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EZ.O Zarys Rozgrywki j

“What | gained by being in France was learning to
be better satisfied with my own country.”

~ Samuel Johnson

“England has forty-two religions and only two
sauces.”

~Voltaire

W 1697 Kroél Stonce, Ludwik XIV, wyszedt z dekady wojny i
jego kontynentalnych ambicji nieusatysfakcjonowany. W tym
samym czasie, Krol Anglii William III zasiadl wygodnie na
tronie bardziej niz kiedykolwiek. Z wylaniajgcym sie
kryzysem sukcesji w Hiszpanii, nie bylo iluzji, ze nowy wiek
bedzie wiekiem nad wyraz spokojnym. Lecz ani Francja, ani
Anglia nie byly w pelni przygotowane na wrzawe
nadchodzacych lat: Druga Wojne Stuletnig, podczas ktdrej ci
dwaj zaciekli przeciwnicy beda zaciekle i dumnie
rywalizowa¢ wraz z calym szeregiem ludzkich osiagni¢é. Na
polach bitew od Indii przez Kanade po Morze Karaibskie ich
armie i floty zderza sig; na Paryskich salonach i w kawiarniach
Londynu narodzi si¢ polityka i ekonomia wspolczesnego
$wiata; a rewolucja ostatecznie wstrzasnie dzielami czlowieka
i spoteczenstwa—rewolucja, ktéra mogta zakonczy¢ si¢ bez
rozlewu krwi, ale osiagna¢ triumf wolnosci, ktora moglaby si¢
rozwing¢ dla wspotczesnego §wiata w niewyobrazalny sposob.

Imperial Struggle to gra dla dwoch graczy traktujgca o
osiemnastowiecznej rywalizacji miedzy Francjq a Brytaniq.
Zaczyna sie w roku 1697, gdy te dwa imperia ostroznie
oczekujg nastepcy na hiszpanskim tronie i konczy si¢ w roku
1789, gdy nowy tad zburzyt Bastylic. Ta gra nie jest
catkowicie o wojnie: Francja jak i Brytania muszg
rozbudowywac i rozszerza¢ swoje kolonie i ich bogactwo,
handlowa¢ i zawieraé traktaty z innymi nacjami Europy i
walczyé o chwale w nieskonczonym wirze ludzkich osiggnigé.

Imperial Struggle obejmuje prawie 100 historii i cztery wielkie
wojny. Mimo to pozostaje ona szybkq, niewymagajgcq grg.
Dqgzy do dorownanie jej duchowemu przodkowi, Twilight
Struggle, uzZywajqgc szeregu prostych zasad i systemow,
prezentujgc globalny zakres i historyczne terytorium w jeden
wieczor. W Turach Pokoju, rozwijajq swojq gospodarke i
sojusze oraz probujq zdoby¢ przewage zagrywajgc wydarzenia
z Kart Wydarzen. Muszq mqdrze planowacé swoje inwestycje,
ale takze skupiaé sig¢ na uniemozliwianiu wykorzystywania
tych okazji przeciwnikowi. W Turach Wojny, kazdy teatr moze
przynies¢ wielkie zarobki w  terytorium i prestizu... ale
zdobycze terytorialne mogq zosta¢ odwolane w tabeli rozejmu.
Czy pod koniec wieku, Wielka Brytania bedzie rzqdzi¢
imperium, w ktérym storice nigdy nie zachodzi? Czy moze
Francja rozswietli droge swiatu, jako supermocarstwo ze
snow Krola Stonice czy moze jako republika Lafayette’a?

© 2020 GMT Games, LLC

NOTATKA: Gracze moga zechcie¢ zacza¢ od
Rozszerzonego Przykladu Rozgrywki na stronie 3 w
poradniku gry i poshuzy¢ si¢ tymi zasadami jedynie w
kontekscie aktualnego przebiegu rozgrywki.

2.1 Rodzaje Tur

Imperial Struggle sklada sie z szesciu Tur Pokoju,
przedzielonych czterema Wojnami (Wojng o Hiszpaiskg
Sukcesje, Wojne o Austriackq Sukcesje, Wojne Siedmioletniq i
Amerykanskq Wojne o Niepodleglos¢). Pierwsze dwie Tury
Pokoju i Wojna o Hiszpanskq Sukcesje skladajq si¢ na Ere
Sukcesji; dwie kolejne Tury Pokoju wraz z Wojng o Austriackq
Sukcesje i Wojng Siedmioletniq skiadajq si¢ na Ere
Imperialng; a ostatnie dwie Tury Pokoju i Amerykanska
Wojna o Niepodlegtosc sktadajq sie na Ere Rewoucyji.
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2.3 Tury Pokuju

W kazdej Turze Pokoju gracze naprzemiennie podejmuja
Rundy Akcji. Runda Akcji sktada si¢ z wyboru Kafeka
Inwestycji z dostepnych kafelkow w tej turze, zagrywania
Wydarzenia z r¢ki gracza (jesli jest to dozwolone przez
kafelek  inwestycji) i wydawania Punktéw  Akgcji
zapewnionych przez Kafelek Inwestycji. Na koncu takiej tury,
gracze zdobywajag Nagrody za kazdy Region (losowo
przydzielony na poczatku tury) oraz bonusy za dominacj¢ W
handlu towarami ustalanymi przez Globalne Zaopatrzenie.

2.4 Tury Wojny

Podczas Tur Wojny, nazwanych takze Wojnami, gracze
rozpatruja kazdy teatr wojny indywidualnie. Aby rozpatrzy¢
Teatr, kazdy gracz odkrywa wszystkie swoje kafelki Wojny w
tym Teatrze, Podstawowe jak i Bonusowe. Zwyciezcg Teatru
jest gracz z wigkszg catkowity sitg z kafelkow i bonuséw na
planszy (jak sekcje Sojuszy, Szwadrony, itd., w zaleznosci od
jakie bonusy dany teatr posiada). Ten gracz nastgpnie
otrzymuje tupy wojenne oparte na przewadze w zwycigstwie.

2.5 Zwyciestwo

Sa trzy sposoby na osiggnigcie automatycznego zwycigstwa W
Imperial Struggle:

* Podczas Fazy Sprawdzenia Zwyci¢stwa dowolnej tury,
Francja zwycigza jesli jest 30 PZ lub wigcej, a Brytania
zwyciegza jesli ilos¢ PZ jest rowna 0 lub nizsza.

* Po rozpatrzeniu kazdego teatru wojennego, jesli ten sam
gracz wygral we wszystkich teatrach tych wojen
posiadajac wyznaczony poziom sity, wygrywa gre.
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Pod koniec Fazy Punktacji dowolnej Tury Pokoju, jesli
ten sam gracz wygral wszystkie cztery regionalne
nagrody i wszystkie trzy nagrody Globalnego
Zapotrzebowania, natychmiastowo wygrywa gre.

