16 armii. 

 Aktualna liczebno8; armii dowodzonych przez ka:dego 
z genera7ów jest zapisywana na arkuszach armii 
i utrzymywana przez graczy w tajemnicy. Ujawnienie 
liczebno8ci armii jest wymagane wy76cznie w trakcie bitwy. 

 Gracz mo:e przenosi; armie pomi9dzy zgrupowanymi 
genera7ami tej samej frakcji. Jest to dopuszczalne równie: 
podczas etapów innych graczy. Nie ma mo:liwo8ci 
przenoszenia armii pomi9dzy genera7ami ró:nych frakcji. 
Nie mo:na przenosi; armii pomi9dzy genera7ami 
nietworz6cymi zgrupowania. 

 Genera7, który utraci7 wszystkie armie, zostaje usuni9ty 
z planszy. Je:eli istnieje mo:liwo8; ocalenia go poprzez 
przeniesienie armii w obr9bie zgrupowania, nale:y tak 
zrobi;. 

PrzykJad: Friedrich i Schwerin tworzK zgrupowanie. PosiadajK odpowiednio 
4 i 5 armii, czyli JKcznie 9 armii. Gracz przenosi armie pomiLdzy nimi.  
Friedrich otrzymuje 7 armii, a Schwerin 2 armie. Nowe wartoMci zostajK 
odnotowane w arkuszu armii. 

PrzykJad: Friedrich i Schwerin utracili w bitwie 8 armii. Jedyna ocalaJa 
armia pozostaJa przy Friedrichu. Pozbawiony wojsk Schwerin zostaje 
usuniLty z planszy. Gdyby generaJowie utracili 7 armii, obaj mogliby pozostaN 
na planszy z 1 armiK kaOdy. 

7  HUZARZY 

 Austria dysponuje 2 huzarami, których umieszcza 
w wybranych miastach w celu odciPcia zaopatrzenia 
wrogich generaQów (rozdziaQ 9). 

 Huzarzy mogR zostaS umieszczeni w dowolnym mieTcie, 
z nastPpujRcymi ograniczeniami: 
 Miasta muszR znajdowaS siP na mapie Bohemii (prawa 

czPTS planszy gQównej) 
 Nie moUna umieTciS huzarów dalej niU w odlegQoTci 

4 miast od najbliUszego generaQa austriackiego 
 Nie moUna umieTciS huzarów w mieTcie zajPtym przez 

inny pionek. 

 JeUeli huzarzy pozostali na mapie po poprzedniej turze, 
grajRcy AustriR moUe ich pozostawiS na miejscu, albo 
przenieTS do innego miasta. 

 Huzarzy nigdy nie blokujR ruchu innych pionków (równieU 
w trakcie wycofywania). JeUeli jakikolwiek pionek 
przemieTci siP przez pole z huzarem, huzar zostaje zdjPty 
z planszy (moUe zostaS ponownie umieszczony na mapie 
w kolejnej turze) 

8 FAZA KART TAKTYCZNYCH 

 Na poczRtku swojej rundy aktywna frakcja dobiera do rPki 
okreTlonR liczbP kart taktycznych (TC) z talii: 

 

Francja 4 (5) TC Bawaria 2 (1) TC 

Prusy 3 TC Saksonia 1 TC 

Armia Pragm. 3 TC Austria 5 TC 

Uwaga: w turach od 1 do 3 obowiVzujV subsydia, w ramach których Francja 
dobiera 4 karty, a Bawaria 2 karty. PoczVwszy od tury 4 subsydia te stajV 
siW opcjonalne. W kaXdej turze, w której Francja odmówi ich udzielenia 
Bawarii, Francja dobiera 5 kart, a Bawaria 1 kartW. 

 Pomniejsze frakcje nie otrzymujY kart taktycznych 
(równieZ w postaci subsydiów), jeZeli ich stolica jest 
kontrolowana przez wroga. 

 Frakcje nie mog[ wymienia\ mi]dzy sob[ kart taktycznych. 
Nie obowi[zuje limit kart zgromadzonych w r]ce. Nie 
mo^na ujawnia_ innym graczom posiadanych przez siebie 
kart, dopóki nie zostan` one zagrane. Karty maj` wartoa_ 
od 2 do 10. Karta „Reserve” mo^e przyj`_ wartoa_ od 1 do 
8, zgodnie z wyborem zagrywaj`cego j` gracza. 
Wskazówka: u^yj karty frakcji, aby nie zapomnie_, które 
karty taktyczne nale^` do której frakcji. 

 Wykorzystane karty taktyczne ka^dego z 4 kolorów tworz` 
odrbbny stos kart odrzuconych. Po zu^yciu pierwszej talii 
nale^y u^y_ drugiej, nastbpnie trzeciej i czwartej. Gdy 
ostatnia talia zostanie zu^yta, nale^y przetasowa_ dwa 
najliczniejsze stosy kart odrzuconych i utworzy_ z nich 
nowe talie. 

 W niektórych sytuacjach gracze u^ywaj` kart taktycznych 
jako zapcaty (rozdziac 9). Nie ma wtedy znaczenia kolor 
karty, a jedynie jej wartoa_. Nadpcata nie podlega zwrotowi. 

9  FAZA ZAOPATRZENIA 

 Generacowie potrzebuj` zaopatrzenia. Status zasobów jest 
weryfikowany w fazie zaopatrzenia aktywnej frakcji. 

 Generacowie przebywaj`cy na wcasnym terytorium s` 
zawsze zaopatrzeni. Przypomnienie: na pocz`tku gry dl`sk 
nie nale^y do ^adnej z frakcji. 

 Poza granicami generacowie potrzebuj` dostbpu do 
taborów w swoim kolorze. Tabory zaopatruj` generaców, 
je^eli znajduj` sib w odlegcoaci nie wibkszej ni^ 6 miast. 
Droga zaopatrzenia nie mo^e przebiega_ przez miasta, na 
których znajduj` sib wrogie pionki (generacowie lub 
tabory). 

 Generac, który w tej fazie nie ma dostbpu do zaopatrzenia 
zostaje odwrócony naklejk` w dóc i traci 1 armib. Je^eli 
zostac odwrócony wczeaniej i wci`^ nie ma dostbpu do 
zaopatrzenia, traci 2 armie. Je^eli zostac odwrócony 
wczeaniej, ale odzyskac dostbp do zaopatrzenia, wraca do 
normalnej pozycji. 

 Generaeowie odwróceni naklejkf w dóe nie mogf 
zdobywag twierdz. 

 

 Huzarzy. Ka^dy generac nale^`cy do frakcji wrogiej 
wobec Austrii, którego droga zaopatrzenia przebiega przez 
miasto z huzarem musi zapcaci_ za zaopatrzenie. Koszt jest 
równy odlegcoaci pomibdzy generacem i taborem: 1 punkt 



za ka^de miasto (obecnoa_ dwóch huzarów na jednej 
drodze nie powoduje zwibkszenia kosztu). Gracz musi 
zapcaci_ kartami taktycznymi (odrzucaj`c je), je^eli posiada 
wymagan` do zapcaty wartoa_. Je^eli nie mo^e zapcaci_ 
cacego kosztu, musi odrzuci_ wszystkie posiadane karty 
taktyczne, a generac pozostaje niezaopatrzony. 

