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W Imperial Struggle Tura POKOJU przebiega w nastepujacy sposéb (= 4.1):

Faza Talii Wydarzen (tylko Tury 315)

0 Tura 3: Wtasuj karty Epoki Imperium do talii Wydarzen.

0 Tura 5: Usun z gry wszystkie karty Epoki Sukcesji, ktére znajdujg si¢ w talii
i na rekach graczy. Nastepnie wtasuj karty Epoki Rewolucji do talii Wydarzen.

Faza Zwigkszania Limitu Zadluzenia (tylko Tury 3 i 5)
Zwieksz Limit Zadluzenia obu graczy o 4.
Faza Nagréd za Dominacje

0 PierwszaTura Epoki (1,3, 5): Rozl6z po 2 losowe zetony Nagrody (zakryte) na
kazdym polu nagréd na planszy. Odkryj wierzchni zeton Nagrody za Domina-
¢je na kazdym polu nagrody.

0 DrugaTura Epoki: Odkryj pozostate zetony Nagréd za Dominacijg na kazdym
polu nagrody.

Faza Globalnego Popytu: Potasuj wszystkie 6 zetonéw Globalnego Popytu,
a nastepnie wylosuj 3 z nich i umies¢ odkryte przy tabeli Globalnego Popytu na
planszy.

Faza Porzadkowa: Usun wszystkie znaczniki Wyczerpania z zetonéw Korzysci
i kart Ministréw. Przenie$ wszystkie zetony Inwestycji z poprzedniej tury z pola
Dostepnych Inwestycji na pole Wykorzystanych Inwestycji.

Faza Przygotowania

0 Odkryj 9 nowych zetonéw Inwestycji ze stosu i umies¢ je na polu Dostepnych
Inwestycji na arkuszu Inwestycji.

0 Kazdy gracz dobiera po 3 karty Wydarzen, a nastgpnie odrzuca tyle kart, aby
mie¢ 3 na rece.

Faza Ministréow

0 Pierwsza Tura Epoki: Kazdy gracz wybiera 2 karty Ministréw i umieszcza
je zakryte na swoim arkuszu gracza.

0 DrugaTura Epoki: Jezeli ktérykolwiek z graczy posiada zakryta kartq Ministra
(jedna lub dwie), moze ja wymieni¢ na nowa kart¢ Ministra, pasujaca do aktual-
nej Epoki.

Faza Inicjatywy: (pomina¢ w turze 1) Inicjatywe przejmuje gracz, ktory aktualnie
posiada mniej PZ na Rejestrze Gtéwnym (BR, jezeli PZ > 15; FR, jezeli PZ < 15;
poprzedni posiadacz, jezeli PZ = 15).

Faza Akcji: Gracze naprzemiennie rozgrywajg cztery rundy, poczawszy od gracza
wyznaczonego przez strong z Inicjatywa.

Faza Redukcji Punktéw Odwetu: Kazdy gracz redukuje liczbe Punktéw Odwetu
tak, aby miat ich maksymalnie 4.
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Faza Rozpatrzenia Pozostalych Efektow

Faza Punktacji: Gracze otrzymuja Nagrody za Dominacje, a nastepnie Nagrode za
Prestiz i Nagrody za Globalny Popyt.

Faza Sprawdzenia Warunkéw Zwyciestwa: Jezeli jeden gracz zdobyl wszyst-
kie Nagrody za Dominacje i wszystkie Nagrody za Globalny Popyt, natychmiast
zwycieza gre. W przeciwnym wypadku nalezy sprawdzi¢ aktualny status PZ
(» 4.I.I3).]eieli zadna strona nie zwyciezyla, rozgrywka jest kontynuowana.
Punktacja Koficowa (tylko tura 6): Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o Punktacii
Koricowej # 11.0.

W Imperial Struggle WOJNA przebiega w nastepujacy sposéb:

1.

Faza Rozstrzygania Wojny (> 7 1): Kazda Kampanie danej Wojny nalezy rozstrzy-
gnaé osobno. Gracze podliczajg catkowita site Wojsk (5 7o 1), rozpatrujg efekty
Wojsk (» 7.1. 2), a nastepnie dodaja site zapewniang przez Positki (5 7.1. 3). Posia-
dacz najwickszej calkowitej sity w Kampanii jest jej zwyciezea i otrzymuje Lupy
Wojenne (» 7.2 oraz 7.3). Dopiero po pelnym rozstrzygnieciu danej Kampanii
poprzez wykonanie powyzszych czynnosci mozna rozpoczaé rozstrzyganie kolejnej
Kampanii.

Faza Sprawdzenia Warunkéw Zwyciestwa (» 7.4): Jezeli ktorys z graczy zwycie-
zyl wszystkie Kampanie rozstrzyganej Wojny z najwyzszym przedzialem przewa-
gi, natychmiast wygrywa gre. W przeciwnym wypadku nalezy sprawdzi¢ aktualny
status PZ (= 4.I.I3).Jeieli zadna strona nie zwycie¢zyla, rozgrywka jest kontynu-
owana.

Faza Porzadkowa (> 7 5): Usun z planszy wszystkie znaczniki Konfliktéw, ktére
byly traktowane jako Positki w dopiero co rozstrzygnietej Wojnie. Odléz wszystkie
Wojska do odpowiednich stoséw. Wymien zestaw Wojsk Elitarnych, aby odpowia-
dal nadchodzacej Wojnie.