Jesli automatyczne zwyciestwo nie zostato osiggniete podczas
gry, wtedy—po Finalnej Fazie Punktacji w Turze 6—
zwycigzca okreslany jest przez zdobyte PZ (patrz 4.1.14).

[3.0 Komponenty j

3.1 Lista Komponentow
Kompletna gra Imperial Struggle powinna zawierac:

1 plansz¢ mapy

1 intrukcje

1 podrecznik gry

2 maty gry

1 Sekcje Kafelkow Inwestycji

2 dwustronne Sekcje Wojny

¢ Wojna o Hiszpanska Sukcesj¢ / Wojna Siedmioletnia

¢ Wojna o Austriackg Sukcesja / Amerykanska Wojna o
Niepodlegltos¢

2 karty pomocy

4 arkusze znacznikow

41 kart Wydarzen

26 kart Ministerialnych

Imperial Struggle ~ Rules
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3.2 Mapa

Mapa Imperial Struggle przedstawia cztery Regiony. Dwa z
tych regionow sa podzielone biatymi liniami na sub-regiony:

Sub-Regiony wplywaja na zakres

Europa
Amaryka Potnocna

O Poinocne Kolonie (na potudnie od biatej linii,
zawierajace Potnocne Kolonie i Doling Champlain).

¢ Kanada (na péilnoc i poludnie od biatej linii,
zawierajaca Quebec & Montreal i Acadi¢)

Karaiby

Indie

¢ Karnatik (na potudnie od bialej linii, zawierajacy
Madras i Pondicherry)

¢ Rzeka Hooghly (na péinoc od biatej linii, zawierajacy
Rzeke Hooghly i Kalkute)

Korzysci i Lupy Wojenne.

Mapa posiada Sekcje¢ Marynarki dla Szwadronéw obu stron, a
Ogolny Tor do mierzenia PZ i Kredytéw oraz Tor Tur. Cztery
Regiony posiadajg pi¢¢ réznych rodzajow sekcji: Polityczna,
Rynkowa, Terytorialna, Morska, i Fortow.

Lista Poje¢ Gry

Punkty Akcji (okreslanych jako AP) to to co gracze
wydaja by przeprowadzaé akcje podczas Rund Akcji w
Imperial Struggle. Sa trzy typy Punktow Akcji, z
ktérych kazdy moze zosta¢ wydany na inny typ akcji:

0 Ekonomiczne Punkty Akcﬁ' (EP) Patrz 5.4 dla
sposobéw ich wydawania.

0 Dyplomatyczne Punkty Ak#i (DP) Patrz 5.5 dla
sposobow ich wyd&vania.

0 Militarne Punkty Akcji ©(MP) Patrz 5.6 dla
sposob6w ich wyd&vania.

Bonusowe Warunki na Kartach Wydarzen wskazuja

jak, zagrywajac Wydarzenie, gracz moze zdoby¢ Efekt

Bonusowy tej karty. Patrz 5.2 dla Kart Wydarzen.

Brytania jest czgsto okreslana jako BR na kartach.

Punkty Podboju (CP) sg zdobywane po wygrywaniu
konkretnych teatréw wojny. Sa wydawane aby
zdobywaé nowe odpowiednie Terytoria od gracza
przeciwnego. Patrz 7.2.1 sposobdw ich wydawania.
Kredyt, jak Punkty Pokoju, jest uzywany jako ,,dziki”
AP. Jednakze, wiele kart Wydarzen naktadaja
negatywne efekty na gracza w gorszej sytuacji
Kredytowej. Symbol “D” odnosi si¢ do Kredytu (ang.
Debt); jesli towarzyszy mu Brytyjski symbol funta,
odnosi sie do kredytu Brytyjskiego, jesli za$ towarzyszy
mu symbol Francuskiego Liwra, odnosi si¢ do kredytu
Francuskiego. Patrz 6.0 dla szczeg6tow.

Brytyjski ~ Kafelek  Wojny  zmusza
Francuzow do zaciggniecia 1 Kredytu,
co oznaczono symbolem liwra obok
symbolu Kredytu D.

0
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Francja jest czesto okreslana jako FR na kartach.
Stowa Klucze sa obecne na wigkszosci jako karty
Ministerialne. Nie majg one wrodzonej funkcji, ale
wiele Warunkéw Bonusowych odwotuja sie do stow
kluczy i zapewniaja takze site w niektorych Teatrach.
Duze Akcje i Male Akcje to dwa rodzaje akcji w
Imperial ~ Struggle.  Zawsze  posiadaja  Typ
(Ekonomiczny, Dyplomatyczny lub Militarny) i daja
AP pasujace do ich typu. Mate Akcje maja mniej
ograniczen wydawania AP. Patrz 5.3.2 dla wiekszej
liczby informacji odnoénie Duzych i Matych AKcji.
Teatr jest czescia Wojny. Aby rozwigza¢ Wojne, gracze
rozwiazuja kazdy Teatr w turze, wylaniajac zwyciezce i
przyznajac Lupy Wojenne. Kazdy Teatr ma swoja
wilasng liste Sily Bonusowej, co pokazuje graczom
ktore korzysSci, sojusze, i stowa klucze wptyng na ich
site w tym Teatrze (7.1.3, 7.2).
Punkty Pokoju (TRP) reprezentuja niezliczone okazje,
uktady i ustepstwa, ktére wychodzg z umiejetnego
prowadzenia kraju, wojny i dyplomacji. W Imperial
Struggle sa one uzywane jako “dzikie” AP. Patrz 9.0 dla
cech i ograniczen w uzywaniu Punktow Pokoju.

-~ )
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UWAGA TWORCY: Mimo iz Szkocja jest okreslana jako
osobny ,,kraj” na planszy jest bardzo zwigzana z Anglig (i jest
cze$cig Brytanii) w grze. Myél o jej Politycznych sekcjach jako
reprezentujgce trudny stosunek i osobny interes polityczny w
Szkocji, w szczegolnosci odnoszac si¢ do zasad Jakobitow i
Protestantow.

3.2.1 Sekcje Polityczne

Szwecja to Sekcja Polityczna z kosztem 2. Jej zielona otoczka
i ikona korony oznaczajg, ze jest to rowniez sekcja
prestizowa, a kropki oznaczajq, ze ta Flaga przyzna bonus
sity w Wojnie o Austriackq Sukcesje (dwie kropki) i Wojnie
Siedmioletniej (trzy kropki).