 

10 FAZA RUCHU 

10.1   Ruch 

 W swojej fazie ruchu aktywne frakcje mogh przemieicij 
dowolnh liczbk generalów i taborów. Ruch odbywa sik od 
miasta do miasta, wzdlum istniejhcych dróg. Kamdy pionek 
mome poruszyj sik tylko raz. Nalemy zakonczyo ruch 
jednym pionkiem przed przemieszczeniem kolejnego.  

 

 Generap moqe poruszyo sir maksymalnie o 3 miasta, nawet 
tam i z powrotem. 

 
 

 
 

 Jeqeli capy ruch jest wykonywany na drodze gpównej, 
generap moqe przemiescio sir o jedno dodatkowe miasto, 
czyli ptcznie o 4 miasta. 

 

 Tabory ruszajt sir o 1 miasto wolniej niq generapowie, czyli 
2 miasta po drodze zwykpej i 3 miasta wzdpuq drogi 
gpównej. 

 
 

 W miescie moqe znajdowao sir tylko jeden pionek. Nie jest 
moqliwe przeskoczenie innego pionka (równieq wpasnego). 
WYJuTEK: Zgrupowanie. Jeqeli w wyniku ruchu generapa 
powstanie zgrupowanie, obaj generapowie pozostajt na 
miejscu do konca fazy ruchu. Generapowie w zgrupowaniu 
zachowujt dotychczasowt orientacjr (tj. naklejkt w górr 
albo w dóp).  

 

 Generap moqe wejso do miasta, w którym znajduje sir 
wrogi tabor. W tej sytuacji tabor zostaje zniszczony 
(usunirty z planszy), a generap kontynuuje ruch.  

 
 

 Forsowny marsz. Generap moqe wykonao forsowny 
marsz przemieszczajtc sir maksymalnie o 8 miast, 
z nastrpujtcymi ograniczeniami: 
 musi w caposci odbywao sir po gpównych drogach, 
 nie moqe wejso do twierdzy kontrolowanej przez 

wroga, ani zdobyo twierdzy, na której rozpocztp swój 
ruch, 

 nie moqe wejso do miasta stsiadujtcego z wrogim 
generapem lub taborem. 
 

 

 
 

 Wyptcznie pionki Francji i Austrii mogt przechodzio 
z jednej czrsci mapy na drugt. 

 Generapowie Austrii i Armii Pragmatycznej mogt tworzyo 
zgrupowania wyptcznie za zgodt obu graczy. 

 W przypadku sporu dotycztcego kolejnosci ruchów Austrii 
i Armii Pragmatycznej, gracze poruszajt naprzemiennie po 
jednym pionku, zaczynajtc od grajtcego Armit 
Pragmatycznt. 

10.2   Przywracanie utraconych taborów 

 Podczas swojej fazy ruchu frakcja moqe: 
 Przywróciv utracone tabory 
 Usunto tabor z mapy i natychmiast go przywrócio. 

Wyjttek: tabor znajdujtcy sir w polu Silesia nie moqe 
zostao w ten sposób wprowadzony do gry. 

 W obu przypadkach: 
 Przywrócenie taboru kosztuje 4 punkty z kart 

taktycznych (TC). 
 Tabor moqe zostao umieszczony w gpównej twierdzy 

frakcji i nie moqe poruszyo sir w tej fazie. Gpówna 
frakcja moqe umiescio tabor równieq w gpównej 
twierdzy pomniejszej, wspóppracujtcej frakcji. 

 Wybrana twierdza musi byo pusta i kontrolowana przez 
frakcjr lub jej sojusznika. Jeqeli qadna twierdza nie 
spepnia tych warunków, tabor nie moqe byo 
przywrócony. 

Przykwad: Francuski tabor zostaje przywrócony w München. Jest to 
moxliwe, poniewax Bawaria jako pomniejsza frakcja wspówpracuje 
z Francjy. Przywrócenie kosztuje 4 punkty z kart taktycznych, wizc 
Francja p{aci kart| o warto}ci 5 punktów (gdy~ tak| kartz posiada). 

10.3   Zdobywanie twierdz 

 Kontrola nad twierdzami mo�e ulec zmianie w drodze 
podboju. Zdobywa� mo�na wy��cznie twierdze nale��ce do 
wrogich frakcji (np. Prusy nie mog� podbija� twierdz 
Francji). Twierdza zostaje zdobyta, gdy: 
 zaopatrzony genera� (tj. z naklejk� u góry) wyjdzie 

z twierdzy (przechodz�c przez lub rozpoczynaj�c ruch 
w twierdzy), 

 twierdza nie jest w danym momencie broniona. 

 Twierdza jest broniona, gdy genera� kontroluj�cej j� frakcji 
albo frakcji wspó�pracuj�cej (np. genera� Armii 
Pragmatycznej broni miast austriackich) znajduje si� 
w odleg�o�ci nie wi�kszej ni� 3 miasta od niej (nie ma 
znaczenia, czy pomi�dzy twierdz� i genera�em s� inne 
pionki, czy nie).  

 Genera� nie mo�e zdoby� twierdzy, je�eli wykonuje 
forsowny marsz (rozdzia� 10.1). Podczas zwyk�ego ruchu 
mo�liwe jest zdobycie kilku twierdz. 

 Opó�niony podbój. Gdy genera� wychodzi z bronionej 
twierdzy, nale�y umie�ci� na niej znacznik z pytajnikiem. 
Po fazie walki nale�y sprawdzi�, czy twierdza ta wci�� jest 
broniona. Je�eli nie, to twierdza zostaje zdobyta. Je�eli 
pozostaje broniona, znacznik z pytajnikiem zostaje 
usuni�ty. 

 W pe�nej grze pytajnik dobiera si� spoza puli znaczników 
zwyci�stwa. Je�eli twierdza nie zostanie zdobyta, znacznik 
przechodzi do puli frakcji, która nie dokona�a podboju. 

 



 

 

Przyk�ad: 

 

Francuski genera� przechodzi przez Tournai i Brüssel. Niebronione Turnai 
zostaje zdobyte. Austriacka twierdza Brüssel jest broniona przez genera�a 
Armii Pragmatycznej. 

 

Graj�cy Francj� umie�ci� w Brüssel znacznik z pytajnikiem w fazie ruchu. 
W fazie walki dochodzi do bitwy, w wyniku której genera� Armii 
Pragmatycznej jest zmuszony do wycofania si�. Pozbawione obrony Brüssel 
zostaje zdobyte w wyniku opó�nionego podboju. 