Faza Nadchodzacej Wojny (» 7.6): Odwré¢ arkusz Wojny, aby przedstawial
nadchodzaca Wojne, i umies¢ go obok planszy. Nastepnie gracze rozmieszczaja na
nim odpowiednio swoje Wojska Regularne.
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OPIS KORZYSCI
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EUROPA

0 Niemiecka dyplomacja: Wydaj 14, aby opusci¢ Flage na Poselstwie w Rosji,
Szwecji albo w Bawarii.

¢ Spéro Slqsk: Wydaj 1€, aby opusci¢ Flage na Poselstwie w Prusach albo
w Panstwach Niemieckich-Saksonii.

0 Wiloskie wplywy: Wydaj 1 %, aby opusci¢ Flage na Poselstwie w Hiszpanii
albo w Austrii.

O Intryga srodziemnomorska: Umies¢ znacznik Konfliktu na Poselstwie w Hiszpanii,

Sardynii albo w Austrii.

Handel na Baltyku: Zmniejsz sw6j Diug o 2.

Konflikt w Europie Srodkowej: Umies¢ znacznik Konfliktu na dowolnym polu

Sojuszu w Europie.

0 Skata: Wydaj 1 O, aby przepedzi¢ Eskadre przeciwnika z dowolnego Akwenu

na planszy.
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KARAIBY

0 Owoce: Wydajesz o 1 C mniej, gdy opuszczasz Flage na Rynku na Karaibach.

0 Rum: Wydajesz o 1 C mniej, gdy opuszczasz Flage na Rynku na Karaibach.

0 Listy kaperskie: Umies¢ znacznik Konfliktu na niestrzezonym Rynku na Karaibach.

0 Pirackie przystanie: Umies¢ znacznik Konfliktu na niestrzezonym Rynku na
Karaibach.

0 Kontrakty niewolnicze: Wydaj 2 o, aby zbudowa¢ nowa Eskadre.

INDIE

0 Separatysci: Umies¢ znacznik Konfliktu na Rynku bawelny.

0 Najazdy: Umies¢ znacznik Konfliktu na Rynku w Indiach.

0 Walka o wladze: Umies¢ znacznik Konfliktu na Rynku w Karnatyku. |

0 Jedwab: Wydajesz o 1 C mniej, gdy opuszczasz Flage na Rynku w Indiach.
0 Tkaniny: Wydajesz o 1 C mniej, gdy opuszczasz Flage na Rynku w Indiach.

AMERYKA POENOCNA

0 Futrzarstwo: Wydaj 1 C, aby opusci¢ Flage na Rynku w Ameryce Pétnocne;j.

0 Napady Irokezéw: Umies¢ znacznik Konfliktu na Rynku futrzarskim.

0 Napady Algonkinéw: Umies¢ znacznik Konfliktu na Rynku futrzarskim.

O Agitacja patriotyczna: Umies¢ znacznik Konfliktu w Ameryce Péinocne;.

0 Pszenica: Wydajesz o 1 C mniej, gdy opuszczasz Flage na Rynku w Ameryce Pin.
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POSIEKI W WOJNACH
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Wojna o sukcesje hiszpanska (WSH):

¢ Europa Srodkowa: Austria, Bawaria, Dania-Norwegia, Zjednoczone Prowincje,
Panstwa Niemieckie-Saksonia, Sabaudia

0 Hiszpania: Administracja, Sardynia, Hiszpania, Eskadry

0 Wojna krélowej Anny: znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

0 Powstanie jakobickie: Salony, Irlandia, Szkocja, Zjednoczone Prowincje, znaczniki

Konfliktéw

Wojna o sukcesje austriacka (WSA):

¢ Europa Srodkowa: Austria, Bawaria, Dania-Norwegia, Zjednoczone Prowingje,
Parnstwa Niemieckie-Saksonia, Prusy, Szwecja

0 Wojna krdla Jerzego: znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

0 Pierwsza wojna w Karnatyku: znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

¢ Powstanie jakobickie: Salony, Irlandia, Szkocja, znaczniki Konfliktéw

Wojna siedmioletnia (W7L):

0 Panowanie na Atlantyku: Eskadry (Karaiby, Europa, Ameryka Péinocna)

0 Trzecia wojna w Karnatyku: znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

0 Wojna o panowanie w Ameryce PéInocnej: Hiszpania, znaczniki Konfliktéw, Forty,
Eskadry (Karaiby, Ameryka Pétnocna)

0 Trzecia wojna $laska: Austria, Bawaria, Dania-Norwegia, Zjednoczone Prowingje,
Parnistwa Niemieckie-Saksonia, Prusy, Rosja, Szwecja

Wojna o niepodleglos¢ Stanéw Zjednoczonych (WON):

0 Rewolucja amerykanska: Paristwa Niemieckie-Saksonia, Synowie Wolnosci,
Hiszpania, znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

0 Wojna z Krélestwem Majsur: znaczniki Konfliktéw, Forty, Eskadry

¢ Walki na Antylach: Hiszpania, znaczniki Konfliktow, Eskadry
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