Sekcje Polityczne maja ksztatt diamentu i reprezentuja
porozumienia i uklady z waznymi elementami r6znych
politycznych jednostek; kazda posiada liczbe (Koszt
Polityczny sekcji), ktory reprezentuje trudnos¢ w zawarciu
takiego porozumienia. Rozne efekty gry moga zwigkszy¢ lub
zmniejszy¢ Koszt Polityczny Sekcji Politycznej, ale nigdy nie
moze spas$ ponizej 1.

Sekcje Polityczne oznaczone fraza “Sojusz” zapewnig bonus
sity podczas rozpatrywania Wojen, pod warunkiem, ze to
panstwo posiadajace te sekcje jest na liscie Bonusu Sity dla
danego Teatru. Sekcje Sojuszu majg kropki na ich brzegach,
oznaczajace jakich konkretnych Wojnach biora udziat—i w
konsekwencji zapewni¢ w nich site.

*  Jedna kropka oznacza Bonus Sity o Hiszpanska
Sukcesje

*«  Dwie kropki, wojn¢ o Austriackg Sukcesje
ses  Trzy kropki, Wojne Siedmioletnia
eese  Cztery kropki, Amerykanskag Wojne o Niepodlegtos¢

Niektore Sekcje Polityczne sa poczatkowo niedostepne w
grze. Prusy posiadajg dwie dostepne sekcje na start i dwie
kolejne staja si¢ grywalne na poczatku Ery Imperialne;.
Podobnie, Lokalny Sojusz Synéw Wolnosci staje si¢ dostgpny
na poczatku Ery Rewolucji. Pézniej w grze, po Amerykanskiej
Wojnie o Niepodleglos¢, dwie nowe Sekcje Polityczne
reprezentujace Stany Zjednoczone moga zosta¢ dodane, w
zalezno$ci od wyniku tej wojny.

UWAGA TWORCY: Kontrola Sekcji Politycznych czegsto
nie reprezentuje zadnego rodzaju sojuszu, ale raczej uktady i
porozumienia  dotyczace  specyficznych  probleméow.
Kontrola Sekcji Sojuszu, jednakze, czesto zapewnia bonusy
militarne w Wojnach. Oto dlaczego kilka panstw ma wigcej
niz jedng Sekcje Politycznag—czesto posiadaty one uktady z
Brytania i Francja w jednym czasie, dla roznych celow.

)
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Niektore Sekcje Polityczne posiadajag zielong otoczke i ikong
korony; to sa Sekcje Prestizu. Podczas Fazy Punktacji, grazc
kontrolujacy wicksza ilo$¢ tych Sekcji Prestizu zdobedzie
Punkty Zwycigstwa.

Niektére Sekcje Polityczne—te potozone poza Europg—to
Lokalne Sojusze. Reprezentuja one porozumienia z tubylcami
lub ich politycznymi reprezentantami. Kontrola graczy nad
Lokalnymi Sojuszami upowaznia ich do uzycia Przewagi
zwigzanej z tym Lokalnym Sojuszem.

3.2.2 Sekcje Rynku

lle-aux-Noix to Rynek Futra z Kosztem Ekonomicznym 3.

Sekcje Rynku lub po prostu ,,Rynki” sa okragtymi polami
reprezentujagcymi  placowki handlowe,  ekonomiczne
porozumienia, szlaki zeglugowe, porty i inne komercyjne
funkcje. Kazdy Rynek posiada liczbe (Koszt Ekonomiczny
sekcji), ktéra reprezentuje wydatek i inwestycje potrzebng do
uzyskania okazji i korzysci na tym rynku.

Rynki sg powigzane z konkretnymi towarami: Rybami,
Futrami, Przyprawami, Cukrem, Tytoniem, lub Bawelng. Jesli
towar jest w Globalnym Zapotrzebowaniu, wtedy pod koniec
tury gracz kontrolujagcy wigcej Rynkéw z tym towarem
zdobegdzie nagrod¢ jaka wyznaczono w Tabeli Globalnego
Zapotrzebowania.

Szes¢ towarow w Imperial Struggle.

3.2.3 Terytoria

Chandernagore to Terytorium; jego niebieski kolor i flaga
oznaczajq, ze Francja rozpoczyna gre z kontrolg. Kosztuje to
1 Punkt Podboju, zdobyty poprzez wojng, by odebrac te
terytorium Francji.

Terytoria sg kwadratowe i reprezentuja fizyczng kontrole nad
terenem. W odroznieniu od sekcji Politycznych i Rynkow,
Terytoria nie moga zmienia¢ wtasciciela podczas Tur Pokoju.
Robig to tylko wskutek Wojen. Terytoria stuzg jako punkty
wypadu dla ekspansji; utrata Terytorii w Regionie moze
spowodowac¢ znaczne pogorszenie si¢ pozycji gracza w tym
rejonie.

©2020 GMT Games, LLC (S @ 00s
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3.2.4 Sekcje Morskie

Biscay to Sekcja Morska w Europie. Jej zielona otoczka
oznacza, ze jest to sekcja Prestizowa, a kropki oznaczajq jej
pozytek w Wojnie o Hiszpariskq Sukcesje (jedna kropka) i
Wojnie Siedmioletniej (trzy kropki).

Sekcje Morskie to heksagony i reprezentuja okazje do
wystawienia odpowiedniej sity morskiej do wytworzenia
militarnej i ekonomicznej przewagi. Jedyna szansg gracza na
przejecie sekcji Morskiej jest umieszczenie w niej Szwadronu.
Sekcje Morskie sa oznaczone asteryskiem, aby podkresli¢ ich
zroznicowany koszt€®mieszczenie Szwadronu kosztuje 1 ; ale
jesli obecny jest Szwaddon wroga bedzie to kosztowato 2 lub 3
aby wyprze¢ ten Szwadron (w zaleznosci od pozycji
Szwadronu gracza aktywnego; patrz 5.6.6).

Jak w przypadku sekcji Politycznych, niektére sekcje Morskie
posiadaja zielone otoczki; to takze sg sekcje Prestizowe i takze
wlicza si¢ przy zdobywaniu punktow bonusowych w Europie.
Tak jak sekcje Polityczne, sekcje Morskie takze uzywajg
kropek jako oznaczen by pokaza¢, w ktorych wojnach beda
uzyteczne i dodadza tam swoja sile.

3.2.5 Forty

Ohio Forks jest sekcjg Fortu w Ameryce Potnocnej.

By zbudowac ten Fort bedzie to kosztowato 3 Militarne Punkty
Akcji, a otaczajqce jq kropki oznaczajg wysokq wartosé
taktyczng
—bedzie ona brata udzial we wszystkich czterech wojnach.