Po zdobyciu twierdzy: 

 Je�eli znajdowa� si� na niej wcze�niej znacznik zwyci�stwa 
innej frakcji, wraca on do puli znaczników tej frakcji. 

 Je�eli zdobyta twierdza to Trier, Mainz, Köln lub 
Mannheim, nale�y odwróci� znacznik elektora na drug� 
stron� (francusk� lub austriacko-pragmatyczn�). 

 Frakcja, której genera� zdoby� twierdz�, umieszcza na niej 
w�asny znacznik zwyci�stwa, gdy: 
 znajduje si� na terytorium wroga, 
 znajduje si� na terytorium sojuszniczej pomniejszej 

frakcji, która zosta�a wcze�niej zdobyta przez wroga, 
 znajduje si� na �l�sku (twierdze w regionie Silesia 

zawsze posiadaj� znacznik zwyci�stwa której� frakcji). 

 W pozosta�ych przypadkach na twierdzy nie umieszcza si� 
znaczników zwyci�stwa.  

 Podboje dokonywane przez pomniejsze frakcje s� 
oznaczane przez znaczniki zwyci�stwa frakcji g�ównej, 
z któr� wspó�pracuj�. 

Nale�y pami�ta�, �e znaczniki zwyci�stwa umieszcza si� na odbijanych 
twierdzach tylko wtedy, gdy znajduj� si� terytorium w�asnym pomniejszej 
frakcji, a nie frakcji g�ównej. 

Przyk�ady: a) Austria podbija twierdz� w Bawarii i umieszcza w niej 
znacznik zwyci�stwa; b) Bawaria odbija twierdz� i usuwa znacznik Austrii. 
Poniewa� Bawaria jest frakcj� pomniejsz�, Francja umieszcza swój znacznik 
na odbitej twierdzy; c) Armia Pragmatyczna odbija kontrolowan� przez 
Francj� twierdz� na terytorium Austrii. Znacznik Francji zostaje usuni�ty, 
jednak Armia Pragmatyczna nie dok�ada w�asnego znacznika. 

11  FAZA WALKI 

11.1   Walka 

 Ka dy genera¡, który przebywa w mie¢cie s£siaduj£cym 
z wrogim genera¡em na pocz£tku fazy walki musi 
zaatakowa¤. Zasada ta obowi£zuje równie  w przypadku 
s£siaduj£cych ze sob£ miast znajduj£cych si¥ na dwóch 
ró nych mapach. Je eli dochodzi równocze¢nie do kilku 
bitew, atakuj£cy gracz decyduje o kolejno¢ci ich 
rozstrzygania. 

 

 Atak jest rozstrzygany z wykorzystaniem kart taktycznych 
(TC). Gracz mo e wykorzystywa¤ wy¡£cznie te karty, 
których kolor odpowiada kolorowi sektora, w którym 
przebywa jego genera¡. 

 Na pocz£tku obaj gracze podaj£ liczebno¢¤ armii 

dowodzonych przez uczestnicz£cych w bitwie genera¡ów. 
Ró nica pomi¥dzy warto¢ciami stanowi przewag¦ 
pocz§tkow§. Warto¢¤ jest dodatnia dla gracza 
posiadaj£cego liczebniejsz£ armi¥ i ujemna dla gracza 
posiadaj£cego armi¥ mniej liczn£. 

 Nast¥pnie, gracz z ujemn£ warto¢ci£ przewagi mo e zagra¤ 
jedn£ kart¥ taktyczn£. Dodaje jej warto¢¤ do warto¢ci 
przewagi. Je eli pomimo zagrania karty warto¢¤ przewagi 
dla gracza wci£  jest ujemna, mo e on zagra¤ kolejn£ kart¥.  

 Je eli gracz uzyska¡ warto¢¤ dodatni¨ lub równ¨ zero, to 
prawo do zagrywania kart przechodzi na przeciwnika. Za 
ka dym razem karty s£ zagrywane przez s¡absz£ stron¥ do 
chwili, gdy jeden z genera¡ów zrezygnuje, lub nie b¥dzie 
w stanie zagra¤ karty i zostanie pokonany. 

 Pokonany genera¡ traci tyle armii, ile wynosi ko©cowa 
warto¢¤ przewagi przeciwnika i zostaje wycofany 
o dok¡adnie tak£ liczb¥ miast. 

 Zwyci¥zca nie traci  adnych armii i pozostaje na swoim 
miejscu. 

 Remis. Je eli gracz zyskuje prawo do zagrywania kart przy 
przewadze równej zero, musi on zagra¤ kart¥ 
odpowiedniego koloru (nie ma obowi£zku zagrywania karty 
„Reserve”). Je eli nie posiada  adnej karty tego koloru i nie 
chce u y¤ „Reserve”, bitwa ko©czy si¥ remisem. ªaden 
z genera¡ów nie traci armii, ani si¥ nie wycofuje. 

 Przypadki szczególne: 
 Je eli bitwa rozpoczyna si¥ z warto¢ci£ przewagi równ£ 

zero, jako pierwszy zagrywa kart¥ taktyczn£ gracz 
atakuj£cy. 

 Austria wykonuje ataki przed Armi£ Pragmatyczn£. 
 Zgrupowani genera¡owie zawsze walcz£ razem. 
 W zgrupowaniu mieszanym u ywa si¥ wy¡£cznie kart 

frakcji, do której nale y dowodz£cy (znajduj£cy si¥ 
u góry) genera¡. Pomimo tego, straty ponosi 
w pierwszej kolejno¢ci genera¡ drugiej frakcji 
(znajduj£cy si¥ u do¡u). 

 Je eli wrodzy genera¡owie przebywaj£ w wi¥cej ni  
jednym s£siaduj£cym mie¢cie, gracz atakuj£cy musi 
rozstrzygn£¤ po kolei wszystkie walki (chyba,  e 
wcze¢niej przegra bitw¥ i zostanie wycofany). Je eli 
wi¥cej ni  jeden genera¡/zgrupowanie atakuje tego 
samego przeciwnika, gracz atakuj£cy decyduje 
o kolejno¢ci bitew. 

 Pokonany genera¡ nie mo e atakowa¤, ani by¤ 
atakowany kolejny raz w tej samej fazie walki. 

Przyk«ad: Genera« austriacki posiadaj¬cy 2 armie atakuje genera«a 
pruskiego posiadaj¬cego 4 armie. Pocz¬tkowa przewaga wynosi 4-2=2 na 
korzy® Prus. Austria, jako strona z ujemn¬ wartoci¬ przewagi, zagrywa 
kart¯ taktyczn° o warto±ci 10 punktów (-2+10=8). Prawo zagrywania kart 
przechodzi na Prusy, które zagrywaj° kart¯ taktyczn° o warto±ci 5 punktów 
(-8+5=-3). Ujemna warto±² pozostaje po stronie Prus, które zagrywaj° 
jeszcze jedn° kart¯ o warto±ci 3. Aktualna przewaga wynosi -3+3=0. W tej 
sytuacji Austria musi zagra² kart¯ taktyczn°, je³eli posiada jak°kolwiek we 
w´a±ciwym kolorze. Austria zagrywa kart¯ o warto±ci 7 punktów (0+7=7). 
Prusy, jako strona z warto±ci° ujemn°, zagrywaj° kart¯ o warto±ci 
4 punktów (-7+4=-3) i wycofuj° si¯ z bitwy trac°c 3 armie. Graj°cy 
Austri° przesuwa pokonanego genera´a o 3 miasta. 

