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2 — Przygotowanie rozgrywki 21 — 7.0. Wojny

3 —1.0. Wstep 24 — 8.0. Zetony Korzysci

3 — 2.0. Wprowadzenie do rozgrywki 25 — 9.0. Punkty Odwetu

4 — 3.0. Komponenty 25 —10.0. Stany Zjednoczone

12 — 4.0. Przebieg rozgrywki 25 — 11.0. Faza Punktacji Konicowej
14 — 5.0. Rundy 26 — 12.0. Zasady dodatkowe

20 — 6.0. Diug



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Zalecamy przeczytanie tego fragmentu przed pierwszg rozgrywka,
juz po lekturze calej instrukgji.

Wticspasia
[ +

WOJNA O SUKCESJE, HISZPANSKA

%ﬁ §

1. Rozt6z plansze (A). POCZATKOWE USTAWIENIE FLAG I ZNACZNIKOW GRACZY
2. Przygotyj tali¢ Wydarzen, uzywajac tylko kart Wydarzen

Epoki Sukcesji. Przetasuj je i umie$¢ w poblizu planszy. Wielka Brytania:

Odtéz na bok karty Wydarzeri Imperium i Rewolucji, ¢ Europa

ktére zostang wykorzystane péznie;. 0 Flagiw Austrii (pole Sojuszu 2), Zjednoczonych Prowincjach
3. Wymieszaj zetony Inwestycji i utwérz z nich zakryta pule (pole Prestizu 3), Paistwach Niemieckich (pole Sojuszu 3)
zetonéw Inwestycji na arkuszu Inwestycji (B). 0 Ameryka Pélnocna
4. Kazdy gracz bierze swoje Wojska Regularne, tasuje 0 Flagi w Zatoce Massachusetts, Pétnocnych Koloniach,
je, a nastepnie tworzy z nich stos, ktéry umieszcza na Dolinie Hudson i Chesapeake
odpowiednim polu na swoim arkuszu gracza (C1, C2). ¢ Karaiby
Nastepnie kazdy gracz bierze swoje Wojska Elitarne 0 Flagi w Karolinach, Georgii, na Jamajce, Barbadosie, Saint Lucii
z okresu wojny o sukcesj¢ hiszparisks, tasuje je, tworzy ¢ Indie
z nich stos i umieszcza na polu Wojsk Elitarnych na 0 Flagi w Madrasie, Kanchipuram, Kalkucie i Midnapore
swoim arkuszu gracza. 0 BazaFloty: 2 Eskadry
5. Umies¢ Flagi i Eskadry na planszy zgodnie z ponizsza ¢ Rejestr Gléwny — Limit Zadluzenia: 6; Dlug: 0; Punkty
instrukcja. Sama plansza réwniez wskazuje, gdzie powinny Odwetu: 0

si¢ znalez¢ Flagi startowe. Na polach czerwonych nalezy ¢ Korzysci (na arkuszu)
umiesci¢ Flagi brytyjskie, na polach niebieskich — Flagi 0 Pszenica

francuskie. Pozostate Eskadry gracze umieszczajg na polu  Francja:

»otocznia” na swoich arkuszach graczy. 0 Europa
6. Umies¢ arkusz wojny o sukcesje hiszpanska obok planszy 0 Flagi w Hiszpanii (pole Sojuszu 3), Austrii (pole Prestizu 3,
(D). Nastepnie kazdy gracz dobiera cztery Wojska dolne prawe), Irlandii (pole Sojuszu 2) oraz Bawarii
Regularne i losowo umieszcza kolejno po jednym zakry- ¢ Ameryka Pélnocna
tym zetonie w kazdej Kampanii. Gracze mogg sprawdzi¢ 0 Flagi na polu Quebec i Montreal, Akadia, Cataraqui, Algon-
wiasne Wojska po ich rozmieszczeniu. kinowie
7. Umies¢ znacznik tury na polu pierwszej tury, a znacznik ¢ Karaiby
PZ na polu o wartosci 15 w Rejestrze Gléwnym (E). ¢ Flagi w Luizjanie, San Domingo, Gwadelupie, Port de Paix
8. Potasuj 6 zetonéw Globalnego Popytu i umies¢ je zakryte i w Martynice
w poblizu tabeli Globalnego Popytu (F). 0 Indie
9. Potasuj 8 zetonéw Nagréd za Dominacje i umies¢ po dwa 0 Flagi w Chandernagore, Pondicherry, Karaikal, Plassey
zakryte na polu Nagréd w kazdym Regionie. 0 Wojna o sukcesje hiszpanska (Kampania Europa Srodko-
10. Umies¢ znaczniki Konfliktéw i Wyczerpania w poblizu wa): 1 Wojsko Elitarne
planszy, gotowe do uzycia. 0 BazaFloty: 1 Eskadra
11. Umies¢ zetony Korzysci na odpowiadajacych im polach ¢ Rejestr Gléwny
na planszy (z wyjatkiem Pszenicy i Napadéw Algonki- ¢ Limit Zadtuzenia: 6; Dtug: 0; Punkty Odwetu: 0
néw). 0 Korzysci (na arkuszu)
12. Umies$¢ znacznik Inicjatywy na polu Inicjatywy (G), 0 Napady Algonkinéw

strong FR na wierzchu.
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1.0. WsTEP

1o, co zyskatem z pobytu we Francyi, to nauka,
Jak byc bardziej zadowolonym z wlasnego kraju.

~ Samuel Johnson

Anglia ma czterdziesci dwie religz'e ] z‘ylko dwa
505Y.

~ Voltaire

W 1697 roku traktat w Ryswick zakonczyl trwajace przez
dekad¢ zmagania Francji z Liga Augsburska, zrzeszajaca m.in.
Anglie, Hiszpanig, Zjednoczone Prowingje i Sabaudie. Wojna
zakonczyla si¢ bez jasnego rozstrzygniecia. Panujacy we
Francji Krél Storice, Ludwik XIV, nadal nie zaspokoil swoich
ambicji kontynentalnych, a jego gléwny przeciwnik — Wilhelm
III Orariski, krél Anglii — cho¢ umocnit swojg wladzg w kraju,
to jednak nie zdoby! zadnych terytoriéw w koloniach. Traktat
tylko przygotowat scen¢ pod nadchodzace wydarzenia. Wobec
nierozwigzanego i narastajacego kryzysu sukcesji na tronie
hiszpanskim nie bylo zludzen, ze nowe stulecie bedzie spokoj-
ne. Ale ani Francja, ani Anglia nie mogly przewidzie¢ chaosu
nadchodzacych lat: drugiej wojny stuletniej, podczas ktérej
ci dwaj nieustepliwi przeciwnicy beda rywalizowaé zaciekle
i ostro w kazdym obszarze ludzkich osiggnie¢. Od Indii przez
Kanade¢ az po Morze Karaibskie na polach bitew zderzg si¢
ich armie i floty, w paryskich salonach i londynskich kawiar-
niach narodzi si¢ wspélczesna polityka i ekonomia calego
$wiata i wreszcie rewolucja wstrzasnie fundamentami spole-
czenistwa — rewolucja, ktéra moze zakoriczy¢ si¢ nie rozlewem
krwi i terrorem, ale triumfem demokracji i wolno$ci, zmienia-
jac $wiat w sposéb nie do wyobrazenia.

Imperial Struggle to gra dla dwéch graczy, przedstawiajaca
rywalizacje pomiedzy Francja i Wielka Brytania na przestrze-
ni XVIII wieku. Rozpoczyna si¢ ona w 1697 roku, gdy oba
krélestwa czekaja z zapartym tchem, az krél Hiszpanii wyzna-
czy swojego dziedzica, a koniczy si¢ w roku 1789, kiedy nowy
porzadek doprowadza do zburzenia Bastylii. Fabula gry nie
obraca si¢ wylacznie wokél wojny: zaréwno Francja, jak
i Wielka Brytania musza budowaé¢ podwaliny kolonialnego
bogactwa, utrzymywaé relacje z innymi narodami Europy
i konkurowaé o chwale w calym obszarze ludzkich przedsie-
wzied.

Imperial Struggle obejmuje prawie sto lat historii i cztery
wielkie wojny. Ma ona na celu uczczenie swojego ducho-
wego poprzednika, Twilight Struggle, poprzez zwigkszenie
grywalnosci mechanik, przy zachowaniu zaréwno globalnego,
jak i historycznego zasiggu, a wszystko to w obrebie jednego
wieczoru. W' czasach pokoju gracze dbaja o swoje intere-
sy ekonomiczne i sojusze, a takze wykorzystuja wydarzenia
historyczne reprezentowane przez karty Wydarzen. Musza
rozsadnie planowaé swoje inwestycje, majac jednoczesnie na
uwadze, by odebrac¢ szanse swojemu przeciwnikowi. W czasie
wojny kazda kampania moze przynies¢ wielkie korzysci
w postaci podbojéw i prestizu, zdobycze terytorialne moga
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jednak zniknaé przy stole traktatowym. Czy pod koniec wieku
Brytyjczycy beda rzadzi¢ imperium, nad ktérym slorice nigdy
nie zachodzi? Czy Francja wskaze $wiatu droge do rozwoju
jako supermocarstwo marzen Kréla Slorice, czy jako Republi-
ka Lafayette’a?

2.0. WPROWADZENIE DO ROZGRYWKI

Przed rozpoczeciem nauki zasad sugerujemy lekture
niniejszego wprowadzenia, a nastgpnie przeczytanie
skrétowego opisu poszczegolnych rozdzialéw, oznaczo-
nych kolorem granatowym. Pozwoli to zapoznaé si¢
z ogblnym przebiegiem rozgrywki przed zaglebieniem
sie w zasady szczegélowe.

Opis skrétowy jest tylko ogélnym opisem mechaniki gry.
Jesli jakiekolwiek stwierdzenia w opisie skrétowym budza
watpliwosci graczy lub wydaja si¢ niezgodne z zasada-
mi szczegélowymi, pierwszefistwo maja zawsze zapisy
w zasadach szczeg6lowych.

Niektorzy gracze moga takze preferowal rozpoczecie
swojej przygody z Imperial Struggle od rozszerzonego
przykladu rozgrywki na stronie 3 Podrecznika i konsul-
towaé si¢ z ponizszym zbiorem zasad juz w trakcie
rozgrywki.

2.1. RobpzAJE TUR

Rozgrywka w Imperial Struggle sklada si¢ z szesciu
Tur Pokoju, przeplecionych czterema Turami Wojny
(Wojnami). Wspélnie zostaly one podzielone na trzy

epoki:

* Epoka Sukcesji — pierwsze dwie Tury Pokoju oraz
wojna o sukcesje hiszpariska

Epoka Imperium — kolejne dwie Tury Pokoju wraz
z wojng o sukcesje austriacka i wojna siedmioletnia

Epoka Rewolucji — ostatnie dwie Tury Pokoju i wojna
o niepodleglosé¢ Stanéw Zjednoczonych.

W kazdej Turze Pokoju gracze staraja si¢ zdoby¢ kontrole
nad réznego rodzaju polami na planszy i przygotowac sie
do nadchodzacych Wojen. Na koniec takiej tury gracze
otrzymuja tez Punkty Zwycigstwa za posiadanie przewa-
gi w liczbie kontrolowanych pol.

W czasie Tur Wojny gracze po kolei rozstrzygaja
poszczegblne Kampanie, poré6wnujac zgromadzong sile.
Zwyciezca Kampaniiotrzymuje okreslone Eupy Wojenne,
ktérymi moga by¢ m.in. Punkty Zwyciestwa.

Zaréwno na koniec Tury Pokoju, jak i Tury Wojny
sprawdza sie, czy jeden z graczy nie osiagnal zwyciestwa
natychmiastowego. Jesli nie, rozgrywka toczy si¢ dalej.



2.2. ZWYCIESTWO

W Imperial Struggle natychmiastowe zwycigstwo moze wysta-
pi¢ tylko w trzech sytuacjach, w $cisle okreslonych momen-
tach tury:

0 Na poczatku Fazy Sprawdzania Warunkéw Zwyciestwa
(» 4.1.13), jesli ten sam gracz w ostatniej Fazie Punkta-
¢ji zdobyl wszystkie Nagrody za Dominacje i wszystkie
Nagrody Globalnego Popytu, natychmiast wygrywa gre.

0 W Fazie Sprawdzenia Warunkéw Zwycigstwa, jesli znacz-
nik PZ bedzie si¢ znajdowal na polu Rejestru Gléwne-
go o wartosci 30 (lub za nim), to zwyci¢za Frangja. Jezeli
jednak znacznik PZ bedzie si¢ w tej fazie znajdowal na
polu 0 (lub za nim), zwyci¢zcg zostaje Wielka Brytania.

0 Po rozstrzygnieciu ostatniej Kampanii danej Wojny, jesli
dany gracz wygral wszystkie Kampanie tej Wojny z maksy-
malnym mozliwym poziomem przewagi, ten gracz natych-
miast wygrywa gre {:} 7.4).

Jesli w trakcie gry nie zostang spelnione warunki natychmia-

stowego zwyciestwa, to o zwyciestwie decyduje wynik PZ po

specjalnej Fazie Punktacji Koricowej w turze 6 (= 11.0).

3.0. KOMPONENTY

Rozgrywka toczy si¢ na planszy podzielonej na cztery
Regiony. Gracze rywalizuja o kontrole nad pi¢cioma
rodzajami pol: Poselstwa, Rynki, Akweny, Forty i Teryto-
ria. Sposoby zdobycia kontroli, czyli podniesienia Flagi
swojego kraju na danym polu, réznia si¢ w zaleznosci
od rodzaju pola. Terytorium jest jedynym rodzajem
pola, ktére mozna zaja¢ wylacznie w wyniku Wojny.
W przypadku Rynkéw i Fortéw dla zdobycia kontroli
nad nimi istotne sa polaczenia z innymi kontrolowanymi
polami. Z kolei Poselstwa i Akweny sa dostepne swobod-
nie dla kazdego z graczy. Na tych drugich, zamiast Flag,
rozmieszczane beda Eskadry. W trakcie gry na Rynkach
i Poselstwach mogga si¢ tez pojawi¢ znaczniki Konfliktu,
»zawieszajace” kontrole gracza nad polem.

W prawym dolnym rogu planszy, na matrycy Rejestru
Gléwnego, gracze beda zaznacza¢ wynik punkto-
wy, a takze aktualny poziom Dlugu i liczbe dostep-
nych Punktéw Odwetu. Po lewej stronie planszy czas
gry odmierzany jest na Torze Epok, a na gérze planszy
widnieje tabela nagréd za Globalny Popyt na towary.

Kazdy z graczy otrzyma wlasny arkusz, na ktérym bedzie
umieszczaé m.in. karty wybranych Ministréw. Z kolei na
wspolnym arkuszu znajda si¢ zetony Inwestycji, ktérych
rozwazny wybor stanowi o§ mechaniki gry. Zetony Wojsk
Regularnych gracze beda ukladaé na arkuszach wojen,
wzmacniajac je pézniej zetonami Wojsk Elitarnych.

Na kartach Wydarzeni znajduja si¢ dwa efekty (jeden
brytyjski, drugi francuski) albo jeden wspdlny efekt dla
obu stron. Wydarzenia najczesciej zawieraja efekt dodat-
kowy (Premie), aktywowany, jesli gracz spelni okreslone

wymogi. Karty sa takze oznaczone kolorem zgodnym

z epoka, do ktérej przynaleza. Moga by¢ réwniez

oznaczone ikona typu akcji, symbolizujaca dodatkowy
wymog do ich zagrania.

3.1. LiSTA KOMPONENTOW

Kompletny egzemplarz gry Imperial Struggle powinien
zawiera¢ nastepujace elementy:

0 1 plansza

0 1 zasady gry

0 1 podrecznik

0 2 arkusze graczy

0 1 arkusz Inwestycji

0 2 dwustronne arkusze Wojny
0 wojna o sukcesje hiszpariska / wojna o sukcesje austriacka
0 wojna siedmioletnia / wojna o niepodleglos¢ Stanéw

Zjednoczonych

0 2 arkusze pomocy gracza

0 3 arkusze zetonéw

0 41 kart Wydarzen

0 26 kart Ministréw

3.2. PranszA

Plansza do gry Imperial Struggle przedstawia cztery Regiony.
Dwa z nich sg z kolei podzielone bialymi liniami na Podre-

giony:

0 Europa
0 Ameryka Pétnocna
0 Pétnocne Kolonie (na potudnie od linii podziatu, zawiera
np. Pétnocne Kolonie i Doling Champlain)
0 Kanada (na péinoc i wschéd od linii podzialu, zawiera
np. Quebec i Montreal oraz Akadi¢)
0 Karaiby
0 Indie
0 Karnatyk (na potudnie od linii podziatu, zawiera m.in.
Madras i Pondicherry)
0 Rzeka Hugli (na péinoc od linii podziatu, zawiera m.in.
Rzeke Hugli i Kalkute)
Podregiony wplywaja na zakres niektérych Wydarzen, Korzy-

$ci oraz Lupéw Wojennych.

Na planszy znajduje si¢ Rejestr Giéwny, stuzacy do $ledzenia
Punktéw Zwycigstwa (PZ), Punktéw Odwetu (PO) i Diugu,
oraz Tor Epok. Cztery Regiony zawieraja pie¢ réznych rodza-
jow pol: Poselstwa, Rynki, Terytoria, Akweny i Forty. Na polu
Baza Floty obaj gracze przechowuja swoje Eskadry, ktére
zostaly zbudowane (przeniesione ze Stoczni) lub przepedzo-
ne (usuniete z Akwenéw przez przeciwnika).

KOMENTARZ: Mimo ze Szkocja jest przedstawiona na
planszy jako oddzielne ,pafistwo”, jest ona znacznie $cidlej
zwigzana z Anglig (i jest czescig Wielkiej Brytanii). Pomysl
o jej Poselstwach jako reprezentacji zlozonych relacji
i odrebnych intereséw politycznych w Szkocji, szczegdlnie
w odniesieniu do jakobitéw i rzadéw protestanckich.

Imperial Struggle - Globalna rywalizacja



Lista poje¢ kluczowych

0 Albo/lub: Jesli w tekscie instrukeji, karty lub na innych elementach gry uzyto spéjnika ,albo”, oznacza to dla gracza
mozliwo$¢ wyboru jednej (i tylko jednej) z dwéch lub wiecej wykluczajacych si¢ opcji. Natomiast jesli uzyto spéjnika
»lub”; oznacza to mozliwo$¢ wyboru jednej, kilku lub wszystkich wymienionych opciji.

0 Akcje Gléwne / Akcje Poboczne: w Imperial Struggle wystepuja dwa rodzaje akcji: Akcje Gléwne oraz Akcje Poboczne.
Zawsze s3 to akcje odres’lonego typu (Ekonomiczne, Polityczne lub Militarne) i dajg graczowi do wykorzystania Punkty
Akcji (PA) odpowiadajacego im typu. Zestawienie wszystkich Akcji znajduje si¢ na aréuszu gracza.V\Xkcje i;oboczne majg
wiecej ograniczen co do sposobu wydawania ich PA. SZCZEGOLOWE ZASADY » 5.3.2.

0 BR/FR: zaréwno na kartach, jak i w instrukcji w odniesieniu do Wielkiej Brytanii czesto uzywa si¢ skrétu BR. Natomiast
Francje oznacza skrét FR.

0 Dtlug, podobnie jak Punkty Odwetu, zast¢puje dowolny typ PA. Wiele kart Wydarzen ma negatywny efekt dla gracza
z wiekszym Dlugiem. Symbol ,D” odnosi si¢ do Dtugu; jesli towarzyszy mu symbol funta brytyjskiego, odnosi si¢ do diugu
Wielkiej Brytanii, natomiast jesli towarzyszy mu symbol liwra, odnosi si¢ do dtugu Francji. SZCZEGOLOWE ZASADY » 6.0.

0 Flagi: Zetony w kolorach flag obu krélestw. Pelna terminologia rozmieszczania Flag # 3.2.8.

0 Kampania jest elementem skiadowym Wojny. W celu rozstrzygania Wojen gracze rozstrzygaja po kolei kazda Kampanie,
wylaniajac w kazdej z nich zwyciezce i przyznajac mu Lupy Wojenne. I](ai a Kampania ma wiasna liste Positkéw, ktéra
pokazuje graczom, jakie Sojusze, Kompetencje i inne narzedzia militarne (Forty, Eskadry, Konflikty) przyczynia si¢ do
zwigkszenia ich sily w tej Kampanii. WIECE] O KAMPANIACH » 7.1.3, 7.2.