Forty to heksagony i reprezentujg uzasadnione militarne
instalacje i logistyczna infrastrukture dla zoinierzy. Forty
moga zosta¢ uszkodzone; Uszkodzony fort nie wlicza si¢
bonusu sity Fortu podczas rozpatrywania wojny i moze zostaé
naprawiony przez obu graczy podczas Tury Pokoju.

NOTATKA: Nietknigte Forty nie moga zmieni¢ wlasciciela
w czasie pokoju, ale uszkodzone juz moga. Jesli Fort
twojego przeciwnika jest uszkodzony podczas wojny lub
przez niekorzystne Wydarzenie, szukaj okazji by przejac

Tak jak sekcje Polityczne i Morskie, Forty takze uzywaja
kropek by oznaczy¢, w ktorych wojnach dane Forty dodadza

swoja sife.
wszystkie sekcje potaczone z sekcja Korzysci

moze tej Korzysci uzy¢. Patrz 8.0 dla wigkszej

ilosci informacji dotyczacych Korzysci.

NOTATKA: Sekcje pentagonéw na mapie
oznaczaja dostepnos¢ Korzysci. Gracz kontroluyj

Imperial Struggle ~ Rules
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3.2.6 Linie Eksp

ansji

Louisbourg posiada trzy linie Ekspansji—jedng z Acadia,
Jjedng z Halifax i jedng z Quebec & Montreal (nie widoczne).
By przejq¢ kontrolg nad wrogim Louisbourgiem w wojnie,
potrzebowatby kontroli nad jedng z tych trzech sekcji. Acadia,
W kontrascie, posiada tylko jedng Lini¢ Ekspansji (do
Louisbourga). By przejgé Arcadie, gracz musiatby
kontrolowaé Louisbourg.

Linie Ekspansji reprezentujg potencjalne kierunki podboju w
Regionach; sa potrzebne tylko podczas Wojen. Wystepuja one
jako przerywane linie na mapie. Aby przeja¢ Fort lub
Terytorium, ktore posiada polaczenie Linig Ekspansji
(wydajac Punkty Podboju, 7.2.1), gracz musi kontrolowaé
przynajmniej jedna sekcje potaczone z tym Fortem lub
Terytorium Linig Ekspansji.

3.2.7 Flagi i Sekcje Kontroli

Gdy gracz zdobywa kontrole nad sekcja, umieszcza ta swoja
flage. Sekcje Morskie uzywaja Szwadrondéw zamiast flag.
Jedynie Terytoria, Rynki, Forty, sekcje Morskie i sekcje
Polityczne moga by¢ w Imperial Struggle kontrolowane.
Kontrolowana sekcja nigdy nie moze posiada¢ wigcej niz
jednag flage (nie na gracza); kontrolowana sekcja Morska moze
posiada¢ tylko jeden Szwadron.

3.2.8 Terminologia Umieszczania Flagi
Wydarzenia i zasady uzywajg ponizszych terminéw w
odniesieniu do réznych akcji dotyczacych stawiania flagi:

« Oflagowanie oznacza umieszczenie flagi na pustym polu.

+ Odflagowanieoznacza usunigcie flagi wroga z danego pola.

+ Zmiana oznacza jedno z dwoch, ale nie oba, z
powyzszych. To jest, jesli efekt pozwala graczowi na
zmiang¢ sekcji, wtedy moze on usuna¢ flage wroga z tej
sekcji lub umiesci¢ swojg jesli ta jest pusta, nie oba.

» Przejecie Kontroli oznacza usunigcie flagi wroga z sekcji
ORAZ umieszczenie tam wilasne;j.

» Chroniona sekcja jest sekcja oflagowang potaczong ze
Szwadronem lub nietkniegtym Fortem nalezacym do tej
samej. Chronione Rynki kosztuja przeciwnika wigcej by
je zamieni¢, oraz zmniejszaja koszt usunigcia kazdego
obecnego znacznika Konfliktu.

+ “Wroga” to ta, ktora posiada flage przeciwnika gracza, do
ktorego ta sytuacja si¢ odnosi.

Roézne efekty gry moga wptywac na koszt zmiany sekcji, ale
finalny koszt Punktow Akcji nigdy nie moze spa$é¢ ponizej 1.

‘\—N w e
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NOTATKA: Normalnie, aby zdoby¢ kontrol¢ nad sekcja,
ktora oflagowat przeciwnik wymaga zaptacenia za zmiane
sekcji dwa razy. Wydarzenia i efekty pozwalajace graczowi
na przejecie sekcji s3 potezne, jako ze moga zaoszczegdzic ci
wielu Punktéw Akcji (AP).

3.2 Kafelki Inwestycji

Kafelki Inwestycji ukazuja punkty akcji. W Imperial Struggle,
gracze naprzemiennie wybierajg Kafelki Inwestycji, ktore
determinuja typy akcji, ktéore mogg zosta¢ uzyskane w
Rundzie Akcji. Kazdy kafelek zapewnia dwie Akcje: Duza
Akcje 1 Malg Akcjg. Duzy symbol na wyzszej czesci Kafelka
oznacza Duza Akcje wraz z liczba Punktow Akcji, ktdre
zapewnia. Na dole ukazana jest Mala Akcja.

NOTATKA: Duze Akcje przyznaja od 2 do 4 Punktow Akcji
0znaczonego typu; Mate Akcje zawsze przyznajg 2 Punkty
Akcji roznego typu. Z Malymi Akcjami wigzg Si¢ takze
dodatkowe ograniczenia (patrz 5.3.2).

Dodatkowo, niektore kafelki Inwestycji maja symbol krzyza
oznaczajacy, ze to Wydarzenie moze zosta¢ zagrane kiedy ten
kafelek jest pobierany. Kafelki Inwestycji z 2 punktami dla
Duzej Akcji takze prezentuja symbol Rozwoju Militarnego
oznaczajacy, ze Bazowy kafelek Wojny moze by¢ zamieniony,
kiedy ten Kafelek jest pobierany (patrz 5.3.3).

Kafelek Inwestycji, przyznajgcy Duzq Ekonomiczng Akcje,
Militarng Malg Akcje, zdolnos¢ do zagrania
Wydarzenia i szans¢ na Rozwoj Militarny.

To sq trzy typy Akcji w Imperial Struggle: monety dla
Ekonomii, 18to-wieczny granat dla Militariow
i gesie pidro dla Dyplomacji.

Kiedy gracz pobiera kafelek Inwestycji, gracze moga
skorzystaé ze wszystkich akcji na kafelku, w dowolnej
kolejnosci, tylko ze jesli kafelek pozwala na Wydarzenie, musi
si¢ ono zdarzy¢ przed przedsigwzigcia jakichkolwiek akcji.

