Gra 2 de Mayo (czyt. Dos de Mayo) jest historyczna symulacja wydarzen z dnia
drugiego maja roku 1808. Tego to dnia mieszkancy Madrytu w ramie z niewielkim oddziatem
armii hiszpanskiej wzniecili powstanie przeciwko okupujacym miasto francuskim oddziatom
Napoleona.

2 de Mayo jest gra dla dwoch graczy. Jeden z nich kontroluje sity hiszpanskie, drugi zas
francuskie. Gra toczy sie przez 10 tur i trwa okoto 30 minut (kazda tura oddaje 30 minut
rzeczywistego powstania). Kazda tura dzieli sie na cztery fazy: Przygotowanie, Rozkazy,
Ruch i Rozstrzygniecie.

Na koniec dziesiatej tury gracz dowodzacy Francuzami wygrywa jesli zachodza
wszystkie ponizsze warunki: wszystkie sily hiszpafnskie sa wyeliminowane z gry,
wszystkie pola dostepu do Madrytu (czyli pola 1, 6, 16, 20) sa zajete przez co najmniej
jeden francuski oddzial. Gracz kontrolujacy sity francuskie nie stracil czterech lub wiecej
oddziatow (Ten ostatni warunek moze by¢ modyfikowany przez karty). Jesli jakikolwiek z
powyzszych warunkow nie zachodzi — gre wygral gracz dowodzacy Hiszpanami.

Zawartos¢ pudelka:

- Plansza przedstawiajaca dawny plan Madrytu podzielony na 21 pél. Uwaga: pola 14, 151 16
sg to pola specjalne dostepne tylko dla sit francuskich.

- Strzalki na zewnatrz murow miejskich wskazuja wjazdy do Madrytu dla odpowiednich sit
francuskich (startujacych w turze trzeciej). Dwie strzalki na zewnatrz pola 6 sa tylko w celu
zgodnosci historycznej — nie powodujg one specjalnego dziatania pola numer 6 na wojska
francuskie.

- 41 drewnianych kostek: 30 niebieskich (reprezentujacych oddzialy francuskie) oraz 10
czerwonych (reprezentujacych Hiszpanow) oraz 1 kosteczke do odliczania tur.

- 22 karty wydarzen (11 francuskich — niebieskich oraz 11 czerwonych — hiszpanskich)
- 2 karty pomocy

- 1 karte z licznikiem tur

- te instrukcje.

Definicje:

- Jedna drewniana kostka reprezentuje oddziat.

- Jedna lub wiecej kostek tego samego koloru na jednym polu to ,,grupa”.

- Grajacy Francuzami kontroluje niebieskie grupy, Hiszpanami — czerwone.

- Jesli karta jest sprzeczna z instrukcja, tekst na karcie ma pierwszenstwo.

- Polem Konfliktu nazywa sie pole na ktéorym znajduja sie zarowno czerwone jak i niebieskie
oddzialy.

- Jesli na karcie nie jest napisane inaczej, jest ona odrzucana zaraz po jej zagraniu.

- Nie ma zadnych ograniczen co do ilosci kart posiadanych ani zagrywanych przez graczy w
jednej turze, z wyjatkiem ograniczen zawartych na kartach oraz zagrywania ich we wlasciwej
turze.

- Odrzucanie kart posiadanych przez gracza nie jest dozwolone, dopoki nie zachodzi
odpowiednie wydarzenie (i.e. Colaboracion con les franceses).



Rozpoczecie gry:

Sity poczatkowe nalezy rozmiesci¢ w nastepujacy sposob:

- Sity Francuskie (niebieskie kostki)

2 na polu nr.1

2 na polu nr.6

1 na polu nr.10

2 na polu nr.11

2 na polu nr.19

- dodatkowe sily francuskie rozmieszczone poza murami Madrytu: (te kostki nie moga zostac
poruszone przed turg 3. Poczawszy od tury 3 mozna wydawac im rozkazy i rusza¢ wchodzac
do Madrytu poprzez przesuniecie ich na odpowiednie przylegajace pola.

S kostek przed polem numer 1

S kostek przed polem numer 6

S kostek przed polem numer 16

5 kostek przed polem numer 20

- Sily hiszpanskie

1 na polu nr.4 1 na polu nr.12
1 na polu nr.8 1 na polu nr.15
1 na polu nr.9 1 na polu nr.17
1 na polu nr.10 1 na polu nr.20

Pozostate dwie czerwone kostki oraz jedna niebieska leza obok planszy i moga wzigc udziat w
grze w wyniku zagrania pewnych kart wydarzen w trakcie rozgrywki.

Czarna kosteczke nalezy potozy¢ na karcie z licznikiem tur na polu 1. Gracz dowodzacy
Hiszpanami otrzymuje karte Jose Blas Molina y Soriano, jako swoja akcje w czasie Fazy
Przygotowania w pierwszej turze. Gracz dowodzacy Francuzami wybiera jedna karte z dwoch:
Artillery lub Marisca Murat i zatrzymuje ja, druga odklada z powrotem do swojej talii.