0 Kompetencje wystepuja na wickszosci kart Ministréw. Nie maja zadnej bezposredniej funkcji, ale wiele warunkéw Premii
Wydarzenn wymaga Ministra z konkretnag Kompetencja. Dodatkowo Kompetencje moga zapewni¢ graczowi Positki
podczas rozstrzygania niektérych Kampanii (» 3.5.3).

0 Odciety Rynek: Rynek uwaza sie za Odciety, jesli na poczatku rundy ma podniesiong Flage gracza, ale nie jest polaczo-
ny bezposrednio lub laficuchem kontrolowanych przez tego gracza Rynkow z kontrolowanym przez niego Terytorium,
Fortem lub Akwenem. SZCZEGOLOWE ZASADY P §.4.1.

0 Pole grzeciwnika / pole kontrolowane przez przeciwnika: Pole z podniesiong Flaga przeciwnego gracza lub z jego

Eskadra (tylko Akweny). WIECEJ O KONTROLI POLA = 3.2.7.

0 Polaczone: dwa pola uznaje si¢ za polaczone (w rozumieniu: sgsiadujace), jesli taczy je na planszy bezposrednia czarna

linia. (UWAGA: linie przerywane to Linie Podboju, wykorzystywane wylacznie w turach Wojny, » 3.2.6).

0 PREMIA na kartach Wydarzen wskaZLéje warunek do spelnienia, umozliwiajacy uzyskanie efektu Premii podczas zagry-
wania karty Wydarzenia, opisanego na danej karcie. SZCZEGOLOWE ZASADY » 5.2.

0 Przekupienie oznacza podniesienie ALBO opuszczenie Flagi na polu, ale nigdy oba na raz. SZCZEGOLOWE ZASADY » 3.2.8.

0 Przepedzenie Eskadry: przeniesienie zetonu Eskadry przeciwnika z Akwenu do Bazy Floty, m.in. na skutek efektu
Wydarzenia, Korzysci lub rozmieszczenia wlasnej Eskadry na tym Akwenie. SZCZEGOLOWE ZASADY » 5.6.6.

0 Punkty Akcji (w skrécie PA) sa wydawane przez graczy na przeprowadzenie Akcji podczas swoich rund. W Imperial
Struggle istnieja trzy typy Punktéw Akgji:
0 Punkty Ekonomiczne (C) lub EPA. Wigcej informacji o ich wydawaniu w rozdziale » 5.4.
0 Punkty Polityczne (%) lub PPA. Wiecej informacji o ich wydawaniu w rozdziale » 5.5.
0 Punkty Militarne (6) lub MPA. Wigcej informacji o ich wydawaniu w rozdziale » §.6.

0 Punkty Odwetu (PO) reprezentuja che¢¢ rewanzu wsréd elit administracyjnych i wojskowych, wynikajaca z porazki
mocarstwa w danej Kampanii. W grze Imperial Struggle zast¢puja one dowolny typ PA. éZCZEGOLOWE ZASADY W 9.0.

0 Punkty Podboju (PP) zdobywa si¢ poprzez zwycigzanie konkretnych Kampanii danej Wojny. Gracze moga je wydac, aby
zdoby¢ m.in. Terytoria przeciwnika okreslone na arkuszu Wojny. gZCZEGOLOWE ZASADY P 7.2.1.

0 Remisy sa zwykle rozstrzygane bez dalszych dziatan. Jesli zaden z graczy nie ma wystarczajacej kontroli, aby otrzyma¢
Nagrode za Dominacje, Nagrode Globalnego Popytu lub Nagrode Prestizu (= 4.1.3, nie przyznaje si¢ zadnych nagréd,;
jesli gracze remisujg sita w danej Kampanii, zaden z nich nie zdobywa Eupéw (= 7.1.4).

0 Rynek Strzezony to pole Rynku, na ktérym podniesiona jest Flaga gracza, polaczone z Akwenem lub Fortem
(nieuszkodzonym{kontrolowan m przez tego samego gracza. Rynki Strzezone podnosza koszt, ktéry przeciwnik musi ponies¢
w celu opuszczenia Flagi gracza 1}<,ontroluj acego ten Rynek oraz zmniejszajg koszt wymagany do usunigcia przez wiasciciela tego
Strzezonego Rynku znajdujacego si¢ na nim znacznika Konfliktu. SZCZEGOLOWE ZASADY » §.4.2 oraz 5.6.2.

/




3.2.1. PoseLsTwa

PR Sl

Szwecja jest Poselstwem o koszcie 2. Jego zielona obwddka
i symbol korony wskazujg, Ze jest to rowniez pole Presti-
Zu, natomiast kropki wskazuja, ze podniesiona tutaj Flaga
zapewni Positki w wojnie o sukcesje austriackg (dwie kropki)
i wojnie siedmioletniej (trzy kropki).

Poselstwa maja ksztalt rombu i reprezentuja dziatania dyplo-
matyczne, porozumienia i umowy najwyzszego szczebla
z wladzami, frakcjami czy koteriami réznych podmiotéw
politycznych; kazde pole zawiera cyfre (koszt Poselstwa),
ktéra reprezentuje trudnos¢ osiagnigcia takiego porozumie-
nia. Widocznym elementem osiagniecia porozumienia jest
podniesienie Flagi, czyli umieszczenie Flagi danego gracza
(FR albo BR) na polu Poselstwa. Rézne efekty gry moga
zwickszy¢ lub zmniejszy¢ koszt Poselstwa, ale ostatecznie
nigdy nie moze on by¢ nizszy niz 1 (% 5.5.2).

Poselstwa dzielg si¢ na trzy rodzaje, ktére maja znaczenie dla
niektérych aspektéw gry:

Pola Prestizu — Poselstwa opatrzone zielong obwdédka
i symbolem korony. W trakcie Fazy Punktacji gracz, ktéry
kontroluje wigcej pdl Prestizu, otrzyma dodatkowe Punkty
Zwycigstwa (B 4.1.12).

Lokalne Sojusze — Poselstwa znajdujace si¢ poza Europa,
oznaczone specjalng ozdobng ramka. Reprezentuja umowy
z tubylcami lub lokalnymi podmiotami politycznymi. Gracz
kontrolujacy Lokalny Sojusz moze aktywowa¢ efekt Korzysci
polaczonej z tym Lokalnym Sojuszem ( 8.0).

Pola Sojuszu — Poselstwa oznaczone jako ,Sojusz” przyzna-
ja Positki podczas rozstrzygania Wojen, pod warunkiem, ze
panstwo, w ktérym jest to pole, znajduje si¢ na liscie Positkéw
dla danej Kampanii. Pola Sojuszu maja na krawedziach kropki
wskazujace, w ktérych doktadnie Wojnach uczestnicza (czyli
zapewniaja w nich graczowi Positki — premie do sity) (% 7.1.3).

* Jedna kropka oznacza Positki w wojnie o sukcesje hiszpariska
** Dwie kropki oznaczajg Posilki w wojnie o sukcesje austriacka
ses Trzy kropki oznaczaja Positki w wojnie siedmioletniej
se*s Cztery kropki oznaczaja Posilki w amerykanskiej wojnie
o niepodleglos¢

KOMENTARZ: Zasady czy efekty dotyczace Poselstw (np.
5.5.1 i 5.5.2) odnosza si¢ do wszystkich pél Poselstw, bez
wzgledu na ich rodzaj, chyba ze w instrukeji lub na karcie
wskazano wyraznie, ze efekt zwigzany jest np. z polami Presti-
zu itp. Niektére Poselstwa, np. Rosja, moga mie¢ podwéjny
rodzaj (pole Prestizu i pole Sojuszu jednoczesnie).
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Nie wszystkie Poselstwa sa dostepne od poczatku gry.
W Prusach znajduja si¢ dwa pola dostepne od poczatku, a dwa
kolejne staja si¢ dostepne dla graczy wraz z nastaniem Epoki
Imperium. Do podobnej sytuacji dochodzi na poczatku Epoki
Rewolucji, kiedy to gracze otrzymuja dostep do Lokalnego
Sojuszu Synowie Wolnosci. W' dalszej czesci gry, po wojnie
o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych, moga zosta¢ dodane
dwa nowe Poselstwa reprezentujace Stany Zjednoczone,
w zaleznosci od wyniku tej wojny.

KOMENTARZ: Posiadanie podniesionej Flagi na Posel-
stwie zwykle nie reprezentuje zadnego formalnego sojuszu,
a raczej umowy i porozumienia dotyczace konkretnych
kwestii. Kontrola pola Sojuszu czgsto jednak zapew-
nia graczowi Positki podczas Wojen. Z tego powodu na
planszy znajduja si¢ paristwa z wigcej niz jednym Posel-
stwem (pafstwa czgsto zawieraly porozumienia zaréwno
z Wielka Brytania, jak i Francja, aby zabezpieczy¢ rézne
interesy.

3.2.2. Rynki

lle-aux-Noix to Rynek Futrzarski o Koszcie Ekonomicznym 3.

Rynki to okragle pola, ktére reprezentuja wezly i szlaki
handlowe, umowy gospodarcze, obiekty portowe oraz inne
aktywa komercyjne. Kazdy Rynek jest oznaczony cyfra (Koszt
Ekonomiczny), ktéra reprezentuje koszt Inwestycji wymaga-
nej do korzystania z ustlug dostgpnych na danym Rynku
(P 5.4.1 012z §5.4.2).

Rynki s3 zwykle zwigzane z rodzajem towaréw: ryby, futra,
przyprawy, trzcina cukrowa, tytoni albo bawelna. Jesli dany
towar jest wymieniony przez Globalny Popyt, to pod koniec
tury gracz kontrolujacy wigksza liczbe Rynkéw dostarcza-
jacych ten rodzaj towaru otrzyma nagrode przedstawiong

w tabeli Globalnego Popytu (» 4.1.12).

W Lmperial Struggle wystepuje 6 typow towarow.

Imperial Struggle - Globalna rywalizacja



3.2.3. TervrORIA

Kagdtl
Ay st L

Chandernagore to Terytorium; jego niebieski kolor oraz flaga
wskazujg, ze gra rozpoczyna si¢ z tym polem pod kontro-
Ig Francji. Odbicie tego Terytorium od Francuzéw bedzie
kosztowalo 1 Punkt Podboju, ktory gracz BR moze pozyskac

w wyniku dzialari wojennych.

Terytoria to kwadratowe pola reprezentujace kontrole nad
danym obszarem. Terytoria nie moga zmienia¢ wlascicie-
la w trakcie Tur Pokoju (nie mozna ich przekupic), lecz
wylacznie w wyniku Wojen (% #.2.1.2 oraz 7.2.2). Teryto-
ria stuzg jako przyczotki do ekspansji; utrata Terytoriéw
w Regionie moze gwaltownie pogorszy¢ pozycj¢ gracza w tym
Regionie.

3.2.4. Axkweny

Zatoka Biskajska (Biskaje) jest Akwenem w Europie. Jego
zielona obwodka wskazuje, ze jest to pole Prestizu, a kropki
oznaczajg jego przydatnos¢ w wojnie o sukcesj¢ hiszpariskg

(jedna kropka) i wojnie siedmioletniej (trzy kropki).

Akweny to szesciokatne pola, na ktérych gracze moga koncen-
trowaé swoje okrety wojenne, aby zdoby¢ przewage militarng
i ekonomiczng. Jedynym sposobem, w jaki gracz moze przejaé
kontrolg nad Akwenem, jest rozmieszczenie na nim Eskadry.
Akweny sa oznaczone asteryskiem (popularnie: gwiazd-
ka), aby odzwierciedli¢ ich zmienny koszt. Rozmieszczenie
Eskadry na pustym Akwenie kosztuje 1 €. Jesli jednak na
danym Akwenie znajduje si¢ wroga Eskadra, koszt rozmiesz-
czenia bedzie wynosié 2 albo 3 €3, aby przepedzic t¢ Eskadre
(»5.6.6).

Podobnie jak w przypadku Poselstw, niektére Akweny maja
zielone obwdédki. To réwniez sa pola Prestizu i tak jak Posel-
stwa z identycznymi oznaczeniami — s3 brane pod uwage
podczas przyznawania dodatkowych PZ w Europie. Podob-
nie jak niektére Poselstwa, w grze wystepuja réwniez Akweny
oznaczone kropkami symbolizujacymi Wojny, w ktérych
zapewnia kontrolujagcemu je graczowi Positki.

© 2020 GMT Games, LLC

3.2.5. Forty

Fort Duguesne — Fort w Ameryce Pofnocnej. Budowa Fortu
bedzie kosztowac gracza 3 Militarne Punkty Akcji, a kropki
na jego obwdodce oznaczajg wysokg wartos¢ taktyczng — ten
Fort zapewni Positki we wszystkich czterech Wojnach.

Forty to szesciokatne pola reprezentujace dobrze zaopatrzone
instalacje wojskowe oraz infrastrukture logistyczng przezna-
czong dla zotnierzy. Gracze budujg Forty (% 5.6.3), aby silniej
kontrolowaé okoliczne Rynki (= RYNEK STRZEZONY).

W trakcie Wojny Forty moga zostaé uszkodzone; Uszkodzony
Fort nie moze wysta¢ Positkéw podczas rozstrzygania Wojen
i moze zosta¢ naprawiony przez dowolnego gracza w trakcie

Tury Pokoju (% 5.6.4).

KOMENTARZ: Nieuszkodzone Forty nie moga zmieni¢
wlasciciela w czasie pokoju — w przeciwieristwie do Uszko-
dzonych Fortéw, ktére gracze moga przejmowaé (poprzez
naprawg). Jesli Fort przeciwnika zostal uszkodzony w czasie
Wojny lub w wyniku niekorzystnego (dla tego gracza)
Wydarzenia, poszukaj okazji do przejecia tego Fortu, zanim
ten zdazy go naprawic.

Podobnie jak niektére Poselstwa i Akweny, w grze wyste-

puja réwniez Forty oznaczone kropkami — celem pokazania,

w ktérych Wojnach beda mogty wysta¢ Positki.

3.2.6.Linie PobBoju

Louisbourg jest punktem wyjscia dla trzech Linii Podbojow —
Jjedna do Akadli, jedna do obszaru Quebec i Montreal oraz jedna
do Halifaxu. Dwie pierwsze umoZzliwiaja graczowi kontrolujgce-
mu Louisbourg przejecie kontroli nad polgczonymi Terytoriami
w czasie Wojen. Irzeci jest uzywany tylko podczas rozgrywki
z wykorzystaniem dodatkowej zasady 12.3 (Umocnione Forty),
ktora umozliwia przejecie kontroli nad polem Halifax.

Linie Podboju zostaly przedstawione na planszy za pomoca
przerywanych linii i reprezentuja potencjalne osie rozszerza-
nia wplywéw w Regionach. Maja znaczenie tylko podczas
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rozstrzygania Wojen, pozwalajac wtedy przejac kontrole nad
Terytorium przeciwnika (» 7.2.1.2). Pola, pomiedzy ktérymi
znajduje si¢ wylacznie Linia Podboju, w Turach Pokoju nie sa

traktowane jako polaczone!

3.2.7. Fraci 1 KonTroLA POLA

Pole kontrolowane to pole z Flagg gracza lub z jego Eskadra
(tylko Akweny). Pole bez zetonu Flagi lub Eskadry uwazane
jest za niekontrolowane. Na kontrolowanym polu moze
znajdowac si¢ tylko jedna Flaga (w sumie — nie na kazdego
gracza); na kontrolowanym Akwenie moze znajdowal si¢

tylko jedna Eskadra.

W Imperial Struggle gracze moga kontrolowaé wylacznie
Terytoria, Rynki, Forty, Akweny i Poselstwa. Na kontrolg pola,
sprawdzang na potrzeby réznorodnych efektéw i zasad w grze,

\(Nplyw)ajq, takze umieszczone na nim znaczniki Konfliktéw
» 3.8).

3 .2 . 8 « TERMINOLOGIA ROZMIESZCZANIA FLAG

Wydarzenia i zasady uzywaja nastgpujacych terminéw
w odniesieniu do réznych dzialan dotyczacych rozmieszcza-

nia Flag:

Terminologia rozmieszczania Flag

0 Podniesienie Flagi oznacza rozmieszczenie przez
gracza wiasnej Flagi na niekontrolowanym polu.

0 Opuszczenie Flagi oznacza usuniecie Flagi przeciwnika
z danego pola.

0 Przekupienie oznacza podniesienie ALBO opuszczenie
Flagi na polu, ale nigdy oba naraz. Oznacza to, ze jesli
efekt pozwala graczowi przekupi¢ to pole, moze opuscié
na nim Flage przeciwnika ALBO podnies¢ tam wlasng
Flage, pod warunkiem, ze to pole jest niekontrolowane.
Gracz nigdy nie moze w ramach pojedynczego przeku-
pienia zamieni¢ Flagi przeciwnika bezposrednio na
swoja. Przekupienie Rynku » 5.4.1; Poselstwa » 5.5.1.

0 Przejecie Kontroli oznacza opuszczenie Flagi przeciw-
nika na danym polu ORAZ jednoczesne podniesienie
tam wiasnej Flagi. Taki bezposredni efekt zapewniaja
niektére karty Wydarzeri oraz Punkty Podboju (% 7.2.1).
Gracz moze wykorzystaé ten efekt takze w stosunku do

niekontrolowanego pola.
\ r

Roéine efekty gry moga zwigkszy¢ lub zmniejszyé koszt
przekupienia pola, ale ostateczny koszt PA nigdy nie moze
by¢ mniejszy niz 1.

KOMENTARZ: Przejecie kontroli nad polem, na ktérym
znajduje si¢ Flaga przeciwnika, z reguly wymaga dwukrot-
nego oplacenia kosztu przekupienia. Wydarzenia i efekty,
ktére pozwalaja graczowi od razu przeja¢ kontrole nad
polem, sa bardzo pote¢zne, poniewaz moga zaoszczg¢dzic

sporo Punktéw Akgji.

3.3. ZeTony INWESTYCJI

Zetony Inwestycji przedstawiajg Punkty Akcji do dyspozy-
cji graczy. W Imperial Struggle gracze na przemian wybieraja
zetony Inwestycji, ktére okreslaja typy Akcji, jakie beda mogli
przeprowadzi¢ w kazdej rundzie. Kazdy zeton pozwala na
przeprowadzenie dwéch rodzajéw akeji: Gléwnej i Pobocz-
nej. Duzy symbol w gérnej polowie Zetonu oznacza typ Akcji
Gléwnej i okresla, ile Punktéw Akcji tego typu gracz otrzy-
muje do wykorzystania w swojej rundzie. Na dole Zetonu

znajduje si¢ symbol okreslajacy typ Akcji Poboczne;.

KOMENTARZ: Akcje Gléwne przyznaja graczowi od
2 do 4 Punktéw Akgji okreslonego typu; Akcje Pobocz-
ne zawsze przyznajg graczowi dokladnie 2 Punkty Akcji
innego typu niz Akcja Gléwna. Do Akeji Pobocznych maja
zastosowanie dodatkowe ograniczenia (= 5.3.2).

Niektére zetony Inwestycji zawierajg dodatkowo symbol krzyza,
co oznacza, ze gracz, ktory wybral ten zeton, bedzie mdgt
w swojej Rundzie zagra¢ karte Wydarzenia (= 5.2). Zetony
Inwestycji z 2 Punktami Akcji Gléwnej zawierajg réwniez
symbol Przegrupowania, wskazujacy, ze po dobraniu Zetonu

Inwestycji gracz moze wymieni¢ Wojsko Regularne (= 5.3.3).

Akcja Gléwna Przegrupowanie

Akcja Poboczna Symbol Wydarzenia

Zeton Inwestycji, ktory umozliwia graczowi przeprowadzenie
Politycznej Akcji Glownej, Ekonomicznej Akcji Pobocznej,

zagranie karty Wydarzenia oraz dokonanie Przegrupowania.

-

Trzy typy Akcji w Imperial Struggle sq reprezentowane przez
odpowiednie symbole: monety dla Akcji Ekonomicznych, XVIII-
~wieczny granat dla Akcji Militarnych i pioro dla Akeji Politycznych.