NOTATKA: Ikony dla r6znych typéw Akcji odnosza si¢ do
typéw sekcji, na ktore Akcje moga wptywaé. Na przyklad,
Militarne Punkty Akcji, reprezentowane przez heksagonalng
ikone, odnoszg sie do dziatan w sekcjach Morskich i
Fortdw, ktore obie na mapie sa heksagonalne.

3.3 Karty Wydarzen

Karty Wydarzen odtwarzajg historyczne wydarzenia tego okresu.

3.3.1 Talia Wydarzen

Talia Wydarzen posiada karty reprezentujace rdzne
historyczne wydarzenia, ktére wspieraja jedna lub druga
strone. Kazda Nowa Era dodaje nowe Wydarzenia do talii.

3.3.2 Wersje Kart Wydarzen

Wiele Kart Wydarzen ukazuje dwie wersje tego samego
Wydarzenia, jedna pro-Francuska 1 jedng pro-Brytyjska
(zazwyczaj jedna z nich pokazuje jak to Wydarzenie
faktycznie si¢ rozegrato, a drugi ukazuje wersje alternatywna).
Sekcja wyzsza jest pro-Brytyjska; nizsza, pro-Francuska.

3.3.3 Bonusowe Warunki Kart Wydarzen

Wickszo$¢ kart Wydarzen takze ukazuje Bonusowy Warunek. Te
Wydarzenia daja dodatkowa korzys¢ dla gracza jesli dany
Bonusowy Warunek jest spelniony. Niektore karty Wydarzen
ukazuja takze typ inwestycji; te Wydarzenia nie mogg zostaé
zagrane, chyba ze wybrany kafelek Inwestycji posiada symbol
Wydarzenia i jego Duza Akcja pokrywa si¢ z typem inwestycji
tego Wydarzenia.

3.3.4 Ograniczenia Kart Wydarzen

Gracz nie moze zagra¢ wersji Wydarzenia, ktora jest zwigzana
z jego przeciwnikiem. Niektore karty Wydarzen majg jedna
wersj¢; sa one zagrywane w ten sam sposob przez obie strony.

3.3.5 Bonusowe Punkty Akcji Kart Wydarzen

Wiele Wydarzen przyznaje bonusowe Punkty Akcji. Sa one
traktowane jak Punkty Akcji Duzej Akcji (i.e., nie sg one
poddawane ograniczeniom Matych Akcji, 5.3.2) i moga zostaé
normalnie zwiekszone wraz z Kredytem lub Punktami Pokoju.

3.4 Karty Ministerialne

Karty Ministerialne odnoszg si¢ do polityki, trendéw i 0sob,
ktore moga uksztattowac narodows strategie.

Karta Ministerialna pozostaje rewersem do géry dopdki
jakakolwiek czes¢ jej zdolnoSci jest uzyta.

3.4.1 Zagrywanie Kart Ministerialnych

Kazda nacja posiada wilasng tali¢ Kart
Ministerialnych. Podczas pierwszej
Fazy Ministerialnej kazdej nowej
Ery, obaj gracze najpierw od$wiezaja
5 JACORITE ich Karte Ministerialng (usuwajac
i e przestarzale karty 1 dodajagc te
pasujace do Nowej Ery), wtedy
wybieraja dwie odpowiednie karty
Ministerialne (Karta Ministerialna

et st e moze zosta¢ wybrana tylko jesli jedna
L z jej podanych Er pasuje do obecnej
Ery) i odwracaja je rewersem do gory. W innych fazach
Ministerialnych, gracz moze zamieni¢ jedna lub dwie
obrécone rewersem do gory Kkarty Ministerialne (jesli
jakiekolwiek) z innymi odpowiednimi kartami
Ministerialnymi.
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3.4.2 Zdolnosci Kart Ministerialnych

Karty Ministerialne umozliwiaja specjalne zdolnosci. Czasem,
te zdolnosci s uzywane w konkretnym czasie podczas tury; w
innych wypadkach, prezentuja one nowa Akcje, ktora gracz
moze pobrac. Jesli tekst takiej karty oznacza, ze jej zdolnos¢
moze zosta¢ uzyta tylko raz w turze, wtedy gracz powinien
potozy¢ znacznik Wyczerpania na karcie robige to (jako
przypomnienie). Zdolnoéci kart Ministerialnych moga by¢
uzyte tylko podczas Rund Akcji lub fazy “Rozpatrzenia
Pozostatych Panstw”.

3.4.3 Slowa Klucze Kart Ministerialnych

Takze, karty Ministerialne zazwyczaj ukazuja jeden lub wiecej
z pigciu Ministerialnych stow kluczy (Finanse, Merkantylizm,
Zarzadzanie, Styl i Nauka). Wiele Kart Wydarzen ukazuje
stowo klucz jako ich Warunek Bonusowy; dla tych Wydarzen,
Bonusowy Efekt jest wdrazany jesli zagrywajacy Wydarzenie
gracz odstania lub juz wczeséniej to zrobit, karte Ministerialng
z tym stowem kluczem.

3.4.4 Bonusowe Punkty Akcji Kart Ministerialnych

Some Ministry cards grant bonus Action Points, when a specific
type of Action is taken.

3.5 Szwadrony

N

Szwadrony to lokalne zgrupowanie silty
morskiej mogacej zosta¢ uzytej w wojnie lub
do ochrony drég handlu i korzysci
merkantylizmu. Tylko Szwadrony moga by¢
umieszczone w sekcjach Morskich (lub

Sekcji Floty), a nie mogg by¢ umieszczane nigdzie indzie;j.
Zadna strona nie moze mie¢ wigcej niz osiem Szwadronéw.

3.6 Kafelki Wojny

Sa dwa typy kafelkéw Wojny: Bazowe i Bonusowe. Kazde
strona ma wlasny ich zbior. Kiedy poczatkowo, ktadac kafelki
Wojny w teatrach oznaczonych w sekcji Wojny, Bazowe
Kafelki Wojny zostaja uzyte; gdy gracz uzywa Militarnych
Punktow Akcji do zdobycia dodatkowych Kafelkow Wojny,
s one pobierane tylko z ich zbioru tych kafelkéw.

-1

Brytyjski Bazowy Kafelek Wojny (przod i tyf).

..
.

+

hﬁ;ne ’
Ten Kafelek ukazuje jeden z dwéch poteznych Francuskich

Bonusowych Kafelkow Wojny w sekcji Amerykariskiej Wojny o
Niepodlegtosé.