11.2   Wycofanie 

 Pokonany generaµ musi zosta¶ wycofany przed 
rozstrzygni·ciem kolejnej bitwy. Odlegµo¸¶, na jak¹ si· 
wycofuje, jest równa liczbie utraconych armii. Generaµowie 
wycofuj¹cego si· zgrupowania nie mog¹ zosta¶ rozdzieleni. 

 Zwyci·ski gracz decyduje o kierunku wycofania 
pokonanego generaµa, przestrzegaj¹c nast·puj¹cych reguµ: 
 Wycofywany generaµ musi pokona¶ peµny dystans 

i musi zakoºczy» wycofywanie tak daleko od 



zwyci¼skiego genera½a tak daleko, jak to tylko mo¾liwe 
(nie ma znaczenia odleg½o¿» od innych genera½ów). 

 Wycofywany genera½ nie mo¾e przemie¿ci» si¼ 
dwukrotnie przez to samo miasto. 

 Wycofywany genera½ nie mo¾e wej¿» do miasta zaj¼tego 
przez jakikolwiek inny pionek (genera½a lub tabor). 
Mo¾e przechodzi» przez twierdze, ale ich nie zdobywa. 

 Wy½Àcznie austriaccy i francuscy genera½owie mogÀ 
przej¿» z jednej mapy do drugiej – równie¾ podczas 
wycofywania. 

 Je¾eli pokonany genera½ nie ma mo¾liwo¿ci wycofania si¼ 
zgodnie z powy¾szymi warunkami o pe½nÀ odleg½o¿», traci 
wszystkie armie i zostaje usuni¼ty z mapy. 

 

12 FAZA OPÓÁNIONYCH PODBOJÓW 

 OpóÂnione podboje sÀ weryfikowane po rozstrzygni¼ciu 
wszystkich bitew. Zasady zosta½y opisane w rozdziale 10.3. 

13 ZIMA 

 Po ka¾dych trzech turach nast¼puje zima. Podczas zimy 
mo¾na rekrutowa» armie i przywraca» usuni¼tych z mapy 
genera½ów. 

 Zrekrutowanie kaÃdej armii kosztuje 4 punkty z kart 
taktycznych (TC). 

 GeneraÄowie sÅ przywracani za darmo, przy czym ka¾dy 
genera½ powinien mie» zrekrutowanÀ przynajmniej 1 armi¼. 

 Zrekrutowane armie mogÀ zosta» dodane do genera½ów 
znajdujÀcych si¼ na mapie lub genera½ów przywracanych. 
Gracz deklaruje liczb¼ rekrutowanych armii i p½aci za nie 
kartami, nie musi jednak ujawnia», którzy genera½owie te 
armie otrzymujÀ. 

 Genera½ mo¾e zosta» przywrócony w g½ównej twierdzy 
swojej frakcji, pod warunkiem, ¾e jest ona kontrolowana 
przez w½asnÀ lub sojuszniczÀ frakcj¼ oraz: a) nie ma w niej 
¾adnego innego pionka, lub b) znajduje si¼ tam genera½, 
z którym mo¾liwe jest utworzenie zgrupowania. Je¾eli nie 
ma twierdzy spe½niajÀcej te warunki, nie mo¾na przywróci» 
genera½a. W odró¾nieniu od taborów, nie mo¾na 
przywraca» genera½ów w twierdzach wspó½pracujÀcej 
frakcji. WyjÀtek: w pe½nej grze francuscy genera½owie mogÀ 
by» przywracani w München. 

 Wrogi tabor znajdujÀcy si¼ w twierdzy nie blokuje 
mo¾liwo¿ci przywrócenia genera½a. Je¾eli taka sytuacja ma 
miejsce, tabor zostaje wyeliminowany. 

 W trakcie zimy odbywa si¼ zimowe punktowanie. Nale¾y 
zliczy» i odnotowa» na arkuszu zimowego punktowania 
liczb¼ znaczników zwyci¼stwa znajdujÀcych si¼ w puli 
ka¾dej z g½ównych frakcji. Po zapisaniu warto¿» nale¾y 
zagiÀ» arkusz punktowania tak, aby ¾aden gracz nie móg½ 
sprawdzi» zapisanych wcze¿niej warto¿ci przed koºcem 
gry. 

14 GRA WPROWADZAJÆCA 

 W trakcie gry wprowadzajÀcej nie wykorzystuje si¼ mapy 
Flandrii. Pionki, których pozycje startowe znajdujÀ si¼ we 
Flandrii, nie sÀ wykorzystywane. Nie u¾ywa si¼ tak¾e 
pruskiego genera½a i taboru, którzy powinni rozpoczyna» 
gr¼ poza mapÀ. 

 Prusy, Saksonia, Bawaria i Austria uzyskujÀ w ka¾dej turze 
normalnÀ liczb¼ kart taktycznych. Liczba kart 
otrzymywanych przez Francj¼ zostaje pomniejszona 
o 2 TC. Armia Pragmatyczna nie bierze udzia½u w grze. 

 Gra koºczy si¼ w momencie, gdy jedna z frakcji spe½ni 
warunek zwyci¼stwa: 
 Ludwik XV – kontrola 9 twierdz w Austrii, 
 Fryderyk – kontrola 12 twierdz w Austrii i/lub ÇlÀsku 

(2 ¿lÀskie twierdze sÀ kontrolowane od poczÀtku), 
 Maria Teresa – po 9 turze pozostali gracze nie spe½niÀ 

swoich warunków zwyci¼stwa. 

PEÈNA GRA 

15 OGÓLNE ZASADY 

 W pe½nej grze wykorzystywane sÀ obie mapy. 

 G½ówny cel ka¾dej frakcji: wykorzystanie wszystkich 
znaczników zwyci¼stwa ze swojej puli. 

 Do oznaczenia zdobytych twierdz u¾ywa si¼ znaczników 
zwyci¼stwa pochodzÀcych z puli. Je¾eli twierdza zmieni 
w½a¿ciciela, nale¾y zwróci» znacznik do puli. Dotyczy to 
równie¾ ÇlÀska, w którym na poczÀtku gry umieszcza si¼ 
znaczniki spoza puli Prus i Austrii. 