Kiedy gracz wybiera zeton Inwestycji, moze przeprowadzi¢
wszystkie przedstawione na nim Akcje w dowolnej kolejnosci,
z jednym wyjatkiem: jesli Zeton pozwala na zagranie karty
Wydarzenia, a gracz decyduje si¢ zagranie takiej karty, musi
ja rozpatrzy¢ przed przeprowadzeniem pozostalych Akcji
przedstawionych na zetonie (» 5.2).

KOMENTARZ: Ksztalty na ikonach réznych typéw
Akcji odpowiadaja ksztaltom pdl, na ktérych gracz moze
te Akcje przeprowadzi¢. Przyktad: Militarne Punkty Akcji
przedstawione jako granat na czarnym szesciokatnym tle
sa uzywane do interakeji z Akwenami i Fortami — zaréwno
pola Akwenéw, jak i Fortéw sg szesciokatne.

Imperial Struggle - Globalna rywalizacja
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3.4. Karty WYDARZEN

Karty Wydarzeni odzwierciedlaja i odtwarzaja wydarzenia
historyczne z omawianego okresu.

3.4.1. TaLia WYDARZEN

Talia Wydarzen zawiera karty reprezentujace rézne wydarze-
nia historyczne, ktére moga przynies¢ korzysci jednej albo
drugiej stronie konfliktu. Wraz z nastaniem kazdej Epoki talia
Wydarzen powigksza si¢ o nowe karty (% 4.L.1).

3.4.2. WERSJE WYDARZEN

Wiele kart Wydarzen przedstawia dwie wersje tego samego
Wydarzenia, jedna profrancuska i jedna probrytyjska (zazwy-
czaj jedna z nich bedzie opisywac historyczny, a druga — alter-
natywny przebieg danego Wydarzenia). Gérna czes¢ jest
probrytyjska (oznaczona brytyjskimi lwami); dolna — profran-

cuska (oznaczona francuskimi liliami).

3.4.3. WaRUNKI UZYSKANIA PREMIT NA KARCIE WYDARZENIA

Wigkszos¢ kart Wydarzen posiada réwniez Warunki Premii.
Wydarzenia te daja dodatkowe premie zagrywajacemu je
graczowi, jesli ten spetni Warunki Premii.

3.4.4. OcraniczENIA DOTYCZACE KART WYDARZEN

Gracz nie moze rozpatrzy¢ wersji Wydarzenia powigzanej
ze strong kontrolowang przez przeciwnika. Niektére karty
Wydarzen pokazuja tylko jedng wersje danego Wydarzenia;

obaj gracze moga je rozpatrzy¢ w ten sam sposéb.

Niektore karty Wydarzeni s3 dodatkowo opatrzone symbo-
lem typu Akcji; te Wydarzenia moga zosta¢ rozpatrzone
tylko wtedy, gdy — oprécz standardowego warunku (krzyz) —
symbol typu Akcji GIéwnej na zetonie Inwestycji jest zgodny
z symbolem typu Akcji na karcie (& 5.2).

3.4.5. Doparkowe Punkry AKcJ1 Z KART WYDARZEN

Wiele Wydarzen przyznaje graczowi dodatkowe Punkty
Akcji. Nalezy je postrzegaé jako pule PA do dowolnego
rozdysponowania miedzy osobng Akcje Gléwna z karty lub
Akcje Gléwng i Poboczng, pochodzace z zetonu Inwesty-
cji. Szczegotowe zasady wydatkowania PA z kart Wydarzen
= 5.2 pkt2,31i4.

3.5. KarTy MINISTROW
Karty Ministréw odzwierciedlaja wazne postacie, koterie

towarzyskie, idee polityczne czy instytucje, ktére moga ksztat-
towac strategie danego paristwa.

© 2020 GMT Games, LLC

Karta Ministra pozostaje w Gabinecie zakryta do momentu
zaistnienia jednej z dwéch sytuacji:

1. Gracz ujawnia swoja kart¢ Ministra, gdy uzyje jej Kompe-
tencji lub zdolnosci.

2. Gracz zdecyduje ja ujawni¢ w oczekiwaniu na uzycie
wspomnianych zdolnosci lub Kompetencji poza swoja runda
(jak w przypadku kart Ministréw, ktérych zdolnosci wptywaja
na punktacje lub ktérych Kompetencje moga mie¢ wplyw na
zblizajaca si¢ Wojne).

Gracz moze ujawni¢ kart¢ Ministra z Gabinetu tylko
podczas swojej rundy (czyli w Turach Pokoju), w dowolnym

jej momencie.

KOMENTARZ: Oznacza to, ze jesli Minister ma
zdolnosé, ktora jest aktywowana przez okreslone dzialanie
przeciwnika, i jesli przeciwnik w swojej rundzie wykonal
to dzialanie, a karta Ministra w Gabinecie byta zakryta,
gracz nie moze odsloni¢ w tym momencie karty Ministra
i skorzystac z jego zdolnosci (jest to bowiem runda przeciw-
nika). Musi z tym poczekaé¢ do swojej rundy, a zdolnos¢
tego Ministra bedzie aktywowana dopiero przez przyszle
dziatania przeciwnika.

3.5.1. ZAGRYWANIE KART MINISTROW

1‘ Kazde panstwo ma swéj wiasny
zestaw kart Ministréw. W pierw-

. szej Turze Pokoju nowej Epoki,
w Fazie Ministréw, gracze zagry-
e waja wybrane karty Ministréw
Bk do Gabinetu i umieszczaja je

B i zakryte na swoim  Arkuszu

Y hi‘:udqﬁl;fm Poseitww Szkth'i lu: .
. Raz na ture, ale w ramach osol . . .
i3 0 a Gracza. W Gabinecie w danej
po 1 PZ (maks. 4) za kazde Poselstwo L.

Epoce moga znalez¢ si¢ wylacz-

rundy, mozesz wydac 3 €3, aby otrzymaé [
wSzkodji  Irlandii 7 Flagg FR oraz 7a

Kaidy znacznik Zwycigstwa jakobitow.

Natychmiast usuri z 1 5 1 1
”%“%;;{“m%kfﬁ?@% nie Eartl):i kl'{j);e' po§1adzllgq,’ symbf)l
S ekt tej Epoki. Ministréw, ktérzy nie

¢ T ~ zostali ujawnieni, gracze beda

mogli wymieni¢ na innych w Fazie

Ministréw drugiej tury danej Epoki (% 4.1.7).

KOMENTARZ: Niektére karty Ministréow moga mieé
symbole dwéch lub trzech epok — moga one zosta¢ wybrane
do Gabinetu w kazdej z nich niezaleznie od tego, czy we
wezesniejszych epokach zostaly juz wybrane do Gabinetu
1 ujawnione czy nie.

3.5.2. Zpornosct KART MINISTROW

Karty Ministréw maja specjalne zdolnosci, ktére moga by¢
uzywane podczas jednej z rund zagrywajacego je gracza lub
w innych sytuacjach (np. podczas Fazy Rozpatrzenia Pozosta-
tych Efektéw w przypadku zdolnosci, ktére zaczng dziataé ,na
koniec tury” » 4.1.11). Moga réwniez daé graczowi dodatko-
we PZ podczas Fazy Punktacji (ale muszg oczywiscie zostaé
wezeéniej ujawnione podczas rundy gracza). Jesli tekst karty
Ministra wskazuje, ze jej zdolnos¢ moze by¢ uzyta tylko raz
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na ture, gracz po rozpatrzenia karty musi umiesci¢ na niej
znacznik Wyczerpania (jako przypomnienie). Niektére karty
Ministréw majg wigcej niz jedna zdolnos¢ — gracz moze je
rozpatrywac i wyczerpywac niezaleznie od siebie.

3.5.3. KOMPETENCJE KART MINISTROW

Karty Ministréw moga réwniez reprezentowa¢ jedna lub wiecej
z pieciu Kompetencji (Skarb, Merkantylizm, Administracja,
Salony i Nauka). Wiele kart Wydarzen wymienia Kompetencje
jako warunek Premii; w przypadku tych Wydarzen gracz moze
rozpatrzy¢ efekt Premii, jezeli ujawni (lub wezesniej ujawnit)
karte Ministra z t3 Kompetencja (% 5.2).

Kompetencje moga réwniez zapewnia¢ Posilki w trakcie

Wojen (% 7.1.3).

3.5.4. Doparkowe PunkTy AKCJI Z KART MINISTROW

Niektére karty Ministréw przyznaja dodatkowe Punkty Akcji
okreslonego typu podczas przeprowadzania przez gracza

Akgji tego typu.

KOMENTARZ: Nie s3 to punkty samoistne — gracz musi
mie¢ mozliwoéé przeprowadzenia Akeji tego typu w swojej
rundzie w wyniku rozpatrzenia zetonu Inwestycji (Akcja
Gléwna lub Poboczna) lub efektu Wydarzenia (dodatkowe
PA z karty » 3.4.5) i wtedy moze doda¢ do niej PA zapew-

niane przez Ministra.

3.6. EskaDRY

' Eskadry reprezentuja zespoly okretéw, ktére
=)

) moga by¢ uzyte w Wojnie, a takze w celu
% ochrony szlakéw i débr handlowych (= RYNEK
STRZEZONY) i zapewnienia dominacji w Regio-
nie (% 4.1.12). Eskadry (i tylko Eskadry) moga by¢ rozmiesz-
czone na Akwenach. Eskadry nie moga by¢ rozmieszczane na
zadnych innych polach (oczywiscie mogg tez znajdowac sig
w Bazie Floty lub w Stoczni). Zadna ze stron nie moze mieé
wigcej niz osiem Eskadr w grze. Eskadry zapewniaja kontro-
le nad Akwenami m.in. dla celé6w Punktacji Regionéw czy
Punktacji Prestizu (- 4.1.12).

3.7. Wojsko

W grze wystepuja dwa rodzaje Wojsk: Regularne i Elitarne.
Kazda strona ma swdj wlasny zestaw Wojsk. Podczas poczat-
kowego rozmieszczania Wojsk w Kampaniach przedstawio-
nych na arkuszach Wojny gracz uzywa Wojsk Regularnych.
Gdy gracz uzywa Militarnych Punktéw Akcji do zakupu
dodatkowych Wojsk, dobiera je z puli Wojsk Elitarnych
(sytuacja wyglada inaczej przy Przegrupowaniu » §5.3.3).
Gracz moze zawsze podejrzec swoje Wojsko znajdujace si¢ na

arkuszu Wojny.
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Niektore Wojska zapewniajg dodatkowy efekt specjalny. Od
lewej: opuszczenie Flagi przeciwnika, zwigkszenie Dtugu
przeciwnika oraz — do wyboru gracza dowodzacego danym
Wojskiem — uszkodzenie Fortu przeciwnika albo przepedze-
nie wrogiej Eskadry. Stosowanie powyzszych efektow podczas
rozstrzygania Wojenw /.1.2.

Gracze uzywaja tego samego zestawu Wojsk Regularnych dla
kazdej Wojny; istnieja jednak cztery rézne zestawy Wojsk Elitar-
nych, unikalne dla kazdej Wojny. Podczas gdy zestawy nie réznig
si¢ od siebie pod wzgledem rozgrywki, Wojska Elitarne nosza
historyczne nazwy, aby da¢ poczucie obecnosci gléwnych postaci
historycznych i oddzialéw kazdej ze stron. Po rozstrzygnieciu
kazdej Wojny gracze powinni usunaé z gry wszystkie Wojska
Elitarne przypisane do tej Wojny i umiesci¢ na swoich arkuszach
zestaw Wojsk Elitarnych przeznaczony do nastepnej Wojny.

KOMENTARZ: Wojska Regularne sg stabsze niz Wojska
Elitarne, a niektére z nich, zamiast premiowaé¢ — karza
dowodzacego nimi gracza (co ma na celu przedstawienie
stabo utrzymanych jednostek lub fortyfikacji, przestarzatej
logistyki, a nawet zadufania dow6dcéw). Kiedy wybierzesz
zeton Inwestycji z symbolem Przegrupowania, sprébuj
zastapi¢ swoje najgorsze Wojska!

KOMENTARZ: Gracze, dla ktérych wymiana zestawéw
Woijsk Elitarnych przed kazda Wojna wydaje si¢ niewygodna
lub nuzaca i nie przeszkadzaja im anachronizmy wynikajace
z korzystania z jednego zestawu Wojsk Elitarnych, moga po
prostu uzy¢ zestawu z wojny o sukcesje hiszpariska — lub ktére-
gokolwiek przez nich preferowanego — dla kazdej Wojny. Nie
ma Zadnej réznicy w rozgrywce pomiedzy zestawami Wojsk

przypisanymi do konkretnych Wojen.

3.8. Znacznikt KONFLIKTOW

Sa umieszczane na planszy w wyniku uzycia zetonu Korzy-
éci lub efektu karty Wydarzenia. Znaczniki Konfliktéw nie
nalezg do zadnej ze stron. Moga si¢ znalez¢ wylacznie na
Poselstwach lub Rynkach (ale nie Terytoriach, Akwenach
czy Fortach) i reprezentuja rézne chaotyczne oraz gwaltowne

sytuacje zaki6cajace handel i kontrole polityczng.

Znaczniki Konfliktéw mozna umieszcza¢ na dowolnych
Poselstwach lub Rynkach (z ograniczeniami wskazanymi na
kartach Wydarzen lub na zetonach Korzysci » 8.2) kontro-
lowanych przez przeciwnika, niekontrolowanych lub kontro-
lowanych przez gracza, jesli z jakichs wzgledéw uzna on to
za korzystne dla siebie. Na danym polu moze znajdowac¢ si¢
maksymalnie jeden znacznik Konfliktu.
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Znaczniki Konfliktéw zmniejszaja podstawowy koszt
ekonomiczny lub polityczny pola do 1 (zamiast wartosci
nadrukowanej na tym polu).

KOMENTARZ: Polozenie znacznika Konfliktu na
niekontrolowanym Rynku lub Poselstwie jest swietnym
sposobem na redukcj¢ kosztu podniesienia Flagi na tym
polu. Nalezy pamigtaé, ze po podniesieniu Flagi przez
gracza znacznik Konfliktu jest z tego pola usuwany.

Znaczniki Konfliktéw ,zawieszajg” (do momentu ich usunig-
cia) kontrole gracza nad danym polem. Dlatego pola, na
ktorych znajduja si¢ znaczniki Konfliktéw, nie moga by¢
wykorzystane m.in. do nast¢pujacych celow:

0 podniesienie Flagi na potaczonym Rynku (gdyz znacznik
Konfliktu ,przerywa” dalsze polaczenie; » 5.4.1)

0 podniesienie Flagi na potaczonym Forcie, a wiec zaréwno
budowa nowego Fortu, jak i naprawa Fortu przeciwnika
(»5.6.3 oraz 5.6.4)

0 spelnienie jakichkolwiek warunkéw i rozpatrzenie efektéw
na kartach Ministréw lub Wydarzen

0 kwalifikacja do Nagrody za Dominacje, Nagrody Prestizu
lub Globalnego Popytu (» 4.1.12)

0 rozpatrzenie w ramach Punktacji Koficowej (= 11.0)

0 aktywowanie Korzysci potaczonej z tym polem (% 8.1)

0 kwalifikacja do Positkéw w trakcie Wojny (dotyczy pdl
Sojuszu; UWAGA: same znaczniki Konfliktu moga by¢
niekiedy Positkami; » #.1.3)

3 . 8. 1 « ROZMIESZCZANIE ZNACZNIKOW KONFLIKTOW

Znaczniki Konfliktéw sg rozmieszczane w wyniku aktywowania
Korzysci lub zagrania karty Wydarzenia. Niektére Wydarzenia
wskazujq, ze wynikajace z nich znaczniki Konfliktéw sg drozsze
do usuniecia; w takiej sytuaql gracz umieszcza znacznik Konflik-
téw z modyfikatorem ,+1” na wierzchu — ale tylko wtedy, gdy

takie dziatanie zostalo szczegélowo wskazane.

3.8.2. UsuwaNit ZNACZNIKOW KONFLIKTOW

Znaczniki Konfliktéw s3 usuwane z planszy na koricu kazdej
Wojny, w ktérej sg traktowane jako Positki (» 7.5), lub gdy ich pole,

na ktérym si¢ znajduja, zmienia w dowolny sposéb status kontroli
(z pola z Flaga na niekontrolowane lub z mekontrolowanego na pole

2 Flagg) lubwwyniku uiszezenia przez gracza optaty w € (% 5.6.2).

W Imperial Struggle wystepuje osiem Zetonéw

3.9. NaGRrODY ZA DOMINACJE W REGIONIE
Nagréd za Dominacje. W kazdej turze do
kazdego Regionu przypisana jest jedna nagroda.

Pod koniec tury gracz kontrolujacy wigcej Flag

i Eskadr w danym Regionie otrzymuje powigzang z tym
Regionem nagrode w postaci PZ lub Punktéw Odwetu,
zgodnie z oznaczeniem na zetonie (> 4.1.12).

© 2020 GMT Games, LLC

3.10. PozOSTALE ZNACZNIKI

Pozostate znaczniki w grze maja nast¢pujace zastosowania:

Punkty
Zwycigstwa

bd

Limit
7adhizenia

Limit
Zadfuzenia

*
Punkty
Odwetu

/NS
|_&s ||

Kleska
jakobitéw

Rosja/

Szwecja/Bawaria

Opusc¢ Flage

¥

Znacznik Tury, ktéry znajduje si¢ na Torze
Epok celem oznaczenia biezacej tury.

Znacznik PZ, oznaczajacy aktualng sumg
Punktéw Zwycu;stwa na Rejestrze Gléwnym.
WAZNE: w grze jest tylko jeden znacznik
PZ, ktéry stuzy do jednoczesnego oznaczania
PZ obu graczy! Gdy BR zdobywa PZ, punkty
te s3 odejmowane, a znacznik PZ przesuwa si¢
w kierunku zera; gdy FR zdobywa PZ, punkty sa
dodawane, a znacznik PZ przesuwa si¢ w kierun-
ku pola o wartosci 30. W trakcie rozgrywki
znacznik PZ moze wykroczy¢ poza 0 lub 30
(> 4.1.12).

Dwa znaczniki Limitu ZadluzZenia wskazu-
ja maksymalne wartosci Dlugu, na jakie kazdy
gracz moze sobie pozwolié. Istnieja réwniez
znaczniki Dlugu, ktére wskazuja aktualny
poziom Dlugu kazdej ze stron.

Znacznik Punktéw Odwetu dla kazdego gracza,
aby monitorowa¢ dostepne Punkty Odwetu.

Dwustronny znacznik Inicjatywy do sledzenia,

ktéry gracz ma Inicjatywe (% 4.1.8).

Cztery znaczniki dla kazdego gracza, aby sledzi¢,
ktére zetony Inwestycji wybrali w trakcie danej
tury.

Znaczniki Wyczerpania Korzysci lub zdolnosci
na kartach Ministréw.

Znaczniki Zwycigstwa 1 Kleski jakobitéw,
ktérymi wskazuje si¢ postepy lub potencjalna
przegrang jakobitéw w grze (P 7.3).

Zetony Korzysci zapewniaja kontrolujacemu je
graczowi specjalne efekty (& 8.0).
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Fort
Uszkodzony

Zetony Uszkodzonych Fortéw

Zetony rozmieszczane na planszy w wyniku
zagrania karty Wydarzenia lub efektu Wojny
(+2 oznacza premi¢ do sity militarnej w nadcho-

dzacej Wojnie).

Panowanie

na Atlantyk
+2

4.0. PRZEBIEG ROZGRYWKI

W trakcie Tury Pokoju gracze dzialaja zgodnie z poniz-
szymi fazami — wiekszo$¢ z nich polega na wykonaniu
kilku prostych czynnosci. Gracze m.in. wylosuja zestaw
zetonéw Inwestycji i trzy zetony towaréw, okreslajace
Globalny Popyt w tej turze. Dobiora tez na reke nowe
karty Wydarzen oraz wybiora do Gabinetu swoich
Ministréw, ktérzy zapewnia im potezne premie i pomoga
wytyczy¢ polityke i strategie kierowanych przez nich
panstw.