Gracze uzywaja tego samego zbioru Bazowych kafelkow
Wojny dla kazdej wojny; jednakze, sg cztery zbiory
Bonusowych Kafelkow Wojny, dla kazdej Wojny. Podczas gdy
zbiory sa jednakowe, Bonusowe Kafelki Wojny posiadaja

R
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Historyczne nazwy by pomoc graczom rozeznac¢ si¢ w prawdziwej

sytuacji. Gdy Wojna zostaje rozstrzygnieta, gracze powinni

usuna¢ wszystkie Bonusowe Kafelki Wojny zwigzane z tg Wojna
z gry i umie$ci¢ nowy zbior Kafelkow dla nastepnej Wojny przed

sobg w odpowiednim migjscu.

UWAGA TWORCY: Rozklad Kafelkow moze wygladaé
dos¢ niehistorycznie (np. kafelek George’a Washington ‘a
pojawia si¢ w Wojnie w Indiach). Oczywiscie, taki wynik
nie oznacza, ze Waszyngton pojechal do Indii wspierac
Francuzow; ale raczej, ze Francuzi skorzystali z obecnosci
osoby bedacej wystannikiem Waszyngtona w tym teatrze i
bedacego wynikiem jego sprawnosci militarne;.

UWAGA TWORCY: Bazowe Kafelki Wojny nie s3 tak
dobre jak te Bonusowe, a niektére z nich sg nawet
negatywne (reprezentuja stabo oplacane sity lub
fortyfikacje, przestarzata logistyke lub stabe dowoddztwo).
Gdy pobierasz kafelek Inwestycji z symbolem Militarnego
Ulepszenia, sprobuj zamieni¢ swoje najgorsze kafelki!

NOTATKA: Gracze, dla ktérych zmienianie ich
Bonusowych Kafelkow Wojny w kazdej wojnie jest
nieoptacalne i nieporeczne i nie przyktadaja uwagi do
anachronicznych nazw na Bonusowych Kafelkach Wojny,
moga po prostu uzywaé zbioru Wojny o Hiszpanska
Sukcesje—lub jakikolwiek wola—dla kazdej Wojny. Nie
ma réznicy w grze pomiedzy zbiorami do kazdej wojny.

3.7 Znaczniki Konfliktu

Znaczniki Konfliktu nie naleza
3 do zadnej =ze stron. Moga
okupowaé Sekcje Polityczne lub
Rynki (ale nie Terytoria, Sekcje
Morskie lub Forty) i reprezentuja rézne nagle i chaotyczne
sytuacje, ktore wplywaja na handel oraz na polityczng
kontrole. Nie ma limitu Znacznikow Konfliktu w sekcji, ale
Znaczniki Konfliktu poza pierwszym z nich nie daja zadnego
dodatkowego efektu.

Sekcje posiadajace znaczniki Konfliktu nie moga zostac uzyte
do ponizszych celow:

» Potaczenia Rynkowego

» Zdolnosci do zdobycia Przewagi

+ Nagrdd i kwalifikacji Globalnego Zapotrzebowania

 Powodowania bonuséw na kartach Ministerialnych lub
Wydarzen

Finatowej Punktacji

« Wartosci Sojuszu
Znaczniki Konfliktu ustalajg Bazowy lub Ekonomiczny koszt
sekcji na 1 (zamiast jej wydrukowanej wartos$ci).

3.7.2 Umieszczanie Znacznika Konfliktu

Znaczniki Konfliktu sg umieszczane w skutek uzycia
Przewagi lub zagrania karty Wydarzenia. Niektore
Wydarzenia okreslaja, ze ich Znaczniki Konfliktow sg drozsze
do usuniecia; umie$¢ znaczniki Konfliktu z oznaczeniem “+1”
tylko gdy jest to specjalnie nakazane.
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3.7.3 Usuwanie Znacznika Konfliktu

Znaczniki Konfliktu sa usuwane z planszy pod koniec Wojen,
w ktorych dodawaly swoja sile lub gdy ich sekcja zmienia
status kontroli w dowolny sposob (kontrolowany na pusty lub
pusty na kontrolowany). Nigdy nie moze by¢ wigcej niz jeden

Znacznik Konfliktu w sekcji.
3.8 Kafelki Nagrod
Jest osiem Kafelkébw Nagrod. W kazdej turze,

P jeden kafelek Nagrody jest przydzielany do

1 kazdego Regionu i jest obracany do géry. Pod

\ koniec tej tury gracz kontrolujacy wiecej Flag i

Szwadronéw w kazdym regionie otrzymuje powigzany Kafelek
Nagrody i zdobywa PZ, redukuje Kredyt i/lub otrzymuje
Punkty Pokoju zwigzane z tym Kafelkiem.

3.9 Réznorodne Znaczniki
Inne znaczniki w grze posiadajg ponizsze funkcje:

&l
Game
L Tumn

Znacznik Tur Gry, ktéry porusza si¢ na Torze Tur
Gry by zaznaczy¢ obecng ture;

Znacznik PZ do zaznaczenia sumy Punktéw
Zwycigstwa na Torze Generalnym. WAZNE: Jest
tylko jeden znacznik PZ dla obu graczy! Gdy
Brytyjczycy zdobywaja PZ, te punkty sg
odejmowane i znacznik PZ rusza si¢ w kierunku zera; gdy
Francuzi zdobywaja PZ, sa one dodawane, a znacznik PZ
rusza przesuwa si¢ w stron¢ 30.

Debt Limit Current Debt

' Victory

Points
N

Dwa znaczniki Limitu Kredytu do
zaznaczenia maks. Ilosci Kredytow,
ktére gracze moga posiadaé. Sa takze
dwa znaczniki Obecnych Kredytow

do zaznaczenia obecny poziom Kredytu kazdej ze stron.
Roznica miedzy Obecnym poziomem Kredytu, a Limitem
Kredytu na Torze Generalnym oznacza ich dostepne Kredyty;

Znacznik Punktow Pokoju dla kazdego gracza, do
oznaczania dostepnych Punktéw Pokoju;

Obustronny znacznik Inicjatywy do zaznaczenia
ktory z graczy posiada Inicjatywe;

Cztery znaczniki dla kazdego gracza do
zaznaczenia Kafelkow Inwestycji, ktore pobrali
podczas obecnej tury;

Znaczniki oznaczajace Korzyscii Militarne
Zdolnosci kart, ktore zostaly wyczerpane;

Znaczniki Zwycigstwa Jakobitéw i
Porazki do postgpu Jakobitow i
potencjalnej porazki podczas gry.

\’\-/J
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Imperial Struggle posiada sze$¢ Tur Pokoju z czterema
przedzielajacymi Wojnami. (Tury Pokoju to takze “Tury.”)
Tura Pokoju to od pigciu do siedemnastu lat, a kazdy gracz
wybierze i uzyje do czterech kafelkow Inwestycji w Turze.