16 DODATKOWE PUNKTY ZWYCIÉSTWA 

 Znaczniki zwyci¼stwa mogÀ by» umieszczane równie¾ 
w polach znajdujÀcych si¼ w lewym górnym rogu planszy 
g½ównej: 

Wygrane bitwy  .  
 Frakcja umieszcza w (jednym lub dwóch) dost¼pnych 

polach 1 znacznik zwyci¼stwa z w½asnej puli za ka¾de 
3 armie wyeliminowane podczas jednej bitwy lub za 
pokonanie w bitwie przynajmniej 1 wrogiego genera½a 
(niezale¾nie do liczby pokonanych armii). Pokonana 
w bitwie frakcja traci tyle punktów za wygrane bitwy, ile 
punktów uzyska½ zwyci¼zca (o ile posiada punkty, które 
mo¾e utraci»). 

 Za ka¾dego genera½a, który zosta½ usuni¼ty z powodu 
braku zaopatrzenia, frakcja traci jeden punkt 
zwyci¼stwa. 

 Punkty zdobyte lub utracone przez pomniejsze frakcje 
liczone sÀ na konto wspó½pracujÀcej g½ównej frakcji; 
punkty zdobyte lub utracone w bitwie przez mieszane 
zgrupowanie liczone sÀ dla frakcji dowodzÀcego nim 
genera½a. 

PrzykÊad: Bawaria pokonaÊa AustriË z wynikiem +1. Austria nie 
moÌe siË wycofaÍ, wiËc traci generaÊa oraz 10 armii. Francja otrzymuje 
dziËki Bawarii 3 punkty za wyeliminowane armie. MoÌliwe jest 
uzyskanie wyÊÎcznie 2 punktów zwyciËstwa za wygrane bitwy, wiËc 
Francja umieszcza na swoich polach dwa znaczniki. Austria, która 
zdobyÊa wczeÏniej 1 punkt zwyciÐstwa, odkÑada znacznik do swojej puli  

3 elektorzy   
 Za przejÒcie kontroli nad 3 z 4 twierdz elektorskich 

(Mainz, Trier, Köln, Mannheim), Francja lub Armia 
Pragmatyczna umieszcza w tym polu 1 znacznik 
zwyciÒstwa z wÓasnej puli. W momencie, gdy frakcja 



 

 

utraci kontrolÒ nad jednÔ z tych twierdz, znacznik 
zwyciÒstwa wraca do puli 

Cesarz   
 ZaleÕnie od wyniku wyborów, Austria lub Francja 

umieszcza na tym polu 1 znacznik zwyciÒstwa z puli 
(rozdziaÓ 18). 

WÖochy   
 Gdy znacznik polityki na torze Italia znajduje siÒ na 

odpowiednim polu, Austria lub Francja umieszcza na tu 
znacznik zwyciÒstwa ze swojej puli (rozdziaÓ 17.5). 

×lØsk   
 Po zaanektowaniu ÙlÔska, Prusy umieszczajÔ na tym 

polu znacznik zwyciÚstwa z puli oraz otrzymujÔ 
znajdujÔcy siÚ dotychczas poza mapÔ tabor (rozdziaÓ 
19.1). 

17 POLITYKA 

 Na poczÛtku kaÜdej tury przeprowadzany jest etap polityki, 
w którym uczestniczÛ wyÝÞcznie cztery gÝówne frakcje 
(zatem pojßcie „frakcja” uÜywane w tym rozdziale jest 
toÜsame z pojßciem „gàówna frakcja”). Przebiega on 
wedàug nastápujÛcego schematu: 
1. Odkrycie 2 kart polityki 
2. Okreâlenie koloru atutowego 
3. Wybór kart taktycznych 
4. Okreâlenie kolejnoâci wyboru 
5. Wybór kart polityki 

17.1   Odkrycie 2 kart polityki 

 Odkryte zostajÛ 2 karty znajdujÛce siá na wierzchu talii 
polityki 

17.2   Okreãlenie koloru atutowego 

 Gracz, który wygraà ostatniä stoczonä bitwá, wskazuje 
kolor atutowy dla tego etapu polityki 

 Jeåeli nikt nie wygraà do tej pory bitwy, kolor atutowy 
okreâla siá przez odkrycie karty z talii kart taktycznych 
(jeåeli jest to „Reserve”, naleåy dobraæ kolejnç kartá). 
Odkryta karta zostaje odrzucona. 

17.3   Wybór kart taktycznych 

 Kaèda gàówna frakcja moèe umieâciæ jednç kartá taktycznç 
na planszy polityki. Kartá ukàada siá zakrytç na 
oznaczonym polu. Gracz moèe zdecydowaæ 
o umieszczeniu karty w kolorze atutowym, karty w kolorze 
innym niè atutowy (blef) lub zrezygnowaæ z wyboru karty. 

17.4   Okreélenie kolejnoéci wyboru 

 Po zadeklarowaniu przez wszystkich graczy wyboru kart 
taktycznych, zostajç one odkryte. Karty w kolorze innym 
niè atutowy wracajç do ráki wàaâciwej frakcji. Uwaga: karty 
zachowane na planszy polityki we wczeâniejszych turach 
nie sç zwracane (niezaleènie od ich koloru). 

 Karta „Reserve” jest liczona jako 16 punktów w kolorze 
atutowym. 

 Kaèda frakcja sprawdza wartoâæ kart umieszczonych na 
planszy polityki (sumujçc wartoâæ karty w kolorze 
atutowym wyàoèonej w  tej turze oraz wartoâæ wszystkich 
kart zachowanych w turach wczeâniejszych). Poczçwszy od 
frakcji z najwyèszç wartoâciç, gracze decydujç po kolei 
o wyborze kart polityki. W przypadku remisu 
pierwszeêstwo ma frakcja znajdujçca siá po prawej stronie 
na planszy polityki. 

17.5   Wybór kart polityki 

 Frakcja, która uzyskaàa najwyèszç wartoâæ punktowç, jako 
pierwsza podejmuje decyzjá o: 
 wyborze jednej z dwóch odkrytych kart polityki 

(warunek: na karcie musi znajdowaæ siá symbol tej 
frakcji), 

 zachowaniu kart taktycznych na planszy polityki. 

 Niezaleènie od decyzji innych graczy, nie uczestniczy 
w wyborze kart polityki frakcja, która nie posiada na 
planszy polityki èadnej karty taktycznej. 

 Frakcja, która zdecydowaàa siá na zachowanie kart 
taktycznych, odkàada je na planszá polityki. Frakcja, która 
zdecydowaàa siá na wybór karty polityki, odrzuca 
wykorzystane karty taktyczne. Nastápnie podejmuje decyzjá 
o uèyciu lub odrzuceniu wybranej karty polityki  

 Kolejna frakcja podejmuje decyzjá o wyborze karty polityki 
lub zachowaniu kart taktycznych. Jeèeli obie karty 
polityczne odkryte w tej turze zostaày wczeâniej wybrane, 
pozostaàe frakcje zabierajç wszystkie swoje karty taktyczne 
(wàçcznie z zachowanymi w poprzednich turach) z planszy 
polityki do ráki. 