Najistotniejsza bedzie jednak Faza Akcji, w ktorej gracze
wplyna swoimi dzialaniami bezposrednio na sytuacj¢ na

planszy.

Na koniec kazdej Tury Pokoju gracze otrzymuja Nagrody
za Dominacj¢ w Regionach, za Prestiz, a takze Nagrody
za Globalny Popyt, czyli za kontrolowanie wickszej
liczby Rynkéw dostarczajacych towary wyznaczone przez
Globalny Popyt.

Kazda Tura Pokoju sktada si¢ z ponizszych faz:

1. Faza Talii Wydarzen (tylko tury 315)

2. Faza Zwigkszania Limitu Zadluzenia (tylko tury 3 i 5)
3. Faza Nagréd za Dominacje

4. Faza Globalnego Popytu

5. Faza Porzadkowa

6.

Faza Przygotowania

0 Ujawnienie zetonéw Inwestycji

0 Dobranie kart Wydarzeri przez kazdego gracza
7. Faza Ministréw

8. Faza Inicjatywy (pomina¢ w turze 1)

9. Faza Akcji

10. Faza Redukcji Punktéw Odwetu

11. Faza Rozpatrzenia Pozostalych Efektéw
12. Faza Punktacji

13. Faza Sprawdzenia Warunkéw Zwycigstwa
14. Punktacja Koricowa (tylko tura 6)

Kazda Wojna sklada si¢ z ponizszych faz:

Faza Rozstrzygania Wojny

Faza Sprawdzenia Warunkéw Zwycigstwa

Faza Porzadkowa

Faza Nadchodzacej Wojny (pominieta po wojnie
o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych)

LR

Szczegdly dotyczace poszczegdlnych faz Wojny zostaly
opisane w rozdziale 7.0.
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4.1. Tury Pokoju

Kazda Tura Pokoju sktada si¢ z 14 odr¢bnych faz.

4.1.1. Faza Tavi WYDARZEN

Jesli obecna tura jest pierwsza Turg Pokoju Epoki Imperium,
nalezy wtasowa¢ do talii Wydarzen karty Wydarzen Epoki
Imperium, aby utworzy¢ nows tali¢ (gracze ignoruja stos kart
odrzuconych).

Jesli obecna tura jest pierwsza Turg Pokoju Epoki Rewolugji,
nalezy wtasowa¢ do talii Wydarzen karty Wydarzen Epoki
Rewolugji, aby utworzy¢ nows tali¢ (ponownie ignorujac stos
kart odrzuconych); jednoczesnie obaj gracze usuwaja réwniez

z gry wszystkie karty Epoki Sukeesji pozostajace w ich rekach.

4.1.2.Faza ZWIEKSZANIA LIMITU ZADEUZENIA

W pierwszej turze zaréwno Epoki Imperium, jak i Epoki
Rewolucji Limit Zadluzenia kazdego gracza zwigksza si¢
o cztery.

4.1.3. Faza NAGROD zA DoMINACJE

W pierwszej turze nowej Epoki nalezy wylosowal cztery
zetony Nagrody za Dominacje i umiesci¢ je na polach Nagréd
na planszy, po jednym dla kazdego Regionu. Po rozmiesz-
czeniu zetonéw gracze odkrywaja je. Dzigki temu pozostale
cztery Nagrody za Dominacje zostaja zachowane na druga
ture danej Epoki (zetony Nagréd za Dominacje przetasowuje
si¢ tylko z poczatkiem pierwszej tury kazdej z Epok).

KOMENTARZ: Dla utatwienia w pierwszej turze kazdej
Epoki gracze moga umiesci¢ po dwie Nagrody za Domina-
¢je na kazdym polu Nagrody i odkry¢ tylko te wierzch-
nie. Nastepnie, po rozpatrzeniu Punktacji, gracze usuwaja
z planszy odkryte Nagrody za Dominacj¢ i odkrywaja
spodnie zetony, o ktére beda walczyé w trakcie drugiej tury

danej Epoki.

4.1.4. Faza GLOBAINEGO PopyTU

Gracze mieszaja wszystkie szes¢ zetonéw Globalne-
go Popytu (zakryte), a nastgpnie losuja trzy, ktore nalezy
umiesci¢ odkryte w poblizu tabeli Globalnego Popytu. Sa to
trzy towary wymagane przez Globalny Popyt w danej turze.

przeciwienstwie do Nagréd za Dominacjg, zetony Global-
nego Popytu zmieniajg si¢ co ture.

4.1.5.Faza Porzapkowa (Pokoy)

Gracze usuwaja wszystkie znaczniki Wyczerpania z Korzy-
$ci i kart Ministréw. Nast¢pnie przenosza wszystkie zetony
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Inwestycji (facznie z tym, ktéry nie zostal wybrany przez
zadnego gracza) z pola Dostepnych Inwestycji na pole
Wykorzystanych Inwestycji.

KOMENTARZ: Istnieje kilka sposobéw na §ledzenie,
ktére Korzysci i zdolnosci kart Ministréw zostaly wyczerpa-
ne. Niektérzy gracze wolg odwréci¢ zeton Korzysci rewer-
sem do gory, inni wolg oznaczy¢ wyczerpang Korzys¢ Flaga,
a jeszcze inni preferuja uzZywanie znacznikéw Wyczerpa-
nia. Analogicznie, niektorzy gracze wedlug swoich prefe-
rencji moga uzywaé Flag lub znacznikéw Wyczerpania do
oznaczania wyczerpanych zdolnosci na kartach Ministréw.
Bez wzgledu na wybrang metode nalezy pamietaé, aby w tej
fazie usunaé stosowane znaczniki.

4.1.6. Faza PRZYGOTOWANIA

Sposréd  zakrytych zetonéw Inwestycji nalezy odstoni¢
dziewigé i umiescié je na polu Dostqpnych Inwestycji Arkusza
Inwestyciji. Jesli w puli Inwestyq1 nie ma wystarczajacej liczby
zetonéw, gracze rozmieszczaja wszystkie zetony z tej puli,
a nastepnie tasuja zetony z pola Wykorzystanych Inwesty-
¢ji i tworzg z nich nowsa pule. Nastepnie z nowo utworzonej
puli dobieraja brakujace Zetony tak, aby na polu Dostepnych

Inwestycji znalazlo si¢ w sumie dziewig¢é Zetonéw.

Nastepnie kazdy gracz dobiera trzy karty Wydarzen z talii
Wydarzen i dodaje je do kart, ktére juz posiada na rece,
a ktérych nie zagral w poprzedniej turze. Nast¢pnie gracz
odrzuca z reki tyle kart, aby mie¢ na rece 3 karty Wydarzen.
Gracze odrzucaja zakryte karty — dopiero po odrzuceniu kart
przez obu graczy ujawniajg oni te karty i umieszczaja je na
stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz moze w dowolnej chwili
przejrzeé stos kart odrzuconych. Podczas dobierania kart
w Epoce Rewoludji, jezeli gracz dobierze karte Wydarzenia
Epoki Sukeesji, musi te karte usungé z gry i dobra¢ nastgpna
karte z talii.

Jesli w talii nie ma wystarczajacej liczby kart Wydarzen, aby
obaj gracze mogli uzupelni¢ swoje rece, nalezy przetasowac
stos kart odrzuconych (nie usunietych z gry!) i utworzy¢
z nich nowg tali¢ Wydarzen.

4.1.7. Faza MiNnisTROW

Jesli obecna tura jest pierwsza Turg Pokoju nowej Epoki,
kazdy gracz sposréd wszystkich swoich kart Ministréw (takze
tych wykorzystanych w poprzednich epokach; # 3.5.1) bierze
wylacznie karty z symbolami aktualnej Epoki, a pozostate
odklada na bok. Nastepnie gracz sposréd kart aktualnej Epoki
wybiera dwie, ktére beda tworzy¢ jego Gabinet, i umieszcza je
zakryte na swoim arkuszu.

Jesli obecna tura jest drugg Turg Pokoju danej Epoki, kazdy
gracz moze zastapi¢ jedng lub obie zakryte karty Ministréw
z Gabinetu (jesli takie ma) innymi kartami Ministréw
z symbolem aktualnej Epoki. Karty nowych Ministréw

réwniez s3 umieszczane w Gabinecie zakryte.
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KOMENTARZ: Innymi stowy, gracze moga wymieni¢
wybrane karty Ministréw w polowie danej Epoki, ale tylko
pod warunkiem, ze nie skorzystali ani z Kompetencji, ani
z zadnej ze zdolnosci oferowanych przez wymieniang karte

podczas pierwszej tury danej Epoki.

Ujawnionego Ministra nie mozna juz w zaden sposéb z powro-
tem ,zakry¢”, a tym samym wymieni¢ go na innego. Pozostaje
on ujawniony w Gabinecie do korica biezacej Epoki.

4.1.8. Faza mncjarywy (POMINAC W TURZE 1)

Jesli znacznik PZ znajduje si¢ na polu o wartosci nizszej niz 15,
gracz FR posiada Inicjatywe — w tej sytuacji umieszcza znacz-
nik Inicjatywy na polu Inicjatywy z odkryta strong Frangji. Jesli
znacznik PZ znajduje si¢ na polu o wartosci wyzszej niz 15, gracz
BR posiada Inicjatywe —w tej sytuacji umieszcza znacznik Inicja-
tywy na polu Inicjatywy z odkryta strong Wielkiej Brytanii. Jesli
znacznik PZ znajduje si¢ na polu o wartosci 15, odkryta strona
znacznika Inicjatywy pozostaje taka, jak w poprzedniej turze.
Nastepnie gracz kontrolujacy pole Inicjatywy wybiera gracza,

ktéry rozegra pierwsza runde w nadchodzacej turze.

KOMENTARZ: Zgodnie z krokiem 12 przygotowa-
nia rozgrywki (» STR. 2 PODRECZNIKA) Francja posiada
Inicjatywe w pierwszej turze.

KOMENTARZ: Oznacza to, ze gracz kontrolujacy pole

Inicjatywy nie musi rozgrywac swojej rundy jako pierwszy.

4.1.9. Faza Axkaj

Podczas fazy Akcji kazdej Tury Pokoju gracze maja do dyspozycji
po cztery rundy. Gracze naprzemiennie rozgrywaja swoje rundy,
poczynajac od gracza wskazanego przez osobg¢ kontrolujaca pole
Inicjatywy. Wszystkie Akcje w ramach danej rundy muszg zosta¢
rozpatrzone, zanim drugi gracz rozpocznie swoja runde. Gracz

rozgrywajacy swoja runde nazywany jest Graczem Aktywnym.

Gracz moze poddaé swoja rundg — w takiej sytuacji ten gracz
nie wykonuje zadnych Akcji (cho¢ wciaz musi dokonad
wyboru zetonu Inwestycji), a w zamian moze zmniejszy¢ swoj
Dtug maksymalnie o 2 (= 5.1). Poddanie rundy nie wptywa na
mozliwo$¢ normalnego rozegrania przez gracza (lub ponow-
nego poddania) kolejnych rund w tej turze. Kiedy ostatni
z graczy rozegra swoja czwartg runde, Faza Akeji si¢ koriczy.

4.1.10. Faza REDUKCJ1 PUNKTOW ODWETU

Kazdy gracz redukuje teraz posiadane Punkty Odwetu tak,
aby mial ich maksymalnie 4.

4.1.11. Faza RozearrzENia PozosTatycH EFEKTOW

W tej fazie rozpatruje sie wszystkje efekty wchodzace w zycie

»na korcu tury”, poczynajac od tych zagranych przez gracza,
ktéry w tej turze rozgrywal swoja runde jako pierwszy.
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4.1.12.Faza PuNKTAQ)I

Gracze podliczajg punkty pochodzace ze zdobytych nagréd

(rozliczanie remiséw — patrz Remisy).

PUNKTACJA REGIONOW: Za kazdy Region, w ktérym
dany graczlacznie kontroluje wigcej Rynkéw, Fortéw, Poselstw,
Terytoriéw i Akwendw, otrzymuje on Nagrode za Dominacje
w tym Regionie. Nalezy odpowiednio przesunaé¢ znacznik PZ
(w gore dla Francji, w dét dla Wielkiej Brytanii). Jezeli zeton
nagrody zawiera symbol ,PO”; oprécz Punktéw Zwycigstwa
gracz otrzymuje dodatkowo Punkt Odwetu.

Dodatkowe wymagania: Niektére Nagrody za Dominacje
stawiajg dodatkowe wymagania, oznaczone na zetonie mniej-
szg czerwong cyfra. Cyfra ta oznacza, ze aby zdoby¢ dang
nagrode, gracz musi mie¢ wigksza sumaryczng przewage we
wszystkich kontrolowanych przez siebie polach w tym Regio-
nie — Rynkach, Fortach, Poselstwach, Terytoriach i Akwenach.
W ponizszym przyktadzie do zdobycia nagrody gracz musi

kontrolowaé o 2 pola wigcej niz przeciwnik:

Czerwona cyfra 2 oznacza, ze do zdobycia tej nagrody gracz
musi kontrolowac o 2 pola wigcej niz przeciwnik (posiadac

w tym Regionie o 2 Flagi lub Eskadry wigcej).

W przypadku remisu lub niespelnienia dodatkowych
wymagan zeton nie jest przyznawany zadnemu z graczy
(nalezy go wtedy odlozy¢ na bok do momentu kolejnego
tasowania; » 4.1.3).

PUNKTACJA PRESTIZU: Gracz kontrolujgcy w Europie
wigcej pol Prestizu otrzymuje Nagrode za Prestiz: 2 PZ. Po
wojnie o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych (tj. w turze 6),
jesli na planszy znajduje si¢ co najmniej jedna Flaga USA, to pola
Prestizu USA nalezy bra¢ pod uwagg przy rozpatrywaniu Presti-

zu, mimo ze nie znajduja si¢ fizycznie w Regionie Europy.

PUNKTACJA GLOBALNEGO POPYTU: Gracze otrzy-
muja nagrody za zaspokojenie Globalnego Popytu. Przewa-
¢ na Rynkach towaréw, wylosowanych na poczatku tury
P 4.1.4), nalezy sprawdza¢ w kolejnosci, w jakiej pojawiaja
si¢ w tabeli Globalnego Popytu (zaczynajac od géry). Gracz
kontrolujacy wiecej Rynkéw, produkujacych rodzaj towaru
widniejgcego na Zetonie, otrzymuje nagrode zgodnie z tabelg

Globalnego Popytu.

KOMENTARZ: Niektére Nagrody za Globalny Popyt
dodatkowo zmniejszaja Dlug lub przyznaja Punkty
Odwetu. Niektére towary (np. tyton) zwigkszajg Diug —
Jezeh gracz nie zachowa ostroznosci, jego zadluzenie moze
si¢ niespodziewanie zwigkszy¢!

KOMENTARZ: Tytoi byt w tym okresie gléwnym
towarem z upraw rynkowych, ale charakteryzowal si¢
réwniez ekstremalnymi wahaniami cen. Ta zmiennos¢ wraz
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z masowym drenazem gleby koniecznym do jego uprawy
sa powodem wzrostu zadluzenia gracza otrzymujacego

Nagrode za Globalny Popyt na tyton.

W trakcie rozgrywki znacznik PZ moze wykroczy¢ poza 0
lub 30. W takiej sytuacji gracze pozostawiaja znacznik PZ
na polu 0 albo 30 (w zaleznosci od sytuacji) i umieszcza-
ja po odpowiedniej stronie Rejestru Gléwnego swoje Flagi,
po jednej za kazdy PZ wykraczajacy poza wartosci granicz-
ne Rejestru Gléwnego. Gdy gracz zdobywa punkty, dodaje
kolejne swoje Flagi, a gdy traci — usuwa po jednej Fladze za
kazdy PZ zdobyty pézniej przez przeciwnika do momentu, az
suma PZ wréci w przedzial wartosci 0-30.

4.1.13. Faza SPRAWDZENIA WARUNKOW ZWYCIESTWA

Gracze sprawdzaja, czy ktérys z nich wygral gre. Po pierwsze,
jesli jeden z graczy zdobyl wszystkie Nagrody za Domina-
cje w Regionach oraz wszystkie Nagrody za Globalny Popyt
podczas ostatniej Fazy Punktacji, natychmiast wygrywa gre.

Jesli zaden z graczy nie spelnil tego warunku zwycigstwa,
gracze sprawdzaja sume PZ. Jesli aktualna suma PZ wynosi
0 lub obok pola 0 znajduja si¢ flagi BR (tym samym wskazu-
jac, ze wartos¢ PZ wykroczyta ponizej 0), zwycigzca zostaje
Wielka Brytania i gra dobiega korica.

Jesli aktualna suma PZ wynosi 30 lub obok pola 30 znajdu-
ja si¢ flagi FR (analogicznie), zwycigzca zostaje Francja i gra
dobiega konca.

Jesli zaden z tych warunkéw nie zostal spelniony, znacznik
tury jest przesuwany na kolejne pole Toru Epok.

4.1.14.Faza Punkracyt KoNcowEy

Gdy rozgrywka dotrze do tej fazy podczas tury 6 i zaréwno
Francja, jak i Wielka Brytania nie wygraly jeszcze gry, gracze
rozpatruja Faze Punktacji Koficowej (» 11.0). Francja
wygrywa, jesli suma PZ wynosi 16 lub wiecej, a Wielka
Brytania — jesli suma PZ wynosi 14 lub mniej. Jesli suma PZ
wynosi 15, wygrywa gracz z wigkszym Dostepnym Dlugiem.
W przypadku dalszego impasu zwycigza Wielka Brytania.

KOMENTARZ: Ostateczny warunek rozstrzygajacy remis
przyznaje zwyciestwo stronie, ktéra wygrata historycznie.

5.0. Runpy

W Fazie Akcji kazdej Tury Pokoju gracze maja do dyspo-
zycji po cztery rundy.

Podczas swojej rundy gracz wybiera zeton Inwestycji

i decyduje, czy spasuje (dzigki czemu moze zredukowaé
sw6j Dlug), czy rozegra ten zeton.

Kazdy zeton Inwestycji pozwala na zrealizowanie Akcji
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Gl6éwnej i Akcji Pobocznej (ta ostatnia ma pewne
ograniczenia), a czasem umozliwia tez dodatkowe dziala-
nia (Przegrupowanie wojsk lub zagranie karty Wydarze-
nia). Gracz — jeéli warunki zostaly spelnione — moze
zagra¢ Wydarzenie i zrealizowac¢ jego efekt, a nastepnie
przystepuje do wydania Punktéw Akcji pochodzacych

z tego Wydarzenia lub zetonu Inwestycji.

Istnieja trzy typy Punktéw Akcji (PA): Ekonomiczne,
Polityczne i Militarne. Kazdy typ PA pozwala graczo-
wi na przeprowadzenie konkretnych Akcji, wskazanych
na jego arkuszu. Gracze beda mogli m.in. budowaé
i rozmieszczaé Eskadry, podnosié lub opuszczaé Flagi na
polach, rekrutowa¢ Wojska Elitarne.

Typy Punktéw Akcjisa powiazane z okreslonym rodzajem
pol: Rynki (PA Ekonomiczne), Poselstwa (PA Politycz-
ne), Forty i Akweny (PA Militarne). Dodatkowo gracz
moze zwigkszy¢ pule PA poprzez zwigkszenie swojego
Dtugu lub wydajac Punkty Odwetu. Kazda Akcja musi
zosta¢ zakoniczona, zanim rozpocznie si¢ kolejna Akcja.
W swojej rundzie gracz moze tez aktywowaé¢ Ministréw
znajdujacych si¢ w jego Gabinecie, aby wykorzysta¢ ich
zdolnosci lub Kompetencje.

Gracz, ktory jest w stanie najlepiej skoordynowaé karty
Ministréw, Wydarzen, a takze cenne Zetony Inwestycji
do wyprowadzenia poteznych kombinacji, zyska przewa-
ge w Imperial Struggle.

Podczas swojej rundy gracz kolejno:

0 musi wybra¢ zeton Inwestycji, ale moze podda¢ swoja
rundg, aby zmniejszy¢ swéj Diug (= 5.1)

0 nastepnie zagrywa — jesli moze — karte Wydarzenia (= 5.2)

0 po rozpatrzeniu karty Wydarzenia wydaje Punkty Akcji
wynikajace z wybranego zetonu Inwestycji (» 5.3) lub
odroczone PA z karty Wydarzenia (= 5.2).