Kazdy z graczy tasuje talie przeciwnika. Jesli Francuzi posiadaja karte Artillery i chca ja zagrac
od razu, gracz musi pokazac ja i pozostawic¢ odkryta przez cala gre. Potem gra toczy sie
poczawszy od Fazy Rozkazow tury pierwszej.

Faza 1 — Przygotowanie.

Podczas Fazy 1 obaj gracze moga ciagnac karte ze swojej talii wydarzen (trzeba pamietac
ze w turze pierwszej Francuzi wybieraja pomiedzy Artillery i Marisca Murat a Hiszpanie
otrzymuja Jose Blas Molina y Soriano zamiast normalnego dobierania losowej karty z talii.
Jesli jeden z graczy ma o trzy karty mniej niz przeciwnik, ten moze zabroni¢ mu dociagniecia
karty.

UWAGA: Jesli gracz ma dokladnie trzy karty mniej niz jego przeciwnik, albo dociaga karte (i
jego przeciwnik moze dociggnac karte) albo odbiera przeciwnikowi mozliwos¢ dociagnigcia
karty.

Faza 2 - Rozkazy

Podczas Fazy Rozkazow gracze zapisuja na kartce papieru, w sekrecie, rozkazy wydane
swoim sitom. Dopodki karty wydarzen tego nie zmienia, zasady rzadzace poruszaniem si¢ sa
nastepujace:



- Zapisz rozkazy zawierajace pole rozpoczecia, strzatke w prawo i pole docelowe. Na przyktad
by poruszy¢ grupe z pola 4 na pole 5 zapisz: 4->5.

- Grupy poruszajg sie z pola na ktorym sie aktualnie znajduja, na dowolne przylegajace pole
(lub pola) na mapie. Na przyktad oddzial lub grupa znajdujaca sie na polu 4 moze poruszyc¢ sie
dowolne z pél: 3,2,8 lub 4. Nie moze sie natomiast poruszy¢ w tej turze na pola 7 lub 9,
poniewaz nie przylegaja one do pola 4.

- Hiszpanskie grupy NIE MOGA ruszy¢ sie w dwoch roznych kierunkach. Innymi stowy, gdy
tylko Hiszpanskie oddzialy spotkaja sie na jednym polu nie moga sie juz rozdzieli¢ (wyjatek:
karta La Turba se dispersa pozwala to jednorazowo wykonac).

- Francuskie grupy moga sie rozdzielac i porusza¢ w kilku réznych kierunkach z tego samego
pola.

- Wszystkie spisane rozkazy muszg zosta¢ wykonane. Jesli gracz popeinit btad i nie moze
wykonac zapisanego rozkazu WSZYSTKIE jego rozkazy zostaja uniewaznione.

- Gracz dowodzacy sitami hiszpanskimi moze wykonac¢ ruch kazdg Hiszpanska jednostka na
planszy. Gracz dowodzacy Francja moze poruszyé¢ JEDYNIE DWIE sposrod jego grup. To
ograniczenie nie dotyczy grup francuskich rozpoczynajacych ruch z pél 14,15,16. Na przyktad,
jesli Francja ma grupy na polach 6(2 oddziaty), 20(4 oddzialy) 19(2 oddziaty) oraz 14(3
oddzialy), nastepujacy zestaw rozkazow moze zosta¢ wykonany: 6->5; 20->17; 14->7; 14->12;
14->15. Warto pamietac, ze ruchy z pol 14,15,16 nie licza sie do maksymalnego limitu
rozkazow, ktore moze wykonac gracz dowodzacy Francja.

- Poruszanie sil francuskich spoza Madrytu na odpowiednie pola liczy sie jako rozkaz ruchu.

- Gracze sa zobowiazani do zapisywania pol startowych i docelowych dla swoich oddzialow, nie
muszg zapisywac ilosci oddziatlow je wykonujacych. Hiszpania, jako ze jej sily nie moga zostac
rozdzielone w zwyklym przypadku porusza sie wszystkimi oddziatami z pola startowego na
pole docelowe.

UWAGA: Dla karty La turba se dispersa, trzeba zapisac iloS¢ rozdzielajacych sie rozdzialow. Na
przyktlad, jesli Hiszpania ma 3 oddzialy na polu 5, mozna wydac rozkaz: 2 oddziaty 5->4; 1
oddzial 5->9

Faza 3 - Ruch

Podczas fazy ruchu obaj gracze rownoczesnie odkrywajg swoje spisane rozkazy. W tym
momencie gracze moga zagrywac karty wydarzen. Nastepnie wykonywane sa rozkazy.

Dla wygody gracz dowodzacy Hiszpanig zwykle wykonuje rozkazy jako pierwszy, jednakze
moze spogladac na rozkazy gracza francuskiego oraz zagrane w tej turze karty.

- Gdy Hiszpania wychodzi z Pola Konfliktu musi pozostawi¢ co najmniej potowe (zaokraglajac
w dot) swoich oddziatow na polu za soba.