Tura Pokoju posiada ponizszg strukture i sktada si¢ z faz:
1. Faza Talii (Tylko Tury 3i 5)
. Faza Zwickszenia Limitu Kredytu (Tylko Tury 3i 5)
. Faza Nagrod
. Faza Globalnego Zapotrzebowania
. Faza Resetu
. Faza Rozdania Kart
a. Odstonigcie kafelkow Inwestycji
b. Rozdanie kart Wydarzen
7. Faza Ministerialna
8. Faza Inicjatywy (pomin w Turze 1)
9. Faza Akgcji
10. Faza Redukcji Punktéw Pokoju
11. Rozpatrzenie Pozostatych Panstw
12. Faza Punktacji
13. Faza Sprawdzenia Zwycigstwa

o OB WN

14. Finatlowa Punktacja (Tylko Tura 6)

Wojna posiada ponizszg strukture i sktada si¢ z faz:
15. Faza Rozpatrzenia Wojny
16. Faza Sprawdzenia Zwycigstwa

17. Faza Resetu
Faza Planu Wojny (pomin po Amerykanskiej Wojnie o
Niepodlegtos¢)
Patrz 7.0 dla szczegdtow dotyczacych poszczegdlnych faz.

4.1 Tury Pokoju

W Pigulce: Rozdaj Kafelki Inwestycji do wspdlnego stosu, z
ktorego ty i twdj przeciwnik beda brali kafelki w turach; te
dadzg ci Punkty Akcji, ktore mozesz wyda¢ na umieszczenie
swojej flagi w pustych sekcjach, usungé¢ flagi przeciwnika z
planszy, przygotowac si¢ na nastepng Wojng i przeprowadzié
inne akcje. Bedziesz takze dobierat karty Wydarzen, ktore
mozesz zagra¢ dla jeszcze wickszej ilosci korzysci. Bedziesz
takze wybierat (lub zamieniat) karty Ministerialne, ktore dadza
Ci potezne bonusy i pomogg Ci ustali¢ twoja polityke i
strategie. Pod koniec kazdej Tury Pokoju, obaj gracze
otrzymuja Nagrody za zwycigskie Regiony, tak jak za kontrole
wiekszej ilosci Rynkéw z towarami w Globalnym
Zapotrzebowaniu.

Kazda Tura Pokoju posiada 14 réznych faz jak pokazano ponizej:

4.1.1. Faza Talii

Odnowa Talii: W Turze 3 (pierwsza tura Ery Imperialnej),
przetasuj karty wydarzen Ery Imperialnej i utwérz z nich
nowy stos kart dobieranych (zignoruj stos kart odrzuconych.)
W Turze 5 (pierwsza tura Ery Rewolucyjnej) potasuj karty Ery
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Rewolucyjnej i potacz je ze stosem kart dobieranych. Obaj
gracze usuwaja takze wszystkie karty wydarzen Ery Sukcesji
na ich rekach z gry.

4.1.2. Faza Zwigkszenia Limitu Kredytu
W pierwszych turach kazdej Ery (jak zaznaczono na torze tur),
Zwigksz Limit Kredytu obu graczy o cztery.

4.1.3. Faza Nagrod

W pierwszej turze nowej Ery, wylosuj cztery kafelki Nagrdd i
umies$¢ je w sekcjach Nagrod na planszy, jeden dla kazdego
Regionu. Odwro¢ je trescig do gory po ich umieszczeniu.
Dzigki temu pozostang jeszcze cztery kafelki dla drugiej tury
tej Ery (przetasuj kafelki Nagrod tylko w pierwszej turze Ery).

NOTATKA: W pierwszej turze kazdej Ery, mozesz
umiesci¢ dla kafelki Nagrod w kazdej sekcji Nagrod i
obroci¢ tylko ten wierzchni. Wtedy, po punktacji, usun
wierzchni kafelek odwrdé¢ dolny kafelek, ktory bedzie
punktowany pod koniec drugiej tury tej Ery.

4.1.4 Faza Globalnego Zapotrzebowania

Pomieszaj  wszystkie  szes¢  kafelkow  Globalnego
Zapotrzebowania, wtedy wylosuj trzy i umies¢ je trescig do
gory blisko sekcji Globalnego Zapotrzebowania. Beda to trzy
towary w Globalnym Zapotrzebowaniu w tej turze, z ktérych
gracz z wigksza iloscig rynkow z danym towarem bedzie mogt
przyzna¢ sobie dodatkowe punktu w Fazie Punktacji tej tury.
W  odroznieniu  od  Nagrdéd, kafelki  Globalnego
Zapotrzebowania sa catkowicie losowe w kazdej turze.

4.15 Faza Resetu (Pokoj)

Usun wszystkie uzyte Rynki z kafelkow Przewagi i Kart
Ministerialnych. Przesun wszystkie kafelki Inwestycji,
wlaczajac te nie uzyte, z sekcji Dostgpnych Kafelkow
Inwestycji do sekcji zuzytych kafelkow Inwestycji.

NOTATKA: Jest kilka sposobéw na oznaczanie, ktdre Przewagi i
Zdolnosci kart Ministerialnych zostaly uzyte. Mozna obrocié
Przewagi; mozna oznaczy¢ je flagami; lub uzy¢ znacznikéw
Zuzycia. Podobnie, niektérzy oznacza zdolnosci na kartach
Ministerialnych flagami lub znacznikami Zuzycia by oznaczy¢, ze
ta Zdolno$¢ zostata uzyta. Pamietaj tylko by usuna¢ te znaczniki w
tej fazie, by$ wiedzial, ze mozesz uzy¢ swoich zdolnosci jeszcze
raz!

4.1.6 Faza Rozdania Kart

Dziewie¢ kafelkow Inwestycji z Kupki Kafelkéw Inwestycji
jest obracanych do gory i umieszczanych w sekcjach
Dostgpnych Kafelkow Inwestycji w  Sekcji  Kafelkow
Inwestycji. Jesli nie ma odpowiedniej liczy kafelkéw w takiej
sekcji, odston wszystkie dostgpne kafelki, wtedy przetasuj
wszystkie uzyte kafelki Inwestycji do nowej kupki i zacznij
rozdawac je tak by byto ich dziewigc.

Wtedy, kazdy gracz pobiera trzy karty Wydarzen ze stosu
dobierania i doktada je do swoich wczesniejszych nieuzytych
Wydarzen, wtedy odrzuca trzy Wydarzenia na rece. Te
odrzucenie dokonuje si¢ rewersem do gory; gdy obaj gracze
odrzucili karty, umie$¢ je na stosie kart odrzuconych
wierzchem do gory. Gracze mogg je przeglada¢. Podczas Ery
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Rewolucji, usun jakiekolwiek dobrane karty Wydarzen Ery
Sukcesji z gry jesli zostaty dobrane i wylosuj nowe.