5.1. WYBOR ZETONU INWESTYCJI

W swojej rundzie gracz musi wybra¢ zeton Inwestycji
(nie moze to by¢ zeton, ktéry zostal juz wykorzystany w tej
Turze). Nastgpnie moze wykorzystaé¢ oferowane przez niego
mozliwosci (jak opisano ponizej) albo podda¢ runde celem
zmniejszenia swojego Dlugu o maksymalnie 2. Ten drugi
wyb6r natychmiast koriczy runde tego gracza (nie wykonuje
w niej zadnych innych dziatari), a wybrany zeton Inwestycji
traktowany jest jako wykorzystany w tej turze. Kazda runda
traktowana jest indywidualnie — poddanie jednej rundy nie
powstrzymuje gracza przed normalnym rozegraniem Zetonu
Inwestycji w swojej kolejnej rundzie.

KOMENTARZ: runda rozpoczyna si¢ bezposred-
nio przed tym krokiem, wigc gracz moze ujawnié karte
Ministra w dowolnym celu (= 3.5) przed wyborem Zetonu
Inwestycji. Na przykiad Wielka Brytania moze aktywo-
wac zdolno$¢ Roberta Walpole’a pozwalajaca na dobranie
nowego Wydarzenia przed wyborem Zetonu Inwestycji na
wypadek, gdyby nowe Wydarzenie wymagalo wybrania
konkretnego typu Inwestyciji.
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5.2. ZAGRANIE KARTY WYDARZENIA

Gracz moze zagrac z r¢ki karte Wydarzenia tylko pod warun-
kiem, Ze wybrany przez niego w tej Rundzie Zeton Inwestycji
przedstawia symbol Wydarzenia. Jesli w lewym gérnym rogu
karty Wydarzenia widnieje typ Akcji, wtedy — dodatkowo —
Akcja Gléwna na wybranym Zetonie Inwestycji musi réwniez

odpowiada¢ typowi Akcji na tej karcie.
Kolejnos¢ dzialan:

1. Najpierw nalezy sprawdzi¢ warunek uzyskania Premii.
W przypadku jego spelnienia gracz moze rozpatrzyé
zaréwno podstawowy, jak i premiowy efekt tego Wydarzenia.
W przeciwnym razie gracz moze rozpatrzy¢ tylko podstawo-

wy efekt Wydarzenia.

KOMENTARZ: Oznacza to, ze gracz nie moze uzyé
podstawowego efektu Wydarzenia do spetnienia Warunku
uzyskania Premii 1 rozpatrzenia efektu premiowe-
go. Warunek uzyskania Premii musi zosta¢ spelniony
w momencie zagrania karty Wydarzenia.

2. Nastepnie gracz rozpatruje efekt Wydarzenia. Gracz musi
rozpatrzy¢ jego efekt podstawowy przed rozpatrzeniem
efektu premiowego i musi w pelni rozpatrzy¢ wszystkie efekty
Wydarzenia (jesli to mozliwe) przed przystapieniem do
przeprowadzania Akcji wynikajacych z wybranego Zzetonu

Inwestycji.

WYJATEK: Punkty Akcji przyznawane przez efekt podsta-
wowy lub premiowy Wydarzenia sa odroczone do momentu
rozpoczecia rozpatrywania zetonu Inwestycji (- 5.3). Gracz
moze wykorzysta¢ te punkty zgodnie z pkt 3 i 4.

KOMENTARZ: Gracz musi w pelni rozpatrzyé wszyst-
kie mozliwe efekty Wydarzenia, nawet jezeli tego nie chce,
pod warunkiem, ze opis efektu Wydarzenia nie zawiera
stowa ,moze”. Przyklad: Jezeli Wydarzenie nakazu-
je graczowi usunaé (nie: opusci¢!) dwie Flagi z Rynkéw
w danym Regionie, a przeciwnik posiada tam tylko jedna
Flage, to gracz musi usuna¢ réwniez swoja Flage (jesli taka
posiada). Oczywiscie gracz moze zdecydowal si¢ zagraé
to Wydarzenie pdzniej, gdy jego rywal bedzie kontrolowal
w tym Regionie 2 Rynki — tym samym unikajac konieczno-
sci usuniecia swojej Flagi. Jesli jednak Wydarzenie nakaze
graczowi opusci¢ Flagi na dwéch Rynkach, z ktérych tylko
jeden bedzie pod kontrola przeciwnika, gracz moze zagraé
te karte Wydarzenia bez konieczno$ci usuwania swoich
Flag, a fakt niemozno$ci pelnego rozpatrzenia tego efektu
nie powstrzymuje gracza przed rozpatrzeniem czgsci tego
efektu (pomewaz opuszczenie Flagl jest definiowane jako
usuniecie Flagi przeciwnika, a nie wlasnej (% 3.2.8).

3. Jesli gracz otrzyma Punkty Akcji z karty Wydarzenia,
moze je wykorzysta¢ w caloéci na jedng z ponizszych mozli-
wosci lub dowolnie rozdzieli¢ PA z karty pomig¢dzy nimi:

a) przeprowadzenie jednej osobnej Akcji Gléwnej, zlozonej
z Punktéw Akcji z karty Wydarzenia (typ Akcji moze, ale nie
musi by¢ zgodny z Akcjami na Zetonie Inwestycji # 5.3.1);
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b) dodanie PA z karty do puli Punktéw Akcji Gléwnej tego
samego typu, wynikajacej z wybranego zetonu Inwestyciji;

c¢) dodanie PA z karty do puli Punktéw Akcji Pobocznej
tego samego typu, ale beda wtedy podlegaé ograniczeniom
Akcji Pobocznych (= 5.3.2).

W kazdej z powyzszych sytuacji wartos¢ PA moze zostaé
powiekszona o Dtug lub Punkty Odwetu (+ 6.0 oraz 9.0).

W kazdej z powyzszych sytuacji przy wydatkowaniu PA
z karty (nawet jesli postuzyly one do optacenia tylko czgsci
kosztu danej Akcji) gracz musi si¢ stosowaé do wszystkich
ograniczenn wskazanych na karcie Wydarzenia (np. ograni-
czenie Regionu lub rodzaju Rynku). Jesli pula Punktéw Akcji
z Wydarzenia jest powigkszona o Dlug lub Punkty Odwetu,
to nadal s3 one zwigzane wszelkimi ograniczeniami okreslo-
nymi przez zagrane Wydarzenie.

KOMENTARZ: Na przyktad Punkty Militarne uzyskane
z efektu karty i ograniczone do Ameryki Pétnocnej moga
zosta¢ wykorzystane m.in. na podniesienie Flagi na Forcie
czy rozmieszczenie Eskadry w tym Regionie, ale takze na
rekrutacje Wojska Elitarnego do Kampanii prowadzo-
nej w tym Regionie (na arkuszu nadchodzacej Wojny).
Nie mozna nimi natomiast zaplaci¢ za akcje wykonywane
w innym Regionie.

4. Akcje przeprowadzone za Punkty Akdji pozyskane z danego
Wydarzenia podlegaja takim samym ograniczeniom (np.
polaczenie pdl, oplata za dodatkowy Region itp.) jak standardo-
we Akcje. Efekty Wydarzen dzialajace na pola bez konieczno-
éci wydawania PA nie musza spelnia¢ wymagan dotyczacych
polaczenia pél (np. polecenia ,,Przekup”, ,Opusé¢ Flage” itp.).

5. Po zagraniu i rozpatrzeniu karty Wydarzenia gracz usuwa

Jaz gry.
KOMENTARZ: W wielu grach opartych na kartach

tylko niektére Wydarzenia sa usuwane po zagraniu. Ale nie
w Imperial Struggle! Raz zagrane Wydarzenie jest zawsze
usuwane z gry.

PRZYKEAD: Gdy gracz BR zagrywa karte AKT
O PERKALU, otrzymuje 2 €, ktore musi wykorzysta¢ do
opuszczenia Flagi na jednym Iub kilku Rynkach. Jesli gracz
BR uzyje Diugu lub Punktow Odwetu, aby zwigkszy¢ pule
C, otrzymane w ten sposob punkty réwniez muszg byc¢
wykorzystane do opuszczenia Flagi na tym samym Rynku
Iub Rynkach. Niemniej € z zZetonu Inwestycji moga zostaé
wydane wedle uznania gracza BR.

KOMENTARZ: Zapis ,,Otrzymujesz PA” nie wszg¢dzie byt
mozliwy do umieszczenia na karcie ze wzgledu na objetosé
tresci. Niekiedy na karcie widnieje jedynie symbol okreslo-
nego typu PA (np. Premia: 2 €). We wszystkich takich
przypadkach zapis ten nalezy traktowac jako ,,Otrzymujesz

PA” (analogicznie: PZ, PO).
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5.3. ROZPATRZENIE AKCJ1 ZETONU INWESTYCJI

Aktywny gracz rozpatruje teraz Akcje wynikajace z wybranego
zetonu Inwestycji wraz z Przegrupowaniem (pod warunkiem,
ze na zetonie jest obecny symbol Przegrupowania). Gracz
wykonuje teraz réwniez Akcje uzyskane dzieki PA pocho-
dzacym z zagranej wczesniej przez niego karty Wydarzenia

(» 5.2 pkt3ig4).

Gracz w swojej rundzie moze wykona¢ dowolng liczbe Akcji,
na ktére go sta¢ i w ramach opisanych w zasadach ograniczen
(np. wynikajacych z uzycia Akcji Pobocznej). Gracz wykonu-
je Akcje w dowolnej kolejnosci, ale kazda Akcja musi zostaé
zakoriczona, zanim rozpocznie si¢ kolejna Akcja.

5.3.1. Typy Akcyt ZETONOW INWESTYCJI

Na zetonach Inwestycji wystepuja trzy typy Akcji: Ekono-
miczne, Militarne i Polityczne. Kazdy zeton Inwestycji przed-
stawia dwa z trzech typéw Akcji: jeden dla Akcji Gléwnej,
drugi dla Akcji Poboczne;.

5.3.2. Punkry AKCJ1 ZETONOW INWESTYCJT

Liczba Punktéw Akcji otrzymanych na poczet Akcji Gléwnej
jest wskazana w gérnej czesci zetonu. Na przeprowadzenie
Akcji Pobocznej gracz zawsze otrzymuje 2 PA.

Gracze mogg wydac¢ PA z Akcji Pobocznej w taki sam sposéb,
jak w przypadku Akcji Gléwnej, z zachowaniem ponizszych
ograniczen:

1. W ramach Akcji Pobocznej gracz moze wydatko-
waé PA tylko raz (na jeden cel, np. aby przekupi¢ jedno
pole, zrekrutowaé jedno Wojsko Elitarne, usunaé¢ jeden
znacznik Konfliktu itp.). Gracz moze zwigkszy¢ wartosé
PA z Akcji Pobocznej za pomoca Dlugu lub Punktéw
Odwetu, ale wcigz podlega temu ograniczeniu. Jesli
graczowi, po jednorazowym wydatkowaniu PA z Akcji
Pobocznej, pozostaly jakie§ niewykorzystane PA, te

punkty przepadaja.

2. W ramach Akcji Pobocznych gracz nie moze przepe-
dza¢ Eskadr przeciwnika i opuszczaé Flag — chyba ze
na danym polu znajduje si¢ Zeton Konfliktu. Gdy gracz
przekupuje pole ze znacznikiem Konfliktu, usuwa ten
znacznik (@ 3.8.2).

KOMENTARZ: Poniewaz znaczniki Konfliktéw nie
moga znajdowaé si¢ na Fortach i Akwenach, Eskadry
i Forty sa calkowicie bezpieczne — Akcje Poboczne im
nie zagrazaja. Dodatkowo, poniewaz naprawa Uszkodzo-
nego Fortu przeciwnika pociaga za sobg opuszczenie jego

Flagi, mozna tego dokona¢ tylko w ramach Akcji Gl6wnej
(> 5.6.4).
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5.3.3. PRZEGRUPOWANIE

Jesli zeton Inwestycji przedstawia symbol Przegrupowania, gracz
moze wybra¢ Wojsko Regularne przydzielone do nadchodza-
cej Wojny, a nastgpnie zrekrutowa¢ losowo nowe Wojsko z puli
Wojsk Regularnych i zdecydowaé, czy nowo dobrane Wojsko
zastapi to obecne na Arkuszu Wojny. Tak czy inaczej jedno
Wojsko jest usuwane z gry albo wraca do puli Wojsk Regular-
nych (wedle wyboru gracza). Wojska Regularne nie mogg zosta¢
usunicte z gry, jesli w wyniku takiej operacji graczowi zostalyby
mniej niz cztery zetony Wojsk Regularnych.

Podczas tury 6 (i tylko tej tury) symbol Przegrupowania
przyznaje graczowi jeden Punkt Odwetu zamiast mozliwosci
przeprowadzenia Akcji Przegrupowania (poniewaz Wojska

Regularne nie b¢da juz braty udziatu w grze).

5.3.4. AkgJE w ROZNYCH REGIONACH

Jesli w trakcie jednej rundy gracz zdecyduje sie wydac
Punkty Akgji typu # albo € w wiecej niz jednym Regionie
(nie Podregionie), musi zaptaci¢ 1 dodatkowy Punkt Akgji
za kazdy wydatek PA w regionie innym niz pierwszy. Na
stronach 7 i 13 Podrecznika znajduja si¢ przyktady wyjasnia-

jace zastosowanie opisanej powyzej zasady.

KOMENTARZ: Zasada ta dotyczy lacznie wszystkich
Akcji jednego typu rozgrywanych w rundzie gracza, nieza-
leznie od Zrédla pochodzenia tych Akgji (zeton Inwestycji
lub efekt Wydarzenia). Jesli wiec gracz najpierw podmosi
Flage na Rynku na Karaibach, ptacgc € zapewnionymi
przez Wydarzenie, to wykorzystumc w tej samej rundzie
C z zetonu Inwestycji na podmememe Flagi na Rynku
w Ameryce Polnocnej, a p6zniej na Rynku w Indiach, musi
zaplaci¢ 1 PA wigeej na kazdym z tych pol. Jesli Jednak
gracz w SWO_]SJ rundzie najpierw wydat € w Indiach,
a pézniej # w Europie, nie ptaci dodatkowego 1 PA (sa to
Akcje réznych typéw).

5.4. Akgje Exonomiczne (&

5.4.1. PrzexupIENIE RYNKU

Gracz moze przekupi¢ wylacznie ten Rynek, ktéry jest
polaczony z kontrolowanym przez niego Terytorium, Fortem,
Akwenem lub innym Rynkiem, jesli ten Rynek posiadal Flage
tego gracza na poczatku biezacej rundy i nie jest Odciety.
Nie mozna przekupi¢ Rynku, ktéry jest polaczony wylacznie
poprzez Rynek, na ktérym znajduje si¢ zeton Konfliktu.

KOMENTARZ: Uszkodzone Forty nadal sa traktowane
jako kontrolowane przez gracza, ktérego Flaga jest na nich
podniesiona, zapobiegaja odcieciu i umozliwiaja przeku-
pienie polaczonego Rynku.

KOMENTARZ: Znaczniki Konfliktéw nie powodu-
ja odcigcia Rynkéw, na ktérych si¢ znajduja, ale moga
powodowac odcigcie innych Rynkéw, polozonych dalej.
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Odciety Rynek: Rynek uwaza si¢ za Odciety, jesli na poczat-
ku rundy ma podniesiong Flage gracza, ale nie jest polaczo-
ny bezposrednio lub ladcuchem kontrolowanych przez tego
gracza Rynkéw z kontrolowanym przez niego Terytorium,
Fortem lub Akwenem. Jesli na Rynku znajduje si¢ Zeton
Konfliktu, Rynek ten nie moze naleze¢ do zadnego taficucha
(zeton Konfliktu ,przerywa” potaczenie). Tylko Rynki moga
by¢ Odciete. Forty, Akweny, Poselstwa i Terytoria nigdy nie sa
traktowane jako Odcigte.

KOMENTARZ: Oznacza to, ze jesli gracz spowoduje,
ze dany Rynek w biezacej rundzie utraci swoje polaczenie
opisane powyzej, to bedzie on traktowany jako Odcigty
dopiero od momentu rozpoczecia nastgpnej rundy (dowol-
nego z graczy — niekoniecznie gracza kontrolujacego ten
Rynek). Odci¢te Rynki sa uwazane za kontrolowane
przez gracza (np. do celéw rozliczania Nagrod, wykorzy-
stania efektéw kart Wydarzeni itp.), albowiem odcigcie
Rynku nie ,zawiesza” kontroli gracza nad nim, w przeci-
wieristwie do umieszczenia na Rynku znacznika Konfliktu.

KOMENTARZ: Nie jest dozwolone przekupywanie
Rynkéw ,taficuchowo”, czyli dzigki polaczeniom z Rynkami
przekupionymi w biezacej rundzie. Gracz moze jednak
przekupi¢ Rynek polaczony z Terytorium, Fortem lub
Akwenem, nad ktérym ten gracz przejal kontrole w bieza-
cej rundzie. Gracz moze na przyktad, dzigki Akeji Militar-
nej, rozmiesci¢ Eskadre na pustym Akwenie, a nast¢pnie —
w tej samej rundzie — wykorzysta¢ Akcj¢ Ekonomiczng, aby
podnies¢ Flage na Rynku polaczonym z tym Akwenem.

5.4.2. Koszr EKONOMICZNY

Przekupienie Rynku kosztuje tyle €, ile wynosi Koszt Ekono-
miczny tego Rynku. Zazwyczaj Koszt Ekonomiczny Rynku
to warto$¢ nadrukowana na jego polu na planszy. Istnieja
jednak dwa sposoby na zmniejszenie Kosztu Ekonomicznego

Rynku do 1:
1. gdy jest to Rynek Odciety;

2. gdy zawiera znacznik Konfliktu (na Rynku z Flaga lub

niekontrolowanym).

Aktywowanie Korzysci moze réwniez obnizy¢ koszt przeku-

pienia Rynku (= 8.2).

Jesli Rynek jest Strzezony, jego Koszt Ekonomiczny jest
podniesiony o 1 (tylko dla celéw opuszczenia Flagi, potem
Rynek przestaje by¢ Strzezony, bo staje si¢ niekontrolowany).

Redukcje kosztéw, w tym te wynikajace z Korzysc1, nalezy
rozpatrzy¢ przed podniesieniem kosztéw (tak wigc Rynek
Strzezony ze znacznikiem Konfliktu bedzie kosztowat 2 €).
Ostateczny koszt przekupienia Rynku nigdy nie moze by¢
nizszy niz 1 €.

KOMENTARZ: Rynek jest Strzezony, nawet jesli
przeciwnik posiada polaczony z nim wiasny Fort lub Akwen
(czyli kontrolowane Forty i Akweny nie znosza wzajemnie
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swojego wplywu na Rynek). Jednoczesnie niekontrolowane
(czyli bez Flagi) pole Rynku potaczone z kontrolowanym
Fortem czy Akwenem nie jest Rynkiem Strzezonym, a wige
jego Koszt Ekonomiczny sie nie zmienia.

PRZYKEAD: Owen, grajgc Wielkg Brytanig, wybral Zeton
Inwestycji z Ekonomiczng Akcjg Gléwng wartg 3 €. Wydaje
2C na przekupwme Rynku trzciny cukrowej na polu Antigua,
na ktorym nie ma Zadnej F]ag1, podnoszgc tam brytyjska
Flage. Majac do dyspozycji j juz tylko 1€, zwigksza Dfug o1,
aby zyskac¢ dodatkowe C (wigc teraz ma 2 €). Wydaje je na
przekupienie francuskiego Rynku futrzarskiego w Cumber-
Iand, na kto’rym Znajduje si¢ znacznik Konfliktu. Kosztuje 8o
to 2€, poniewaz znacznik Konfliktu na Cumberland zmniej-
sza Koszt Ekonomiczny tego pola do 1 €, niemniej Owen
musi wyda¢ dodatkowy 1 €, poniewaz poprzednig Akcje
w tej rundzie przeprowadzil w innym Regionie. W przypad-
ku braku znacznika Konfliktu druga Akcja kosztowafaby 3 €
(2 na pokrycie Kosztu Ekonomicznego Cumberland plus 1 za
Akcje w roznych Regionach).