 Po podjáciu decyzji przez wszystkie frakcje, niewybrane 
karty polityki zostajç odrzucone. 

 Przebieg fazy wyboru kart polityki jest zilustrowany przez 
ponièszy schemat. 

 

 

Zagrywanie kart polityki 

 Karta polityki moèe zostaæ zagrana w caàoâci lub 
czáâciowo. Gracz wykonuje instrukcjá i/lub przemieszcza 
o wskazanç na karcie liczbá pól znacznik Saksonii, Rosji 
i/lub Wàoch.  

 Niektóre karty pozwalajç na przesuniácie znacznika w lewo 
lub prawo o okreâlonç liczbá pól – do gracza naleèy decyzja 
o kierunku, jednak liczba pól musi byæ równa wskazanej na 
karcie. Jeèeli moèliwe jest przesuniácie znaczników na 
dwóch torach, gracz moèe wybraæ oba, jeden, lub èaden. 

 Jeèeli dwie zagrywane w tej turze karty polityki powodujç 
przesuniácie znacznika na tym samym torze, uznaje siá je za 
rozstrzygane równoczeânie (w tym znaczeniu pierwszy 
gracz moèe zadeklarowaæ przesuniácie znacznika „poza 
tor”, co niweluje przeciwstawne dziaàanie drugiego gracza). 

Pierwsza frakcja

Czy moëe wybraì
kartí polityki?

TAK NIE

Wybór karty

polityki

Uëycie Odrzucenie

Zachowanie

TC

Zabranie TC

do ríki

Czy istnieje frakcja z

niëszą wartością TC?
TAK NIE

KONIEC

Kolejna frakcja

Odrzucenie 

niewybranych 

kart polityki



 Gdy znacznik na torze znajdzie siî na polu z symbolem, 
frakcja w odpowiadajïcym kolorze uzyskuje nagrodî lub 
karî. Trwa ona tak dðugo, jak dðugo znacznik nie zostanie 
przesuniîty na innï pozycjî. Symbole oznaczajï: 

 Zmniejszenie liczby dobieranych kart taktycznych  - 
frakcja dobiera mniejszï liczbî kart w swoim etapie 
tury. 

 Zwiîkszenie liczby dobieranych kart taktycznych  - 
frakcja dobiera wiîkszï liczbî kart w swoim etapie tury. 

 Korpus ekspedycyjny  - frakcja musi zdjïñ 
generaða z planszy i umieòciñ go w polu „off-map” (nie 
traci on armii) albo przenieòñ tam generaða 
znajdujïcego siî poza planszï (naleóy natychmiast 
zapðaciñ 8 TC za zrekrutowanie mu 2 armii). 

 Punkt zwyciîstwa  - frakcja umieszcza znacznik 
zwyciîstwa w polu „Italia”. Pozostaje on tam do 
momentu, gdy znacznik Wðoch przesunie siî na pole 
z gwiazdkï. 

 Znaczniki przychodów przypominajï o karze lub nagrodzie 
dla frakcji. 

 Niektóre karty polityki pozwalajï na natychmiastowe 
zrekrutowanie armii. Mogï one zostañ przydzielone 
generaðom znajdujïcym siî na planszy lub poza planszï. 
W drugim przypadku moóliwe jest przywrócenie generaða 
zgodnie z opisanymi w rozdziale 13 zasadami. 

 Jeóeli po przesuniîciu znacznika na torze przestaje 
obowiïzywañ korpus ekspedycyjny, gracz umieszcza 
powracajïcego do gry generaða w mieòcie wskazanym 
strzaðkï. Jeóeli znajduje siî tam inny pionek, wðaòciciel 
przesuwa go do sïsiedniego miasta. Dotyczy to równieó 
pruskiego generaða, który od poczïtku gry przebywa w polu 
„off-map”. 

18 WYBORY CESARSKIE 

 Wòród kart polityki dla roku 1742 znajduje siî dodatkowa 
karta: „Imperial Election”. Gdy zostanie odkryta, naleóy: 
 odkryñ jeszcze jednï kartî z talii polityki, 
 umieòciñ kartî „Imperial Election” odkrytï na wierzchu 

talii, 
 na koôcu bieóïcej tury przeprowadziñ wybory cesarza. 

 W wyborach uczestniczy 9 elektorów. Gracz kontrolujïcy 
miasto elektorskie oddaje gðos na jednego z dwóch 
kandydatów: austriackiego lub francuskiego (nie ma 
moóliwoòci wstrzymania siî od gðosu). Uzyskanie wiîkszej 
liczby gðosów oznacza wygranï kandydata oraz 
umieszczenie znacznika zwyciîstwa w polu „Cesarz” przez 
Austriî lub Francjî. 

 Po rozstrzygniîciu, karta „Imperial Election” zostaje 
odrzucona. 

19 POLITYCZNE ROSZADY 

19.1   Zaanektowanie õlöska przez Prusy 

 Jeóeli Prusy kontrolujï wszystkie twierdze na ÷lïsku, mogï 
na koôcu swojego etapu zaoferowañ Austrii pokój. Jeóeli 
gracz austriacki zaakceptuje ofertî: 
1. ÷lïsk staje siî terytorium wðasnym Prus (z moóliwoòciï 

przywracania generaðów i taborów w Breslau). 
2. Jeóeli Saksonia jest sojusznikiem Prus, naleóy przesunïñ 

jej znacznik na planszy polityki na pole z literï „S”. 
Saksonia zmienia status na neutralny. 

3. Wszystkie znaczniki zwyciîstwa umieszczone przez 
Austriî na terytorium Prus wracajï do austriackiej puli. 

Poðowa (zaokrïglajïc w górî) znaczników zwyciîstwa 
umieszczonych przez Prusy na terytorium Austrii 
zostaje odðoóona poza planszï, a pozostaðe wracajï do 
pruskiej puli. 

4. Wszystkie pionki Austrii znajdujïce siî na terytorium 
Prus lub Polski zostajï przeniesione do najbliószego 
moóliwego miasta na terytorium Austrii. Wszystkie 
pionki Prus znajdujïcego siî poza granicami zostajï 
przeniesione do najbliószego moóliwego miasta na 
terytorium Prus (w tym ÷lïska). 

5. Prusy umieszczajï znacznik zwyciîstwa w polu „÷lïsk” 
oraz umieszczajï za darmo drugi tabor w wybranej 
gðównej twierdzy. Aneksja ÷lïska to jedyny sposób na 
uzyskanie przez Prusy drugiego taboru. 

6. Prusy uzyskajï status frakcji neutralnej (rozdziað 19.4), 
który obowiïzuje do koôca obecnej i przez caðï kolejnï 
turî, aó do nastîpujïcego po niej etapu Prus. 