- Francja NIGDY nie opuszcza Pola Konfliktu

- Francja moze wybrac ilos¢ oddzialow wykonujacych indywidualnie rozkaz po zakonczeniu
ruchu wojsk hiszpanskich. Na przyklad: Grupa francuska na polu 14 z 6 oddzialami ma
nastepujace rozkazy: 14->7; 14->9; 14->15. Gracz moze wiec przenie$S¢ 1 oddzial na pole 7,
drugi na pole 9 i pozostate na pole 15. Albo, na przyklad, jedne na pole 7, dwa na pole 9 oraz
jeden na pole 15 pozostawiajac 2 oddzialy na polu 14. Ruchem niezgodnym z zasadami bedzie
poruszenie 1 oddziatu na pole 7, pieciu na pole 9 i zadnego na pole 15, poniewaz trzeba
wykonac wszystkie rozkazy co najmniej jednym oddziatem.

- Jesli dwie przeciwne grupy porusza sie na pole z ktorego kazda startowala (na przyktad jesli
francuska grupa z pola 2 planuje ruch na pole 3, na ktérym znajduje sie hiszpanska grupa,
ktorej rozkaz kieruje ja na pole 2), tylko jedna z grup wypelnia rozkaz ruchu. Mniejsza grupa



pozostanie na swym miejscu a wieksza wykona rozkaz ruchu. Na przyktad: grupa francuska
sktadajaca sie z trzech oddziatow na polu 2 planuje wykonac ruch na pole 3, gdzie jest
pojedynczy oddzial hiszpanski, ktory ma rozkaz ruszyc sie¢ na pole 2. Francja decyduje sie
poruszyc¢ dwoma oddziatami. W efekcie hiszpanska grupa pozostaje na polu 3, a dwa
francuskie oddzialy wchodza na to pole z pola 2.

- Jesli grupy sa rownoliczne, rusza sie gracz posiadajacy inicjatywe.

- Inicjatywe posiada ten gracz, ktory wyeliminowat z gry w trakcie dotychczasowej rozgrywki
wiecej oddzialow przeciwnika. Jesli i pod tym wzgledem jest remis, uznaje sie, ze to Hiszpania
ma inicjatywe.

- Grupa hiszpanska moze opusci¢ Pole Konfliktu (pole na ktérym znajduja sie zar6wno
hiszpanskie jak i francuskie oddzialy), lecz musi pozostawic¢ za soba co najmniej POLOWE
(zaokraglajac w gore) oddziatow.

- Grupa francuska nie moze opusci¢ Pola Konfliktu.

- Oddzialy nie mogg poruszac si¢ wiecej niz raz na ture (wyjatek: karta Caballeria).

Faza 4 - Rozstrzygniecie

W trakcie wykonywanych ruchow wojsk, moga pojawic sie pola, na ktorych sa zaréwno
francuskie jak i hiszpanskie oddzialy. Pola te zwane sa Polami Konfliktu. W czasie fazy 4
gracze moga ponosic straty na tych wlasnie polach. Po rozstrzygnieciu strat, aktualna tura
konczy sie i znacznik tur zostaje przesuniety na nastepne pole. Jesli znacznik jest na polu 10 -
gra konczy sie i wylaniany jest zwyciezca.

- W fazie rozstrzygniecia gracze obliczajg site swoich grup w Polu Konfliktu.

- Sita kazdej grupy jest rowna ilosci oddzialow oraz wartosci zagranych kart.

- Jesli jakas grupa ma co najmniej jeden punkt sily wiecej niz grupa przeciwnika, ale mniej niz
2 razy wiecej punktow sity niz grupa przeciwnika na tym samym polu, jeden oddzial usuwany
jest ze slabszej grupy.

- Jesli grupa ma dwa razy wiecej sity niz grupa przeciwnika, dwa oddzialy sa usuwane ze
slabszej grupy.

- Jesli grupa ma trzy razy wiecej sily niz - usuwane sa trzy oddzialy, i tak dale;j.

- Jesli grupy maja te sama ilos¢ oddziatow, zadna z nich nic nie traci.

- Rozstrzygniecie nastepuje na kazdym polu na ktérym znajduja sie grupy obu graczy na
poczatku fazy 4, nawet jesli Zzadna z nich nie poruszyla sie w tej turze na to lub z tego pola.

Karty Wydarzen.

Karty Wydarzen moga by¢ zagrywane podczas fazy(lub faz) podanych na karcie. Jesli na
karcie nie jest wyszczegolniona faza, karta moze zostac¢ zagrana w dowolnym momencie, jesli
zawarte na niej warunki sg wypetnione. Nie ma ograniczen co do ilosci zagranych kart przez
jednego gracza w turze czy w fazie. Karta z poleceniem: "Zagraj karte natychmiast" musi zostac
zagrana natychmiast, jak tylko zostanie dociagnieta.

Koniec Gry

Na konicu Tury 10 nalezy sprawdzi¢ podane wyzej warunki zwyciestwa.
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