5.5. AkqjE Pourtyczne &

5.5.1. PrzEKUPIENIE POSELSTWA

Punkty Akdji Politycznych #” moga by¢ przeznaczone na przeku-
pienie Poselstwa. W przeciwieristwie do Rynkéw, Poselstwa nie
muszg by¢ polaczone z innym polem, aby je przekupi¢. Gracz ma
wiec swobodny dostep do kazdego Poselstwa na planszy (poza
ograniczeniami zwigzanymi z aktualng Epoka).

5.5.2. Koszr PoLiTyczny

Przekupienie Poselstwa kosztuje tyle #, ile wynosi Koszt
Polityczny tego pola. Znacznik Konfliktu na Poselstwie
zmniejsza jego koszt do 1 (zaréwno na Poselstwie z Flagg,
jak i niekontrolowanym). Podobnie jak w przypadku Rynkoéw,
redukcje kosztéw nalezy rozpatrywaé przed podwyzkami.
Ostateczny koszt przekupienia Poselstwa nigdy nie moze by¢
nizszy niz 1

PRZYKEAD 1: Jane, grajac Francjg, wybrafa zZeton Inwesty-
¢ji z Polityczng Akcjag Gléwng wartg 4 % . Wydaje 4 % na
dwukrotne przekupienie Poselstwa na polu Dania-Norwegia
(jego Koszt Polityczny wynosi 2), opuszczajgc na nim brytyj-
skg Flage, a nastepnie podnoszgc wiasng. Nastgpnie wydaje 2
Punkty Odwetu, uzyskujac 2 dodatkowe %, ktore wykorzy-
stuje do Przekupienia Sardynii. Jako ze w Sardynii nie znajdu-
Jje si¢ Zadna Flaga, Jane podnosi tam swoja Flage.

PRZYKEAD 2: Owen, grajgc Wielka Brytanig, planuje
skomplikowany ruch w Indiach. Wybiera zeton Inwestycji
zapewniajacy 3 % na Akcje Glowng i 2& na Akcje Pobocz-
ng, ktory dodatkowo pozwala na zagranie karty Wydarzenia.
W zwigzku z tym Owen zagrywa karte ZEOTO Z AFRYKI
ZACHODNIE], ktéra dodaje mu 1 €. Z jego pomoca
przekupuje Vellore, opuszczajac tam Flage Francji (dodatko-
wo wydaje na to Punkt Odwetu, poniewaz Koszt Ekonomicz-
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ny Vellore wynosi 2). Kontroluje juz Lokalny Sojusz Majsur
i aktywuje jego Korzys¢ — Walka o Wiadze — aby umiesci¢
znacznik Konfliktu w Tiruchirappalli. Powyzsze dzialanie
wyczerpuje Walke o Wiadze, ktora nie moze zostac wigcej
uzyta w biezgcej turze.
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Akcje opisane w przyktadzie 2 podrozdziafu 5.5.2.

Nastepnie wydaje 3 % i 1 Punkt Odwetu, aby przejac kontro-
le nad polem Hajdarabad — 2 %, aby opuscic Flage przeciw-
nika, i 2 % , aby podnies¢ tam wlasng Flage. W koricu wydaje
2 Punkty Akcji Pobocznej €, aby przekupi¢ Tiruchirappalli.
Zazwyczaj przekupienie pola z podniesiong Flaga przeciwni-
ka nie jest dozwolone w ramach Akcji Pobocznej, ale dzigki
znajdujgcemu si¢ tam znacznikowi Konfliktu Owen moze to
zrobic¢ (+5.3.2, pkt 2). Koszt tej Akcji wynosi 2 &, poniewaz
znacznik Konfliktu obniza Koszt Ekonomiczny Tiruchirap-
palli do 1, ale francuski Fort w Vandavasi zwigksza go do 2.
Owen usuwa rowniez znacznik Konfliktu z Tiruchirappal-
Ii, poniewaz zmiana statusu Flagi na danym Rynku usuwa
obecny tam znacznik Konfliktu (+3.8.2).

5.5.3. DOBRANIE KARTY WYDARZENIA
Za3 % gracz moze dobraé karte z talii Wydarzen, o ile ta talia
nie jest pusta. W trakcie Tury gracz moze posiada¢ na reku

wigcej niz 3 karty. Gracz bedzie musial zredukowaé liczbe kart
do 3 dopiero w kolejnej Turze Pokoju, w Fazie Przygotowania

(> 4.1.6).
5.6. AKCJE MILITARNE O

5.6.1. Rexrutacia Woyska ELITARNEGO
Koszt rekrutacji Wojska Elitarnego wynosi 2 €. W kazdej

rundzie gracz moze zrekrutowa¢ maksymalnie dwa Wojska
Elitarne.
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W celu zrekrutowania Wojska Elitarnego gracz dobiera losowy
zeton Wojska Elitarnego z puli, patrzy na niego, a nastgpnie
wybiera jedng z Kampanii na arkuszu nadchodzacej Wojny
i umieszcza w niej zakryty Zeton na swoim polu Wojska.

Gracz do danej Kampanii moze zrekrutowa¢ maksymalnie
2 Wojska Elitarne (facznie z efektami kart Wydarzen lub
Ministréw). Jesli gracz rekrutuje Wojsko Elitarne i pragnie
je umiesci¢ na Kampanii, w ktérej juz znajduja si¢ 2 Wojska
Elitarne, musi przemiesci¢ jedno ze znajdujacych si¢ tam
Wojsk Elitarnych do innej Kampanii (w ktérej znajduja sie
mniej niz 2 Wojska Elitarne). Gracz nie moze zrekrutowaé
wiecej Wojsk Elitarnych, jesli posiada po 2 Wojska Elitarne

w kazdej Kampanii.

Tylko w turze 6. gracz moze wykorzysta¢ Punkty Akcji
Militarnej ©, aby kupié za nie Punkty Akcji Ekonomicz-
nej € albo Politycznej # (tylko jeden typ na runde!), ptacac
w stosunku 2 € za 1 &/# . Zakupione w ten sposéb Punkty
Akcji mozna wydaé tak, jakby pochodzity z Akcji Gléwnej
(m.in. podnosi¢ ich wartoéé, zwigkszajac Diug lub wydajac
Punkty Odwetu).

KOMENTARZ: Jesli gracz wybrat zeton Inwestycji z 4 €,
to moze kupi¢ 2 € albo 2 #, ale nie po jednym z kazdego.
2PA z Pobocznej Akcji Militarnej zamienione na 1 PA
(Ekonomiczny albo Polityczny) réwniez mozna wykorzy-
stac tak, jak gdyby stanowil on Akcje Gléwna (a co za tym
idzie — wydatkowaé bez ograniczeri wlasciwych dla Akcji
Poboczne;j).

Gracz moze zamieni¢ tylko czg¢é¢ PA z zetonu Inwestycji,
a pozostale wykorzysta¢ na Akcje Militarne (np. po wyborze
zetonu 3 € — zamienic 2 € na 1€, a pozostaty 1 @ wykorzy-
sta¢ na jedng z Akcji Militarnych).

KOMENTARZ: Z racji tego, ze po turze 6 nie ma zadnej
Woijny, opisany powyzej sposéb pozyskania dodatkowych
¢ i # moze by¢ bardzo przydatny, przy czym nalezy
pamigtad, ze jest to sposéb niezbyt wydajny.

5.6.2. USUNIECIE ZNACZNIKA KONFLIKTU

Koszt usunigcia standardowego znacznika Konfliktu wynosi
2 ©. Jesli jednak znacznik Konfliktu znajduje si¢ na Rynku

Strzezonym, koszt jego usunigcia wynosi 1 Q.

W obu przypadkach koszt ten jest powigkszony o 1, jesli
wskazuje na to znacznik Konfliktu (% 3.8.1).

5.6.3. Bupowa ForTu

Koszt budowy Fortu (podniesienia Flagi na niekontrolowa-
nym polu Fortu) jest przedstawiony pod polem Fortu. Aby
zbudowa¢ Fort, gracz na poczatku biezacej rundy (czyli przed
wyborem zetonu Inwestycji) oraz w momencie naprawy musi
kontrolowac¢ co najmniej jeden Rynek, Akwen lub Terytorium
polaczone z tym Fortem.

© 2020 GMT Games, LLC

Fort przeciwnika nie moze zostaé przejety podczas Tury
Pokoju, chyba ze zostanie wczesniej uszkodzony (% 5.6.4).
Nieuszkodzony Fort moze zosta¢ przejety tylko przy uzyciu
Punktéw Podboju podczas Wojny (» 7.2.1.1).

5.6.4. Naprrawa ForTU

W trakcie wojen Forty moga zosta¢ uszkodzone (» 7.1.2).
Gracz moze naprawia¢ Uszkodzone Forty kontrolowane
zaréwno przez siebie, jak i przeciwnika. Aby naprawi¢ Fort,
gracz wydaje € i usuwa z pola Fortu znacznik Uszkodzonego
Fortu. Koszt i warunki naprawy zalezg od tego, czy naprawia-
ny Fort jest kontrolowany przez przeciwnika, czy nie.

0 Koszt naprawy wlasnego Uszkodzonego Fortu to cyfrana
polu Fortu minus 1. Gracz nie musi kontrolowa¢ zadnych
pdl polaczonych z wlasnym Uszkodzonym Fortem, aby go
naprawié.

0 Koszt naprawy Uszkodzonego Fortu przeciwnika to cyfra
na polu Fortu plus 1. Gracz naprawiajacy Fort przeciw-
nika musi w momencie naprawy kontrolowa¢ Akwen lub
Rynek polaczony z naprawianym Fortem. Poprzez naprawe
gracz przejmuje kontrole nad tym polem (opuszcza Flage
przeciwnika i podnosi na nim swoja Flage).

KOMENTARZ: Do naprawy Uszkodzonego Fortu
przeciwnika nie mozna wykorzysta¢ polaczenia z wlasnym
Terytorium. Kontrolowany Rynek polaczony z naprawianym
Fortem przeciwnika w momencie naprawy moze by¢ Odciety,
ale nie moze na nim leze¢ znacznik Konfliktu. Do naprawy
Fortu przeciwnika nie mozna wykorzysta¢ Akcji Pobocznej
(gdyz naprawa zawiera w sobie opuszczenie Flagi).

5.6.5. Bubowa NOWE]J ESKADRY

Koszt budowy nowej Eskadry to 4 €. Po wybudowaniu
Eskadry gracz przenosi jej zeton ze Stoczni na swoim arkuszu
do Bazy Floty (pole na planszy). Od tego momentu znajdu-
je sie ona w gotowosci do Akcji rozmieszczania (» 5.6.6),
ktérg gracz moze wykona¢ nawet w tej samej rundzie zaraz
po zbudowaniu.

Niektére efekty w grze zmniejszaja koszt budowy Eskadry. Jesli
suma tych efektéw spowoduje, ze gracz bedzie mégl wybudo-
waé Eskadre za darmo (tgczna obnizka do 0 6), w dalszym
ciggu musi on dysponowaé w swojej rundzie Akcja Militarng

(pochodzaca z zetonu Inwestycji lub karty Wydarzenia).

5.6.6. Rozvieszczanie ESKADR

Gracz moze rozmiesci¢ Eskadre, ktéra znajduje si¢ juz na
planszy (na Akwenie lub w Bazie Floty). Koszt rozmieszcze-

nia jednej Eskadry na pustym Akwenie wynosi 1 €.

KOMENTARZ: Wykorzystanie w tym celu Militarnej
Akcji Pobocznej jest nieefektywne! Zapewnia ona graczowi
2 PA, czyli po wydaniu pierwszego punktu na rozmieszcze-

nie Eskadry — drugi przepada niewykorzystany.

19



Jesli na docelowym Akwenie znajduje si¢ Eskadra przeciwni-
ka, koszt rozmieszczenia ulega nast¢pujacym modyfikacjom:

0 2 O, jezeli rozmieszczana Eskadra znajduje si¢ na innym
Akwenie (dowolnym)

0 30, jezeli rozmieszczana Eskadra stacjonuje w Bazie Floty.

W obu przypadkach Eskadra przeciwnika jest przepedzana
(czyli przeniesiona z Akwenu do Bazy Floty). Do rozmieszcze-
nia Eskadry nie jest potrzebne Zadne polaczenie z innymi polami.
Dana Eskadra moze zosta¢ rozmieszczona tylko raz na runde.

PRZYKEAD 1: Jane, grajac Francjg, wybiera zeton Inwesty-
cji z Militarng Akcjg Glowng o wartosci 3 © i Po]iglczng
Akcjg Poboczng o wartosci 2 % . Najpierw wydaje 2 €, aby
usungé dwa dokuczliwe znaczniki Konfliktow. Koszt usunig-
cia kazdego z nich wynosi 1€, poniewaz oba pola sg Strze-
zone (Karaikal przez francuski Fort w Vandavasi, a Malakka
przez francuskg Eskadre na Rzece Hugli).

Nastgpnie, poniewaz posiada Eskadre w Bazie (zbudowang
w poprzedniej rundzie), postanawia uzy¢ jej do strzezenia
swoich pozostalych zapasow przypraw. Przeznacza ostatni
1 na rozmieszczenie Eskadry na (pustym) Wybrzezu
Malabarskim. Nastgpnie wydaje 2 %, aby podnies¢ Flage
na Lokalnym Sojuszu Algonkinowie w Ameryce Polnoc-
nej. Nalezy zauwazy<, ze nie placi dodatkowych % za Akcje
w roznych Regionach; koszt ten obowigzuje tylko w ramach

Akcji tego samego typu.

PRZYKEAD 2: W pierwszej turze Owen, grajac Wielka
Brytanig, wybiera zeton Inwestycji z Militarng Akcja Glowna
o wartosci 2. Ten Zeton nie zapewnia zbyt potgznej Akcji
Glownej, natomiast zawiera symbol Przegrupowania. Nieza-
dowolony ze swojego Wojska Regularnego w Kampanii
w Europie Srodkowej w wojnie o sukcesj¢ hiszpariskg odmawia
zagrania Wydarzenia, a nastepnie korzysta z Przegrupowania
i oglasza przeciwnikowi, ze probuje ulepszyc¢ swoje Wojsko
w Europie Srodkowej, Nowe Wojsko jest lepsze od tego
obecnego w Europie Srodkowej, wigc Owen usuwa dotych-
czasowe Wojsko i umieszcza w Europie Srodkowej to nowo
dobrane. Postanawia usung¢ odrzucone Wojsko z gry (zamiast
zwracac je do swojej puli Wojsk Regularnych). Nastepnie,
aby dalej inwestowac w swoje Wojsko, wydaje 2 © celem
zrekrutowania Wojska Elitarnego. Dobiera Zdrade Sabaudii
z premig +2 do sily i decyduje si¢ umiescic¢ ten zeton rowniez
w Europie Srodkowej. Chce tez zwigkszy¢ swojg obecnos¢ na
Akwenach Europy, wigc zwigksza Dlug o trzy, aby zdoby¢ trzy
kolejne ©. Ma jedng Eskadre w Bazie Floty i decyduje si¢ na
wydanie 3€) celem rozmieszczenia jej na Akwenie w Europie
zajmowanym przez francuskg Eskadre. Francuska Eskadra
zostala przepedzona i wraca do Bazy Floty, a jej miejsce zajela
brytyjska Eskadra Owena.

6.0. Druc

W  trakcie swojej rundy gracz moze zwigkszy¢ swoj

Dtug, aby poszerzy¢ pule punktéw dowolnych Akcji,

ktére w swojej rundzie wykonuje w wyniku zagranego
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Wydarzenia lub Zetonu Inwestycji. W ten sposéb gracz

moze powiekszy¢ swoje mozliwosci i mocniej wplynaé na
sytuacje na planszy. Zwicksza¢ Dlug mozna dowolnie, ale
tylko do wysokosci zmiennego Limitu Zadluzenia.

6.1. Zwiekszanie Drucu

Kazdorazowe zwigkszenie Dlugu o 1 przyznaje 1 PA o typie
odpowiadajacym typowi Akcji Gléwnej lub Pobocznej
z wybranego przez gracza zetonu Inwestycji lub Punktom
Akcji przyznanym przez Wydarzenie. Tym samym nie jest
dozwolone zwigkszenie Dlugu dla otrzymania typu akcji,
ktéra nie jest reprezentowana przez wybrany w tej rundzie
Zeton Inwestycji lub efekt zagranego Wydarzenia.

W trakcie swojej rundy gracz moze zwigkszy¢ Dlug o dowolna
dostepna dla niego warto$é (z zastrzezeniem # 6.3).

KOMENTARZ: Pozyskane w ten sposéb Punkty Akcji
sa traktowane jako normalne PA i podlegaja wszystkim
zasadom ich wydatkowania. Np. jesli gracz zwigkszyl
z pomocg Dlugu wartosé¢ Akcji Pobocznej, jest zwigza-
ny normalnymi restrykcjami zwigzanymi z jej realizacja

(P 5.3-2).

6.2. ZvnigjszeniE Deucu

Gracz, ktéry poddaje swoja runde (tym samym rezygnuje
z uzycia dowolnego elementu z wybranego zetonu Inwesty-
¢ji), moze zmniejszy¢ swéj obecny Diug maksymalnie o 2.

Zeton Dhugu nigdy nie moze znalez¢ si¢ nizej niz na polu 0
Rejestru Giéwnego.

6.3. LiMiT ZADEUZENIA

Diug gracza nie moze zosta¢ zwigkszony, jesli w ten sposéb
zostalby przekroczony jego Limit Zadluzenia.

a. Limit Zadluzenia mozna zwickszy¢ dzieki réznym
efektom w grze. Dzieje si¢ to m.in. w pierwszej turze

Epoki Imperium oraz Epoki Rewolucji (» 4.1.2).

b.Jesli gracz jest zmuszony do zwigkszenia Dluguinie moze
przyja¢ pelnej wartosci tego Dlugu z powodu osiagniecia
Limitu Zadluzenia, wéwczas za kazdy punkt Dlugu wykra-

czajacy poza ten limit przeciwnik otrzymuje 1 PZ.

6.4. DostePNY DrUG

Niektére karty Wydarzen oferuja Premie aktywowane za
pomoca Dostepnego Dlugu. Dostepny Dlug to réznica
pomiedzy obecnym Dlugiem gracza a jego Limitem Zadlu-
zenia. W zwiazku z tym gracz z wigksza réznicg pomig¢dzy
obecnym Dlugiem a Limitem Zadluzenia ma wigksza pule

Dostepnego Diugu.
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7.0. Wojny

Kazda Wojna sklada si¢ z kilku Kampanii, ktére sa
rozstrzygane po kolei. Wynik Wojny zalezy bezposred-
nio od Wojsk zgromadzonych przez graczy i sytuacji na
planszy, wypracowanej w Turze Pokoju. Obaj gracze
zaczynaja z jednym Wojskiem Regularnym w kazdej
Kampanii danej Wojny. Wojska te nie maja zazwy-
czaj zbyt duzej sily, natomiast w czasie Wojny pozwola
graczowi na zrealizowanie kilku ciekawych efektéw (np.
uszkodzenie Fortu, opuszczenie Flagi). Wojska te bedzie
mozna uzupelni¢ o zrekrutowane dodatkowo Wojska
Elitarne.

Podczas rozstrzygania Kampanii kazdy gracz podlicza

swoja calkowita site w danej Kampanii, na ktéra sklada
si¢ suma sity Wojsk (Regularnych i Elitarnych) oraz
wszelkich Positkéw, otrzymanych dzigki kontrolowaniu
pol Sojuszu na planszy, a czasem takze Eskadr, Fortéw,
znacznikéw Konfliktéw lub Kompetencji Ministréw.
Gracz z wigksza calkowita sila otrzymuje nagrody
wskazane w tabeli Lupéw Wojennych Kampanii. Beda
to przede wszystkim Punkty Zwycigstwa, a czasem
takze Punkty Podboju, umozliwiajace zdobycie nowych
Terytoriow, Rynkéw, Fortéw czy Akwenow.

Po rozstrzygnigciu kazdej Kampanii Wojna dobiega
korica. Nalezy pamietaé, aby przygotowal nast¢pna
Wojne, gdy tylko poprzednia zostanie rozstrzygnieta.

7.1. Faza Rozstrzvcania WojNy

Gracze przechodza do rozstrzygania Wojny. W kolejnosci
wystepowania Kampanii (jak wskazano na arkuszu Wojny)
kazdy gracz oblicza swoja calkowity sile w Kampanii.