7. W chwili, gdy jakikolwiek pruski pionek opuòci 
terytorium wðasne Prus, znaczniki zwyciîstwa odðoóone 
w kroku 3 wracajï do puli Prus. 

19.2   Redukcja celów militarnych Francji 

 Jeóeli na koôcu swojego etapu Francja nie posiada óadnego 
generaða na terytorium Austrii (dotyczy to wyðïcznie 
terytorium Austrii na mapie Bohemii), gracz francuski 
moóe zdjïñ wszystkie znaczniki zwyciîstwa umieszczone na 
austriackich twierdzach. Poðowa z nich (zaokrïglajïc 
w górî) zostaje odðoóona poza planszî. Pozostaðe znaczniki 
wracajï do puli. 

 W chwili, gdy Francja lub Bawaria umieòci znacznik 
zwyciîstwa na zdobytej lub odbitej twierdzy, odðoóone 
wczeòniej znaczniki powracajï do puli. Nie ma moóliwoòci 
zredukowania celów militarnych po raz drugi. 

19.3   Saksoøska zdrada 

 Znacznik na torze Saksonii moóe zostañ przesuniîty 
w wyniku: 
 zagrania karty polityki, 
 zaanektowania ùlïska przez Prusy, 
 o 1 pole w prawo za kaódym razem, gdy Prusy usunï 

(lub powinny usunïñ) znacznik zwyciîstwa z pola 
wygranych bitew (rozdziað 16). Austria moóe w takiej 
sytuacji zdecydowañ o przesuniîciu lub nieprzesuniîciu 
znacznika na torze Saksonii. Uwaga: znacznik na torze 
Saksonii moóe zostañ przesuniîty dopiero po 
wycofaniu pokonanych pruskich generaðów). 

 Gdy znacznik na torze Saksonii znajdzie siî na pozycji 
neutralnej: 
 Saksonia uzyskuje status neutralny (rozdziað 19.4). 
 Znajdujïce siî na terytorium Saksonii pionki innych 

frakcji naleóy przenieòñ do najbliószego moóliwego 
miasta na wðasnym terytorium (pionki Francuskie 
moóna przenieòñ równieó do Bawarii). 

 Znaczniki zwyciîstwa znajdujïce siî na twierdzach 
saksoôskich wracajï do puli frakcji. 

 Gdy znacznik na torze Saksonii znajdzie siî na pozycji 
sojusznika Austrii: 
 Austria i Saksonia stajï siî wspóðpracujïcymi 

sojusznikami. 
 Saksoôskie pionki pozostajï tam, gdzie sï (wyjïtek: 

jeóeli generað uczestniczy w mieszanym zgrupowaniu, 
gracz Austriacki przenosi go do najbliószego pustego 
miasta). Jeóeli saksoôski generað jest poza planszï, 
moóe zostañ natychmiast przywrócony zgodnie 
z zasadami opisanymi w rozdziale 13. 

 Znaczniki zwyciîstwa znajdujïce siî na twierdzach 
saksoôskich pozostajï tam, gdzie sï. 

 Austria i Saksonia wspóðpracujï. Austriackie tabory 



 

 

mogï byñ przywracane w Dresden. Punkty zwyciîstwa 
uzyskiwane lub tracone przez Saksoniî liczone sï na 
konto Austrii. Saksonia na poczïtku swojego etapu 
dobiera 2 karty taktyczne. 

 Od momentu, gdy Saksonia przestaje byñ sojusznikiem 
Prus, o jej ruchach decyduje grajïcy Austriï. Etap Saksonii 
rozgrywany jest równoczeònie z etapem Austrii, a nie Prus 
(to oznacza, óe jest moóliwe rozegranie dwóch etapów 
Saksonii w turze, w której przestaje ona byñ sojusznikiem 
Prus, przy czym nawet w takiej sytuacji karty taktyczne 
dobierane sï wyðïcznie raz). 

19.4   Neutralnoúû 

 Prusy oraz Saksonia mogï uzyskañ w trakcie gry status 
neutralny. Neutralna frakcja uczestniczy w grze: otrzymuje 
karty taktyczne, moóe rekrutowañ armie, przywracañ 
generaðów i tabory. Jedyne ograniczenia, to: 
 neutralne pionki nie mogï opuszczañ wðasnego 

terytorium, 
 neutralni generaðowie nie mogï uczestniczyñ w bitwach, 
 pionki innych frakcji nie mogï wejòñ na terytorium 

neutralnej frakcji, ani wytyczañ przez nie dróg 
zaopatrzenia generaðów. 

20 SUBSYDIA 

 Subsydia oznaczajï zrezygnowanie na rzecz sojusznika 
z jednej spoòród dobieranych w turze kart taktycznych 
(TC). Subsydia mogï byñ przekazywane wyðïcznie przez 
gðówne frakcje oraz wyðïcznie na rzecz sojusznika (gðównej 
lub pomniejszej frakcji). 

 Frakcje muszï zawrzeñ kontrakt obejmujïcy wysokoòñ oraz 
czas obowiïzywania subsydiów. Nie jest dozwolone 
zawieranie w tym samym czasie wiîcej nió jednego 
kontraktu pomiîdzy dwoma frakcjami. Przedterminowe 
zerwanie kontraktu jest moóliwe wyðïcznie za zgodï obu 
stron. Wyjïtek: poczïtkowe subsydia Francji na rzecz 
Bawarii nie mogï zostañ zerwane przed koôcem 3 tury. 

 W trakcie obowiïzywania kontraktu gðówna frakcja 
przekazuje sojusznikowi doküadnie 1 kartý taktycznþ. 
Przekazujïcy subsydia dobiera w swojej fazie o jednï kartî 
mniej. W tym samym czasie otrzymujïcy subsydia dobiera 
jednï kartî z talii do wðasnej rîki. Znaczniki subsydiów 
przypominajï o obowiïzujïcych kontraktach. 

Przykÿad: Francja nie mo�e przekaza� subsydiów Austrii, która jest wrog� 
frakcj�. Mo�e natomiast zawrze� kontrakt z Prusami. Obie strony zgadzaj� 
si� na trwaj�ce 3 tury subsydia Francji na rzecz Prus. W ka�dej z tych tur 
Francja b�dzie przekazywa� Prusom 1 z dobieranych kart taktycznych 
(przed ich obejrzeniem). 

21 NEGOCJACJE 

 Wszystkie frakcje, równie� wrogie, mog� negocjowa� 
porozumienia dotycz�ce swoich dzia�a�. Negocjacje mog� 
dotyczy� koordynowania strategii, zawieszenia broni, 
g�osowania w wyborach cesarskich, kontraktów 
subsydyjnych, itp. W przypadku zawarcia porozumienia, 
wszystkie deklaracje stron s	 wi	
	ce i musz� zosta� 
dotrzymane. Gracze musz� negocjowa� jawnie. Ze wzgl�du 
na p�ynno�� rozgrywki wskazane jest sk�adanie klarownych 
i rzeczowych ofert. 