7.1.1. OpKkrYCIE ZETONOW Wojsk

W pierwszej kolejnosci kazdy gracz odkrywa swoje Wojska
(zarowno Regularne, jak i Elitarne) w aktywnej Kampa-
nii i sumuje wartosci punktéw sity. Ta suma to sita Wojska
kazdego gracza (moze mie¢ warto$¢ ujemng).

7.1.2. ROZPATRZENIE EFEKTOW Wojsk

Nast(;pnie kazdy gracz rozpatruje efekty zapewnione przez
jego Wojska, poczawszy od tego gracza, ktéry jest blizej
natychmiastowego zwycigstwa, czyli prowadzi na torze
Rejestru Gléwnego. (Jesli PZ wynosi 15, to gracz, ktéry
zaczynal w poprzedniej Turze Pokoju, rozpatruje te efekty
réwniez jako pierwszy). Jesli to tylko mozliwe, efekty musza
zostaé rozpatrzone.

@1[ Zetony przedstawiajace symbol Diugu natychmiast

zwickszaja Dlug przeciwnika o 1.
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Zetony z symbolem przekreslonej flagi pozwalajg
wiascicielowi opusci¢ Flage na dowolnym Rynku albo
Poselstwie w Regionie Kampanii, ktére nie zawieraja
znacznika Konfliktu. Jesli wlasciciel Zetonu nie moze tego zrobic,
efekt symbolu nie jest rozpatrywany. Jesli wlasciciel Zetonu
wybierze Rynek, musi wybra¢ taki, ktérego przejecie nie zaskut-

kuje odcieciem innych Rynkéw — o ile to mozliwe.
@ @ Zetony przedstawiajace symbol Uszkodzonego
/ Fortu / symbol przepedzenia Eskadry pozwalaja
wiascicielowi zetonu umiesci¢ znacznik Uszkodzonego Fortu na
jednym Forcie przeciwnika w Regionie odpowiadajacym
rozstrzyganej Kampanii albo przepedzi¢ jedng Eskadre przeciw-
nika z tego Regionu do Bazy Floty. Jesli wlasciciel zetonu nie
moze tego zrobi¢, efekt symbolu nie jest rozpatrywany.

KOMENTARZ: Uszkodzony Fort w dalszym ciggu jest
uwazany za kontrolowany przez gracza, ktéry ma na nim
podniesiong Flage. Nie liczy si¢ natomiast do Positkéw

(= 7.1.3).

7.1.3. SPrRAWDZENIE LISTY POSEKOW KaMPANII

Nastepnie kazdy gracz sprawdza list¢ Positkéw w biezacej
Kampanii, aby zdoby¢ dodatkowe punkty sily. Poszczegélne

elementy na liscie Positkéw dzialaja nast¢pujaco:

0 Kazde paristwo wymienione na liscie Positkéw przyznaje
graczowi 1 punkt sily za kazde kontrolowane przez niego pole
Sojuszu. Jesli na polu Sojuszu znajduje si¢ znacznik Konfliktu, to
konkretne pole nie dodaje sity kontrolujagcemu je graczowi.

KOMENTARZ: Gracze moga otrzymywaé Positki z tego

samego panstwa, jesli obaj kontroluja w nim pola Sojuszu.

0 Odpowiednie Kompetencje kart Ministréw przyznaja po 1
punkcie sity (tylko wtedy, jesli gracz ujawnil karte Ministra
z wymieniong na liscie Positkéw Kompetencja w jednej ze
swoich wezesniejszych rund; » 3.5).

0 Znaczniki Konfliktéw moga zapewni¢ Positki, o ile znajduja
si¢ na liscie Positkéw. Kazdy znacznik Konfliktu w Regio-
nie Kampanii znajdujacy sie na polu z podniesiong Flaga
danego gracza dodaje 1 punkt sily jego przeciwnikowi.

KOMENTARZ: Ten efekt jest niezalezny od ewentu-
alnej negacji Sojuszu przez znacznik Konfliktu. Innymi
stowy: znacznik Konfliktu zawsze neguje Sojusz (gracz nie
otrzymuje Positkéw z tego pola) i niezaleznie od tego, jesli
znaczniki Konfliktéw zostaly wprost wymienione na liscie
Positkéw danej Kampanii, zapewnia 1 dodatkowy punkt
sity przeciwnikowi wlasciciela Flagi, na ktérej si¢ znajduje.
Znaczniki Konfliktéw na pustym polu nigdy nie sg trakto-
wane jak Positki.

0 Eskadry przyznaja po 1 punkcie sily kazda. Niektére Kampa-
nie wymieniajg wiele Regionéw, w ktérych nalezy podliczy¢
posiadane Eskadry. W takim przypadku kazda Eskadra we
wszystkich wymienionych Regionach zwigksza sile o 1.

0 Kazdy nieuszkodzony Fort w Regionie Kampanii daje
1 punkt sity kontrolujagcemu go graczowi.
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Elementy, ktére nie zostaly wymienione na liscie Positkéw
danej Kampanii, nie dodaja punktéw sily w tej Kampanii.

KOMENTARZ: Nalezy pamigtaé, ze kazde pole na
planszy informuje graczy za pomoca kropek na swojej
krawedzi, w ktérej Wojnie zapewnia kontrolujacemu je
graczowi Positki (o ile to mozliwe).

7.1.4. Carxowrta siea w KampANII

Dodanie sity Wojska do sily Positkéw daje kazdemu graczowi
jego catkowity site w Kampanii (moze mie¢ wartos¢ ujemna).
Gracze poréwnujg uzyskane wartosci. Gracz z wyzsza calko-
witg sita w Kampanii zwycieza t¢ Kampani¢ z przewaga réwna
réznicy catkowitej sily obu graczy. W przypadku remisu,
Kampania koniczy si¢ impasem i zaden gracz nie otrzymuje

Lupsw Wojennych.

PRZYKEAD: W trakcie wojny o sukcesje hiszpariskg gracze
rozstrzygaja Kampani¢ wojna krolowej Anny. Po zapoznaniu
si¢ z arkuszem Wojny widzg, ze Positki w tej Kampanii pocho-
dzg z Fortow, Eskadr, a takze znacznikow Konfliktow na polach
przeciwnika. Jane, jako Francja, nie ma zadnej Eskadry w Ameryce
Polnocnej, ale na jednym kontrolowanym przez Brytyjczykow
Rynku znajduje si¢ Zeton Konfliktu. Zaden z graczy nie zbudowat
Fortu. Wielka Brytania ma jedng Eskadre w Ameryce Polnoc-
nej (w Zatoce Maine) i jedno Wojsko Elitarne w tej Kampanii
na arkuszu Wojny. Gracze ujawniajg swoje Wojska Regularne.
Francja odkrywa Zeton o wartosci ,0”, a Wielka Brytania ,+2”.
Brytyjskie Wojsko Elitarne to Polowanie na pryz, ktore dodaje 1
punkt sily i zwigksza Dlug Francji o 1. Jednak Wojsko Regularne
Francji pozwala Jane na przepedzenie brytyjskiej Eskadry albo
uszkodzenie brytyjskiego Fortu. Postanawia przepedzi¢ Eskadre,
ktorg umieszcza w Bazie Floty: Sita tej Eskadry nie bedzie brana
pod uwage przy podliczeniu catkowitej sily BR w tej Kampanii.

0 +

Qe @
Sifa Wojska francuskiego wynosi zatem 0 (za Wojsko
Regularne) i 1 za Posilki (wynika to ze znacznika Konfliktu
na polu z podniesiong brytyjska Flaga), co daje FR calkowity
sife w Kampanii rowng 1. Sita Wojska brytyjskiego wynosi 3
(2 za Wojsko Regularne, 1 za Wojsko Elitarne), a za Positki
— 0 (poniewaz Eskadra zostala przepedzona do Bazy Floty),
co daje BR calkowity sile w Kampanii rowng 3. Wielka Bryta-
nia wygrywa t¢ Kampanie z przewagg 2 i natychmiast odbiera
Lupy Wojenne z przedzialu przewagi ,, 1-2” wojny krolowej

nny.

+
Polowanie
napryz

7.2. Lupy WOJENNE

Po rozstrzygnigciu jednej Kampanii, ale przed rozpoczeciem
rozstrzygania kolejnej, zwycigzca Kampanii otrzymuje Lupy
Wojenne. Kazda Kampania ma tabele Eupéw. Gracze natych-
miast po rozstrzygni¢ciu Kampanii rozpatruja jej efekty na
podstawie przedzialéw przewagi w tej tabeli.
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7.2.1. Punkry PobBoju

W wyniku rozstrzygniecia Kampanii gracze moga otrzymac
Punkty Podboju (PP). Nalezy je wyda¢ natychmiast, czyli

przed rozstrzygnieciem kolejnej Kampanii.

Przy uzyciu Punktéw Podboju gracz moze przeja¢ kontrole
nad Fortami, Rynkami, Akwenami i Terytoriami (wydajac po
1 PP za pole, z wyjatkiem modyfikacji tego kosztu przez efekt
gry, taki jak na karcie Ministra HUGENOCI W NOWYM
SWIECIE). Za pomocag PP gracz nie moze przejmowaé

kontroli nad Poselstwami.

7.2.1.1. PRZEJECIE KONTROLI NAD FORTEM, RYNKIEM LUB AKWENEM

Fort, Rynek lub Akwen, ktéry gracz zamierza przejaé przy
uzyciu PP, musi znajdowa¢ si¢ w Regionie Kampanii,
w wyniku ktérej gracz otrzymal PP. Gracz moze w ten sposéb
przejmowac zaréwno pola kontrolowane przez przeciwnika,
jak i pola niekontrolowane.

Aby przejaé kontrole nad Fortem lub Rynkiem, gracz wydaje 1
PP i podnosi Flage na danym polu (opuszczajac na nim Flage
przeciwnika, jezeli si¢ tam znajduje). Jesli Fort w momencie
przejecia byt uszkodzony, pozostaje uszkodzony.

Przejmowanie kontroli nad Akwenem przebiega w taki sam spos6b,
ale gracz przejmujacy kontrole nad Akwenem musi mie¢ Eskadre
w Bazie Floty lub na innym Akwenie Regionu danej Kampanii, aby
ja przemiesci¢ na przejmowany Akwen. Jesli znajduje si¢ na nim
Eskadra przeciwnika, zostaje przepedzona do Bazy Floty. Dana
Eskadra moze przeja¢ kontrole nad Akwenem w ten sposéb tylko
raz na jedna Wojne (a nie Kampanie!).

KOMENTARZ: W przypadku Fortéw i Rynkéw przej-
mowanych za pomoca PP w Turze Wojny nie obowiazuja
reguly polaczenia opisane w 5.4.1 i 5.6.3. Gracz przejmujacy
moze wybra¢ dowolny Fort lub Rynek w Regionie wskaza-
nym w danej Kampanii, nawet taki, ktéry nie jest polaczony
z jakimkolwiek innym polem kontrolowanym przez niego.

7.2.1.2. PRZEJECIE KONTROLI NAD TERYTORIUM

W wyniku Kampanii gracz — przy uzyciu PP — moze przejaé

kontrole nad Terytorium, ktére:

0 znajduje si¢ w Regionie aktualnej Kampanii

lub

0 zostalo wymienione w polu ,Inne dostepne Terytoria” na
arkuszu Wojny, w aktualnej Kampanii.

Celem przejecia kontroli nad takim Terytorium gracz musi
zaplaci¢ 1 PP oraz kontrolowac co najmniej jeden Fort, Akwen
lub inne Terytorium polaczone Linig Podbojuz pozadanym
Terytorium (o ile do danego Terytorium dochodzg jakiekol-
wiek Linie Podboju — patrz Gibraltar, Minorka, Asiento na
planszy). Zwyczajne polaczenia (linie ciagle) nie umozliwiaja
przejecia kontroli nad Terytorium.
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PRZYKEAD: W wojnie o sukcesje hiszpariska PP zdobyte
w Kampanii w Hiszpanii moga by¢ wydane na przejecie kontroli
nad dowolnym Terytorium w Europie (np. Gibraltar lub Minorka),
San Agustin Iub Asiento (poniewaz Terytoria te pojawiajg si¢ na
liscie dostgpnych Terytoriow dla Hiszpanii na arkuszu Wojny). Te
PP nie mogg zosta¢ wykorzystane do przejecia Fortu w Europie,
poniewaz w tym Regionie nie ma Zadnych Fortow.

KOMENTARZ: Do niektérych Terytoriéw (np. Gibraltar)
nie docierajg zadne Linie Podboju. Przejecie Kontroli nad
tymi polami wymaga jedynie oplacenia kosztu w PP — gracz
nie musi spetnia¢ warunku kontroli innych pdl.

PRZYKEAD: Owen, jako Wielka Brytania, wygral Kampa-
ni¢ wojna o panowanie w Ameryce Pélnocnej w ramach wojny
siedmioletniej z przewagy sily rowng 2. Po zapoznaniu sig¢
z tabelg Lupow Owen widzi, Ze ma prawo do 1 Punktu Podboju
i moze opusci¢ Flage na jednym dowolnym Rynku w Ameryce
Potnocnej. Wydaje 1 PE, aby przeja¢ kontrole nad Akadig
(wykorzystujac Lini¢ Podboju z Louisbourga, na ktérym jest
podniesiona Flaga BR). Wreszcie opuszcza Flage na Ile-aux-
-Noix, aby pozbawic¢ Francuzéw Rynku futrzarskiego, przynaj-
mniej tymczasowo. Jane, jego francuska przeciwniczka, otrzy-
muje 1 Punkt Odwetu, jak wskazuje kolumna Przegranego
w tabeli Lupow Wojennych, co oznacza na Rejestrze Glownym
poprzez przesunigcie znacznika PO o jedno pole w prawo.

7.2.2. Opmowa PopBoju TERYTORIUM

Dwa razy w trakcie kazdej Wojny, gracz moze odméwié
oddania Terytorium, ktére mialoby zosta¢ zajete przez
przeciwnika. Odmowa musi by¢ zadeklarowana tuz po tym,
gdy przeciwnik wydat PP, aby przeja¢ kontrole nad Teryto-
rium. Wydane przez przeciwnika PP s3 tracone, jego Flaga
nie zostaje podniesiona, a Terytorium pozostaje pod kontro-
la gracza, ktéry zadeklarowal Odmowe Podboju. Terytorium
to nie moze by¢ ponownie zajete przy uzyciu PP w biezacej
Wojnie. Skorzystanie z tej opcji za pierwszym razem kosztuje
gracza utrat¢ 3 PZ, a za drugim utrate 5 PZ.

PRZYKEAD: Owen, jako Wielka Brytania, zwyciezyl
z przewagg 5 w trzeciej wojnie w Karnatyku, przez co otrzy-
muje 2 PP do wydania w Indiach. Poniewaz juz kontrolu-
je Vandavasi, postanawia przeja¢ Pondicherry (polgczone
z Vandavasi Linig Podboju). Jane odmawia podboju przeciw-
nikowi, w zwigzku z czym Owen zyskuje 3 PZ. Zostal mu
Jjeszcze 1 PP ale fakt, Ze Jane odmowila podboju Pondicherry,
uniemozliwia ponowny podbdj tego pola do korica biezacej
Wojny. W zwigzku z tym Owen nie moze uzy¢ pozostalego
1 PP do ponownej proby przejecia kontroli nad Pondicherry.
Zamiast tego wydaje PE, aby przeja¢ Karaikal — opuszcza tam
Flage Jane i podnosi swojg Flage. Poniewaz Karaikal nie jest

Terytorium, Jane nie moze odmowic podboju.

7.3. SkuTki KaMPANII

Niektére Kampanie maja specjalne Skutki zalezne od tego,
kto wygral. Sg one wyjasnione na arkuszach Wojny, z wyjat-

kiem Skutkéw wymagajacych nieco szerszego omoéwienia:
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,USA” i ,Kanada” (wojna o niepodlegtos¢ Stanéw Zjedno-
czonych) oraz ,Zwyciestwo jakobitow” i ,Kleska jakobitéw”
(wojna o sukeesje austriacky). Zostaly one wyjasnione ponizej:

0 Zwycigstwo jakobitéw: Nastgpila udana restauracja
potomkéw Jakuba II Stuarta na tronie szkockim. Gracz
FR umieszcza znacznik Zwyciestwa jakobitéw na planszy
w poblizu Irlandii i Szkocji. Ponadto karta Ministra
JAKOBICI staje si¢ od najblizszej Fazy Ministrow trzecia
— dodatkowg — kartg w Gabinecie na planszy gracza francu-
skiego. Od tego momentu az do korica gry Gabinet FR
przyjmuje ksztalt: 2 Ministréw + Jakobici. Jezeli zatem
Jakobitéw nie bytlo w Gabinecie, wéwczas gracz w najbliz-
szej Fazie Ministréw doktada ich karte do dwéch znajduja-
cych si¢ tam juz Ministréw. Jezeli jednak Jakobici znajdowa-
li si¢ juz w Gabinecie (byli jedng z dwéch kart Ministréw),
gracz FR uzupelnia w tej fazie Gabinet o nowego Ministra.
Gracz nie moze wymieni¢ karty Jakobitéw na innego,
trzeciego Ministra. Odrzucenie karty Jakobitéw poza gre
przywraca liczbe kart francuskich w Gabinecie do dwéch.

0 Kleska jakobitéw: Ten Skutek reprezentuje kleske ruchu
jakobickiego. Po wejsciu tego Skutku w zycie w trakcie
rozstrzygania Wojny lub poprzez ujawnienie karty
NEGOCJACJE PAPIESKO-HANOWERSKIE nalezy
umiesci¢ ten znacznik obok Szkocji i Irlandii i natychmiast
usung¢ z gry karte Ministra JAKOBICI.

0 USA:Jesli ten Skutek wejdzie w zycie, Francja moze zdecy-
dowad, aby podnies¢ Flagi USA na dowolnych sposréd
nastepujacych Terytoriéw: Péinocne Kolonie, Karoliny, San
Augustin. Francja moze nast¢pnie opusci¢ dowolne Flagi
z wszelkich Fortéw w podregionie Pélnocnych Kolonii.
Nastepnie usuwa wszystkie Flagi na Rynkach Karaibéw
i Ameryki Pélnocnej, ktére zostaly odcigte w wyniku
podniesienia Flag USA lub usuni¢cia Fortéw (takze Flagi
francuskie, jesli te zostaly odcigte).

0 Kanada: Jesli ten Skutek wejdzie w zycie, Francja moze
podnies¢ Flage USA na polu Quebec i Montreal. Nastep-
nie usuwa wszystkie Flagi na Rynkach w Ameryce Péinoc-
nej, ktére zostaly odcigte w wyniku powyzszej akeji (takze
Flagi francuskie, jesli te zostaly odcigte).

Terytorium z podniesiong Flaga USA nie moze zosta¢ podbite
za pomocg Punktéw Podboju. Gracz nie moze poswigci¢ PZ,
aby odméwi¢ podniesienia Flagi USA, czyli zasada 7.2.2 nie
dziata w tym przypadku (WIECEJ O FLAGACH USA » 10.0).

7.4. Faza SPRAWDZENIA WARUNKOW ZWYCIESTWA

Jesli jeden z graczy wygral wszystkie Kampanie rozstrzygane;j
Wojny, w kazdej z nich zwyci¢zajac z maksymalnym mozli-
wym poziomem przewagi (czyli otrzymal Eupy Wojenne
z najwyzszego mozliwego przedzialu), natychmiast wygrywa
gre. W przeciwnym razie nalezy sprawdzi¢ sume¢ PZ w taki
sam spos6b jak w Fazie Sprawdzenia Warunkéw Zwyciestwa
w Turze Pokoju (% 4.1.13). Jesli zaden z graczy nie zostal
zwycigzcg, gra jest kontynuowana.
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7.5.Faza Porzapkowa (WOJNA)

Gracze odkladajg wszystkie swoje Wojska na arkusze gracza,
osobno Regularne i Elitarne. Gracze usuwaja réwniez
z planszy wszystkie znaczniki Konfliktéw, ktére zapewni-
ty Positki w rozstrzygnictej Wojnie (czyli z tych Regionéw,
gdzie znaczniki Konfliktéw wskazane byly na liscie Positkéw
i jednoczesnie znajdowaly si¢ na polach z Flagami).

7.6. Faza NapcHODZACE] WOJNY

KOMENTARZ: Nalezy poming¢ ten etap pod koniec
wojny o niepodlegtosé¢ Stanéw Zjednoczonych (poniewaz
nie ma nast¢pnej Wojny do rozstrzygniecia).

Arkusz nadchodzacej Wojny wskazanej na Torze Epok,
ktéra gracze beda rozstrzygaé jako nastgpna, nalezy umiescic
w poblizu planszy. Kazdy gracz umieszcza po jednym
losowym, zakrytym Wojsku Regularnym po stronie swojego
paristwa na kazdej Kampanii. Gracze moga zobaczy¢ swoje
Wojska w dowolnym momencie po ich rozmieszczeniu na

arkuszu Wojny.
Jesli nadchodzaca Wojna to wojna siedmioletnia, kazdy gracz
na poczatku swojej pierwszej rundy biezacej Tury Pokoju

rekrutuje za darmo tyle Wojsk Elitarnych, ile mial ich w wojnie
o sukcesje austriack (ale nie wigcej niz 3).

8.0. ZrToNy Korzyscr

Zetony Korzysci to dodatkowe efekty, ktére gracz moze
zdoby¢ dzigki kontrolowaniu okreslonych pél na planszy.
Zapewniaja graczowi znizki na niektére Akcje, pozwala-
ja umieszczaé na polach zetony Konfliktu, a czasem daja
wrecz dostep do zupelnie nowych rodzajéw Akcji.

Gracz otrzymuje zeton Korzysci od razu po podniesie-
niu Flagi na wszystkich polach polaczonych z polem
tej Korzysci, ale wykorzysta¢ efekt tego Zetonu moze

dopiero w swojej nastepnej rundzie.
A

8.1. KontroLA ZETONU KORZYSCI

Korzysci to zetony ze specjalnymi efektami. Aby zdoby¢ zeton
Korzysci, gracz musi kontrolowaé wszystkie pola polaczone
z polem tej Korzysci na planszy. Po spelnieniu tego warunku
gracz zabiera zeton Korzysci z planszy i ktadzie go na swoim
arkuszu. W momencie gdy gracz traci kontrole nad co najmnie;j
jednym polem polaczonym z polem posiadanej Korzysci,
zwraca jej zeton na odpowiadajace jej pole na planszy (zzacho-
waniem statusu Wyczerpany, jesli taki posiada).

Gracz nie moze aktywowacé efektu Korzysci, jesli na ktérym-
kolwiek z pdl polaczonych z polem tej Korzysci znajduje sie
znacznik Konfliktu. W takiej sytuacji gracz nie musi jednak
zwraca¢ zetonu Korzysci na planszg, chyba ze jego Flaga
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zostanie opuszczona na jednym z pél polaczonych z polem
tej Korzysci. Po usunieciu ,przeszkadzajacego” znacznika
Konfliktu zeton Korzysci jest normalnie do dyspozycji gracza
zgodnie z ogélnymi zasadami (jesli nie byl Wyczerpany, moze
zostaé od razu aktywowany).

8.2. UzywaNIE ZETONOW KORZYSCI

Aby aktywowaé¢ posiadana Korzys¢, gracz oznacza
ja zetonem Wyczerpania i rozpatruje jej efekt. Korzysé
oznaczona juz zetonem Wyczerpania nie moze zostaé
w tej turze aktywowana ponownie (nawet jesli w trakcie
tury zmieni si¢ gracz, ktéry bedzie ja kontrolowal; » 8.1).
Efekty na niektérych kartach Wydarzen pozwalaja
ignorowa¢ obie powyzsze zasady dotyczace Wyczerpania.
Efekty Korzysci opisano na awersie Zetonu; opis rozszerzony
znajduje si¢ na karcie pomocy gracza.

Korzyé¢ nie moze zosta¢ aktywowana w tej samej rundzie,
w ktérej zostala zdobyta. Korzysci moga zosta¢ aktywowane
w dowolnym momencie rundy kontrolujacego je gracza (np.
w trakcie Akcji), ale nie przed sprawdzeniem Warunku Premii
na zagranej przez tego gracza karcie Wydarzenia (jesli takowy
wystepuje). Zetony Korzysci zostaja przygotowane do ponow-
nego aktywowania (poprzez usuniecie z nich zetonu Wyczer-

pania) podczas Fazy Porzadkowej kazdej tury (% 4.1.5).

Dziatanie niektérych zetonéw Korzysci ograniczono do
wskazanych na zetonie Regionéw/Podregionéw, panstw
lub rodzajéw Rynkéw (towaréw). Gracz moze aktywowaé
maksymalnie 2 Korzy$ci w danej rundzie i nie wiecej niz
1 Korzy$¢ w danym Regionie.

KOMENTARZ: Zectony pozbawione —regionalnych,
paistwowych lub rynkowych (towarowych) ograniczen
wykorzystania (np. Skala) na potrzeby powyzszej zasady sa
traktowane jako Korzysci aktywowane w Regionie, w ktérym
zostaly pozyskane. Przyktadowo, wspomniana Skata (aktywo-
wana jako zeton z Europy, bo w tym Regionie zostal pozyska-
ny) moze zosta¢ wykorzystana do przepedzenia Eskadry
przeciwnika z Karaibéw (gracz musi wyda¢ Militarny Punkt
Akdji posiadany na podstawie efektu Wydarzenia lub Akcji
Gléwnej zetonu Inwestycji, lecz nie Akcji Pobocznej, zgodnie
z5.3.2),a nastepnie gracz moze w tej samej rundzie - ponow-
nie na Karaibach - wykorzysta¢ zeton Korsarzy dla poloze-
nia zetonu Konfliktu na jednym z Rynkéw trzciny cukrowe;j,
kontrolowanym przez przeciwnika.

Niektére Korzysci wymagaja od gracza wydania PA, aby
mogt rozpatrzy¢ ich efekt. Gracz musi wyda¢ wymagany typ
punktéw z posiadanej Akcji Gléwnej, efektu Wydarzenia lub
Akcji Pobocznej, podlegajac tez wszystkim jej ograniczeniom

(»5.3.2).

KOMENTARZ: Zetony Korzysci nie daja graczowi dodat-
kowych punktéw! Moga dawa¢ nowe rodzaje Akcji, wskazu-
jac ich koszt, ale koszt ten trzeba zawsze ponies¢, wydajac
PA z zetonu Inwestycji lub Wydarzenia. Mogg tez oferowaé
graczowi znizke, pozwalajac placi¢ mniej PA za dany zakup.
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W obu przypadkach, podobnie jak inne redukcje kosztéw, sa
one rozpatrywane przed jakimkolwiek wzrostem kosztéw
(na przyktad gracz, ktéry chee aktywowa¢ Korzysé Rum, aby
przekupi¢ Strzezony Rynek przeciwnika o koszcie podstawo-
wym 2, na ktérym znajduje si¢ znacznik Konfliktu, zaplaci 1
€: koszt podstawowy jest zredukowany do 1 (Konflikt), od
tego odejmuje si¢ 1 za Rum, a nastgpnie dodaje 1, poniewaz
Rynek jest Strzezony). Jednak, jak wskazano w pkt 5.4.215.5.2,
ostateczny koszt przekupienia pola nie moze by¢ nizszy niz 1,
niezaleznie od redukcji kosztéw lub innych efektéw gry.

Jesli Korzysé wplywa na wykorzystanie przez gracza PA
w jakikolwiek sposéb (np.znizka na konkretng Akeje), gracz
normalnie podlega wszystkim ograniczeniom zwigzanym
z wykonaniem Akgji. Jesli Korzys¢ na przyktad umozliwia
graczowi opuszczenie Flagi przeciwnika na Rynku za 1 €,
aby uzy¢ tej Korzysci, gracz musi mie¢ mozliwos¢ rozpa-
trzenia Gléwnej Akcji Ekonomicznej (dzigki Zetonowi
Inwestycji lub Wydarzeniu) i normalnie podlega ograni-
czeniom wskazanym w 5.4, czyli nie moze tego zrobié
w ramach Akcji Poboczne;.

9.0. PunkTy ODWETU

Punkty Odwetu gracz otrzymuje przede wszystkim
w wyniku przegranych wojen, dla zrekompensowania
poniesionych strat. Podobnie jak Dlug, gracz moze je
wykorzysta¢ do powigkszenia puli punktéw dowolnych
Akgji, ktére wykonuje w swojej rundzie (w wyniku zagra-
nego Wydarzenia lub zetonu Inwestycji).

4

KOMENTARZ: Punkty Odwetu dzialaja podobnie jak
Dtug, ale nie s3 Dlugiem i nie mozna ich wykorzystaé
zamiennie, np. gdy gracz zostaje zmuszony do zwickszenia

Dtugu (» 6.3B).

9.1. WYKORZYSTANIE PUNKTOW ODWETU

Kazdorazowe wydanie przez gracza 1 Punktu Odwetu
z posiadanej puli przyznaje 1 PA o typie odpowiadajacym
typowi Akcji Gléwnej lub Pobocznej z wybranego przez
gracza zetonu Inwestycji lub Punktom Akcji przyznanym
przez Wydarzenie. Tym samym nie jest dozwolone wydanie
PO dla otrzymania typu akeji, ktéra nie jest reprezentowana
przez wybrany w tej rundzie Zeton Inwestycji lub efekt zagra-

nego Wydarzenia.

KOMENTARZ: Pozyskane w ten sposéb Punkty Akcji
sa traktowane jako normalne PA i podlegaja wszystkim
zasadom ich wydatkowania. Np. jesli gracz zwigkszyl
z pomoca PO wartos¢ Akcji Pobocznej, obowiazuja go
normalne restrykcje zwigzane z jej realizacj (% 5.3.2).

Aby wykorzysta¢ Punkt Odwetu, gracz przesuwa zeton
Punktéw Odwetu w Rejestrze Giéwnym o warto$¢, jaka
chee doda¢ do Punktéw Akcji, ktére posiada w tej rundzie.
W trakcie swojej rundy gracz moze wykorzysta¢ dowolna

liczbe dostepnych dla niego Punktéw Odwetu.

© 2020 GMT Games, LLC

9.2. Urrata PUNKTOW ODWETU

Wszystkie Punkty Odwetu powyzej limitu 4 przepadaja
podczas Fazy Redukcji Punktéw Odwetu w kazdej Turze
Pokoju (» 4.1.10).

10.0. STANY ZJEDNOCZONE

Jesli po wojnie o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych na planszy
znajdujg si¢ flagi USA, Poselstwa na terenie Stanéw Zjednoczo-
nych stajg si¢ dostepne dla obu graczy — moga oni podnosi¢ swoje

Flagi na tych polach, korzystajac z akcji przekupienia.

Flagi USA podniesione w wyniku rozstrzygnigcia wojny
o niepodlegtos¢ Stanéw Zjednoczonych sz umieszczane
na planszy na stale i nie moga by¢ w zaden sposéb usunie-
te. Usuwajg znaczniki graczy z okreslonych Terytoriéw oraz
blokuja graczom mozliwo$¢ podniesienia Flagi na tych
Terytoriach.

Podczas Fazy Punktacji Koncowej (i tylko wtedy) Flagi
USA sa traktowane jak Flagi francuskie.

11.0. Faza PunkTacyt KONCOWE]

Jesli rozgrywka bedzie wyjatkowo zacigta i gracze nie
zdolaja jej rozstrzygnaé w ciagu szesciu tur, konieczne
bedzie przeprowadzenie dodatkowego punktowania na

odrebnych zasadach.

Na

zaden 2z graczy nie wygral
Fazy Sprawdzania Warunkéw Zwycigstwa

koficu gry, jesli
w  trakcie
w 6. turze (» 4.1.13), przeprowadzana jest Faza Punktacji
Koficowej (% 4.1.14), w ktérej obie strony zdobywaja punkty
wylacznie w nastgpujacy sposéb (odmienny od standardowej
Fazy Punktacji):

0 jesli gracz ma wigcej pSl Prestizu niz przeciwnik (w tym
Poselstwa Stanéw Zjednoczonych, jesli na planszy sa Flagi
USA):2 PZ

0 gracz z wigkszym Dostepnym Diugiem: 1 PZ za kazde 2
punkty Dostepnego Dlugu wigcej od przeciwnika, maksy-
malnie 4 P

0 gracz kontrolujacy wigcej Rynkéw danego towaru: 1 PZ za
kazdy rodzaj towaru (w Fazie Punktacji Koricowej liczy si¢
wszystkie sze$¢ towaréw; nie korzysta si¢ z tabeli Nagrod
za Globalny Popyt)

0 kazda Flaga znajdujaca si¢ na Terytorium kontrolowanym
podczas Przygotowania Rozgrywki przez przeciwnika (tj.
na polu Terytorium oznaczonym kolorem przeciwnika):

2 PZ.

Tak jak w standardowej Fazie Punktacji, znaczniki Konfliktu
wytaczajg z punktowania pole, na ktérym si¢ znajduja (» 3.8).

25



12.0. ZASADY DODATKOWE

12. 1 « HISZPANSKIE IMPERIUM KOLONIALNE

W Imperial Struggle dziatania i ambicje innych mocarstw europej-
skich s3 na ogél przedstawiane przez efekty kart Wydarzen
i wplyw Sojuszy na wyniki Wojen. Nie ma to na celu umniej-
szenia znaczenia mocarstw takich jak Hiszpania czy Austria,
chodzi raczej o skupienie si¢ na dwéch potegach znajdujacych sie
w centrum uwagi gry — Wielkiej Brytanii i Francji.

Jednak niektérzy gracze moga chcie¢ poeksperymentowad
i zwickszy¢ udzial Hiszpanii w grze. W tym celu w grze
umieszczono trzy hiszparskie Flagi; jesli gracze cheg zagrad
z uwzglednieniem obecnosci imperium hiszpariskiego na
Karaibach, muszg wykona¢ nast¢pujace czynnosci:

1. Podczas przygotowania rozgrywki nalezy umiesci¢ hiszpari-
skie Flagi na zaznaczonych polach na Karaibach (Hawana,
Santiago i Puerto Principe). Nie nalezy umieszczaé hiszpan-
skich Flag na Gibraltarze, Asiento, San Agustin i Minorce.
Flagi hiszpanskie dzialajg tak samo jak Flagi francuskie lub

brytyjskie — gracze moga je opuszczaé w ten sam sposéb.

KOMENTARZ: Warto zauwazy¢, ze hiszpariskie Rynki
sa traktowane jako Rynki Odciete od hiszpariskich Teryto-

riéw, a zatem koszt ich przekupienia wynosi dla gracza 1.

2. Za kazdym razem, gdy gracz w wyniku Wojny przejmu-
je kontrole nad niekontrolowanym przez nikogo Terytorium
Hiszpanii (Asiento, San Agustin, Gibraltar lub Minorka), jego
przeciwnik - po catkowitym rozstrzygnieciu biezacej Kampa-
nii - moze za darmo przekupi¢ jedno Poselstwo w Hiszpanii.

3. Po opuszczeniu, hiszpanskie Flagi sa usuwane z gry.

12.2. PranowaNie KAMPANII

Niektérzy gracze preferuja wigksza kontrole nad rozmiesz-
czaniem swoich Wojsk Regularnych w Kampaniach. Jesli
obaj gracze wyrazg na to zgodg, mozna stosowaé nastepujace

zasady dodatkowe (wszystkie lub wybrane):

1. Akcja Przegrupowania (% 5.3.3) pozwala teraz alterna-
tywnie na zamian¢ miejscami dwéch Wojsk Regularnych
znajdujgcych si¢ juz na arkuszu Wojny (gracz moze oczywi-
$cie podejrze¢ swoje zetony przed zmiang), zamiast dobiera-
nia nowego zetonu i podejmowania decyzji o zachowaniu go
w miejsce obecnego w danej Kampanii Wojska albo odrzuce-
niu. Za kazdym razem, gdy aktywowane jest przegrupowanie,
gracz wybiera, z ktérej opcji chee skorzystaé: dobranie nowego
zetonu albo zamiana miejscami dwdéch istniejacych.

2. Podczas rozmieszczania Wojsk Regularnych w trakcie
przygotowania gry lub podczas Fazy Nadchodzacej Wojny (
» 7.6) gracze losuja po jednym Wojsku Regularnym za kazda
Kampani¢ w tej Wojnie. Nast¢pnie kazdy gracz patrzy na
zrekrutowane Wojska i wedle wiasnego uznania rozmieszcza
po jednym zakrytym Zetonie w kazdej Kampanii.
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12.3. UmocnioNE ForTy

Gracze, ktérzy chcg zwickszy¢ wage konsekwencji utraty
Terytoriéw i Fortéw, moga zastosowa¢ wymaganie polacze-
nia Liniami Podboju dla przejecia kontroli nad Fortem przy

uzyciu PP podczas Fazy Eupéw Wojennych.

Oznacza to, ze wymagania do przejecia kontroli nad Fortem
przy uzyciu PP sg teraz takie same jak w przypadku Teryto-
rium (® 7.2.1.2). Ta zasada utrudnia graczowi ponowne
wejscie do Regionu, z ktérego zostal wyparty. Zwigksza to
réwniez warto$¢ Louisbourga i Halifaxu, ktére teraz bezpo-
$rednio zagrazaja sobie nawzajem.

KOMENTARZ: Linia Podboju mig¢dzy Louisbourgiem
a Halifaxem jest brana pod uwage tylko przy uzyciu tej
zasady.

~Bitwa przy wyspach Les Saintes, 12 kwietnia 1782: Koniec Akcji’,
Thomas Whitcombe, obraz namalowany w 1783 roku

»Bitwa pod Fontenoy, 1745, Henri Félix Emmanuel Philippoteaus,
obraz namalowany w 1873 roku
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ANEKS

Tabela 1. Polaczenia wymagane do oddzialywania na poszczegélne rodzaje pol

POSELSTWO

RYNEK

AKWEN

FORT

TERYTORIUM

W CZASIE POKOJU
WYMAGANE
LASLlaLy, POLACZENIE
PRZEKUPIENIE Nie wymaga
Rynek (nie Odcicty,

PRZEKUPIENIE

ROZMIESZCZENIE
ESKADRY

BUDOWA
(tylko pole

niekontrolowane)

NAPRAWA FORTU
WEASNEGO

NAPRAWA FORTU
PRZECIWNIKA

Nie mozna zajaé
w czasie Pokoju

nie z Konfliktem),
Terytorium, Fort
lub Akwen

(» 5.4.I oraz 5.4.2)
Nie wymaga

Rynek
(nie z Konfliktem),
Akwen lub Terytorium

(> 5.6.3)
Nie wymaga

Rynek
(nie z Konfliktem)
lub Akwen

(> 5.6.4)

Modyfikatory w stosunku do standardowego kosztu Akcji:

0 Rynek Strzezony: +1 do kosztu opuszczenia Flagi (% 5.4.2)
0 Rynek Odciety: redukcja bazowego kosztu opuszczenia Flagi do 1 (% 5.4.2)
0 Rynek/Poselstwo z zetonem Konfliktu: redukcja bazowego kosztu opuszczenia Flagi do 1 (» 5.4.2 / 5.5.2)

0 Usunigcie znacznika Konfliktu na Rynku Strzezonym: redukcja bazowego kosztu do 1 (% 5.6.2)

W CZASIE WOJNY
PRZEJECIE WYMAGANE
KONTROLI (PP) POLACZENIE

Nie mozna przejaé
kontroli w czasie Wojny

TAK
(> 7.2.1.1)

TAK
(= 7.2.1.1)

TAK
(= 7.2.1.1)

TAK
(> 7.2.1.2)

Nie wymaga

Nie wymaga

Nie wymaga
(zasada opcjonalna
P 12.3)

Terytorium,

Fort lub Akwen
(tylko poprzez Linie
Podboju)

(> 7.2.1.2 oraz 7.2.2)

0 Inny Region poza pierwszym (tylko # lub €): +1 do kosztu przekuflema Poselstwa lub Rynku (% 5.3.4)

0 Naprawa Uszkodzonego Fortu przeciwnika: +1 do kosztu naprawy
0 Naprawa Uszkodzonego Fortu wlasnego: -1 do kosztu naprawy (% 5.6.4)
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