 Efektem porozumienia nie mo
e by wymiana lub 
przekazanie kart taktycznych. Jedynym sposobem 
przekazania swoich kart innej frakcji s� subsydia. 
Porozumienie nie mo�e równie� prowadzi� do zmiany 
sojuszy lub naruszenia zasad gry (np. nie mo�na 
zrezygnowa� z obrony twierdzy przez genera�a). 

Przyk�ady: a) Armia Pragmatyczna oferuje Austrii subsydia przez 2 tury 
oczekuj�c w zamian wycofania austriackich genera�ów ze �l�ska; b) Prusy 
oferuj� Austrii zawieszenie broni na 2 tury oczekuj�c w zamian 
przemieszczenia genera�ów broni�cych twierdz Neisse i Cosel. 

22 GENERA� ARENBERG 

 Austriacki genera� Arenberg posiada specjalne w�a�ciwo�ci: 
 Jest zaopatrzony zawsze, gdy przebywa na obszarze 

Niderlandów lub w zasi�gu taboru Armii 
Pragmatycznej. 

 Mo�e zosta� przywrócony w jednej z g�ównych twierdz 
Armii Pragmatycznej. 

23 WARUNKI ZWYCI�STWA 

 G�ówna frakcja zwyci��a, gdy jej pula znaczników 
zwyci�stwa jest pusta: 
 na ko�cu dowolnej fazy tury, 
 po wyborach cesarskich 

 

 Je�eli wi�cej ni� jedna frakcja spe�nia powy�szy warunek 
(tj. opró�ni pul� znaczników zwyci�stwa), wygrywa ta, która 
mog�aby u�y� wi�kszej liczby znaczników zwyci�stwa, 
gdyby je posiada�a w puli. Je�eli nie rozstrzyga to remisu, 
stron  wygrywaj c  jest zawsze Maria Teresa, a stron  
przegrywaj c  jest zawsze Ludwik XV. 

 Je�eli �aden z graczy nie wygra� przed ko!cem ostatniej 
zimy, gra si� ko!czy, a gracze sprawdzaj  wyniki zapisane 
w arkuszu zimowego punktowania. Wygrywa frakcja, która 
uzyska�a najni�szy wynik sumy czterech punktowa!. 
W przypadku remisu stron  wygrywaj c  jest zawsze Maria 
Teresa, a stron  przegrywaj c  jest zawsze Ludwik XV. 

24 ZASADY GRY 2-OSOBOWEJ 

MARIA to gra 3-osobowa, któr" mo#na zmodyfikowa$ na potrzeby gry 
2-osobowej korzystaj"c z poni#szych zasad. 

 W grze wprowadzaj cej obowi zuj  wszystkie zasady gry  
3-osobowej z wyj tkiem: 
 Gracz A kontroluje Francj�, Prusy, Saksoni� i Bawari�. 

Gracz B kontroluje Austri�. 
 Warunki zwyci�stwa. Gracz A wygrywa w chwili, gdy 

obie g�ówne frakcje spe�niaj  swoje warunki zwyci�stwa 
(tj. Francja kontroluje 9 twierdz w Austrii oraz Prusy 
kontroluj  12 twierdz w Austrii lub %l sku). Gracz B 
wygrywa, je�eli ani Francja, ani Prusy nie spe�niaj  
warunków zwyci�stwa na ko!cu 9 tury. W pozosta�ych 
przypadkach gra ko!czy si� remisem. 

 W grze pe�nej obowi zuj  wszystkie zasady gry  
3-osobowej z wyj tkiem: 
 Gracz A kontroluje Francj�, Prusy, Saksoni� i Bawari�. 

Gracz B kontroluje Austri� i Armi� Pragmatyczn . 
 Subsydia mog  by� przekazywane wy� cznie 

pomniejszym frakcjom. 
 Je�eli jeden gracz wybiera obie dost�pne w tej turze 

karty polityki, mo�e u�y� wy� cznie jednej z nich, 
a drug  musi odrzuci�. 

 Znacznik Saksonii przesuwa si� w prawo za ka�dym 
razem, gdy Francja lub Prusy utrac  punkt zwyci�stwa 
za wygrane bitwy w efekcie wydarze! rozegranych na 
mapie Bohemii. 

 W fazie walki nie obowi zuje wymóg rozpatrywania 
ataków Austrii przed atakami Armii Pragmatycznej. 

 Warunki zwyci�stwa nie ulegaj  zmianie z wyj tkiem 
remisów, które wygrywa zawsze gracz B. 



25 POLITYKA: ZASADY OPCJONALNE 

Zasady opcjonalne sprawiaj&, 'e blefowanie w fazie polityki przestaje by( 
ca)kowicie darmowe. 

 Zmienione zostaj  niektóre zasady opisane w rozdziale 17. 
Do jej przebiegu w� czona zostaje dodatkowa faza: 
1. Odzyskanie zakrytych kart taktycznych 
2. Odkrycie 2 kart polityki 
3. Okre*lenie koloru atutowego 
4. Wybór kart taktycznych 
5. Okre*lenie kolejno*ci wyboru 
6. Wybór kart polityki 

25.1   Odzyskanie zakrytych kart taktycznych 

 Znajduj ce si� na planszy polityki zakryte karty taktyczne 
wracaj  do r�ki frakcji. 

25.2   Odkrycie 2 kart polityki 

 Bez zmian. 

25.3   Okre+lenie koloru atutowego 

 Bez zmian. 

25.4   Wybór kart taktycznych 

 Bez zmian. 

25.5   Okre+lenie kolejno,ci wyboru 

 Zagrane karty, których kolor jest inny ni- kolor atutowy, 
nie wracaj. do r/ki frakcji. Zamiast tego nale-y u0o-y1 je 
zakryte na planszy polityki. Nie s. one uwzgl/dniane 
podczas okre2lania kolejno2ci wyboru. W0a2ciciele 
odzyskuj. zakryte karty dopiero w nast/pnej turze. 

25.6   Wybór kart polityki 

 Frakcja mo-e wybra1 kart/ polityki pod warunkiem, -e 
posiada przynajmniej jedn. odkryt. kart/ taktyczn. (karty 
zakryte nie s. uwzgl/dniane). 

 Po wybraniu karty polityki frakcja odrzuca wy0.cznie 
odkryte karty taktyczne. 

 Je-eli obie karty polityczne odkryte w tej turze zosta0y ju- 
wybrane, pozosta0e frakcje odk0adaj. swoje karty taktyczne 
zakryte, zamiast zabiera1 je do r/ki. W0a2ciciele odzyskuj. je 
dopiero w nast/pnej turze. 

 

 
 

Uwaga: Powy3sze t4umaczenie ma charakter amatorski i nie zosta4o zweryfikowane przez autora gry. Ewentualne w5tpliwo6ci dotycz5ce zasad 
nale3y rozstrzyga7 na korzy67 oryginalnej wersji instrukcji.  