4.1.7 Faza Ministerialna

Jesli obecna tura to pierwsza Tura Pokoju nowej Ery, kazdy
gracz bierze wszystkie karty Ministerialne zgodne z nowa Era i
wybiera dwie, kladac rewersem do gory. Karty Ministerialne z
innej Ery sa odkladane na bok; Karty Ministerialne moga
zostaé wybrane tylko jesli pasuja do obecnej Ery. Taka karta
jest obracana tylko gry jej zdolno$¢ lub stowo-klucz jest uzyte.

Jesli obecna tura nie jest pierwsza Tura Pokoju nowej Ery,
kazdy gracz moze zamieni¢ jakiekolwiek obrocone rewersem
do gory karty Ministerialne z odpowiednimi nieuzytymi.

NOTATKA: Innymi slowy, mozesz manipulowaé
wyborem kart Ministerialnych w §rodku Ery, ale tylko jesli
nie otrzymate$ zadnej korzysci w pierwszej turze Ery z tej
karty, ktora podmieniasz.

4.1.8 Faza Inicjatywy (pomin w Turze 1)

Jesli PZ jest mniej niz 15, gracz Francuski posiada Inicjatywe;
umie$¢ znacznik Inicjatywy w sekcji Inicjatywy Francuska
strong do gory. Jesli PZ jest wiccej niz 15, gracz Brytyjski ja
posiada (Brytyjska strona do gory). Jesli PZ jest 15, wtedy
znacznik Inicjatywy pozostaje na swojej wczesniejszej
pozycji. Wtedy, posiadacz sekcji Inicjatywy wybiera gracza,
ktory zagra pierwsza Akcje w pierwszej Rundy Akcji w
nadchodzacej turze.

4.1.9 Runda Akcji

Teraz gracze podejmuja Rundy Akcji, zaczynajac od gracza
obranego przez gracza z Inicjatywa i graja naprzemiennie do
zakonczenia czterech Rund Akcji przez kazdego z graczy.
Wszystkie Akcje muszg by¢ rozpatrzone przed rozpoczeciem
kolejnej Rundy Akcji przez drugiego gracza. Gracz
rozpatrujacy Runde Akcji jest nazywany Graczem Aktywnym.
Pasowanie jest dozwolone; gracz pasujacy Runde Akcji moze
zredukowac swoj Kredyt o dwa.

4.1.10 Faza Redukcji Punktéw Pokoju

W tym etapie kazdy z graczy traci wszystkie Punkty Pokoju
przekraczajace limit wynoszacy cztery.

4.1.11 Rozpatrzenie Pozostalych Panstw

Panstwa podane jako do rozpatrzenia “pod koniec tury” teraz
sa rozpatrzane, zaczynajac od panstw gracza, ktory zaczynat.

4.1.12 Faza Punktacji

Kafelki Nagrod, ktére byly wyznaczone podczas Fazy
Punktacji sg teraz punktowane.

PUNKTACJA REGIONU: Dla kazdego Regionu, gracz
kontrolujacy wiecej Rynkéw, Fortéw, sekcji Politycznych,
Terytoriow i sekcji Morskich otrzymuje nagrod¢ za ten
Region. Dodaj PZ (dla Brytanii odejmij) i dodaj Punkt Pokoju
do sumy jesli ten kafelek mial oznaczenie “TRP”. W
przypadku remisow, nagrody nie sa przyznawany, a kafelek
powraca do stosu.

Ty
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SPECJALNE WYMAGANIA: Zauwaz, ze niektore kafelki
Nagrod maja specjalne wymaganie, oznaczone na kafelku jako
mniejsza czerwona liczna. Ta liczba oznacza, ze, by zdoby¢
nagrode, musi mie¢ jeszcze wigkszg przewage w liczbie
Rynkdw, Fortow, Sojuszy, Terytoridw, i sekcji Morskich. W tym
wypadku, do Nagrody potrzebne sg dwie takie pozycje:

Czerwona dwdjka w indeksie gornym “2” oznacza, ze ta
nagroda
wymusza posiadanie marginesu 2 flag by jq otrzymac.

PUNKTACJA PRESTIZU: Dodatkowo, w Europie, gracz
kontrolujacy wiecej sekcji Prestizu zdobywa 2 PZ. Po
Amerykanskiej Wojnie o Niepodlegtos¢ (i.e., Tura 6), jesli jest
przynajmniej jedna flaga USA na mapie, wtedy sekcje USA
tez licza si¢ do punktacji nawet jesli nie sa cz¢scia Europu.

PUNKTACJA GLOBALNEGO ZAPOTRZEBOWANIA:
Wtedy, punktowane jest Globalne Zapotrzebowanie. W
kolejnosci pojawiania si¢ na stole (zaczynajac od wierzchu),
dla kazdego dobranego kafelka Globalnego Zapotrzebowania
na poczatku tury, gracz kontrolujacy wigcej Runkow z
odpowiednim towarem otrzymuje nagrode wskazang w lokacji
rynkow w sekcji.

Znacznik PZ moze przekroczy¢ 30 PZ lub spas¢ ponizej 0 PZ;
aby to bylo mozliwe, umie$¢ flagi na odpowiednim koncu toru
(jedna za kazdy PZ przekraczajacy limit 30 PZ) i usun jedng za
kazdy zdobyty PZ przez przegrywajacego gracza.

NOTATKA: Niektore nagrody Globalnego
Zapotrzebowania obnizaja Kredyt lub daja Punkty Pokoju.
Niektore (np. Tobacco) zwigkszaja Kredyt—badz ostrozny,
bo twoja sytuacja Kredytowa moze si¢ nagle pogorszy¢!

UWAGA TWORCY: Tobacco bylo duzym surowcem
walutowym w tamtym okresie, ale takze bylo miejscem
ekstremalnych wahan cenowych, a jego zmienno$¢ razem z
ogromnym wykorzystaniem ziemi i jej uprawy to powody
zwiekszenia Kredytu dla zwyciezcy w Tobacco.

4.1.13 Faza Sprawdzenia Zwyciestwa

Gracze sprawdzaja czy jeden z nich wygral gre. Najpierw,
jesli jeden gracz zdobyt wszystkie cztery regionalne Nagrody i
wszystkie trzy nagrody Globalnego Zapotrzebowania i 2
bonusowe PZ za nagrod¢ Prestizowa podczas poprzedniej
Fazy Punktacji, ten gracz zwyci¢za gre automatycznie.

Jesli zaden z graczy nie spelnit warunku zwycigstwa, wtedy
gracze sprawdzaja sume PZ. Jesli suma PZ wynosi zero lub
mniej, Brytania zwycie¢zyta i gra si¢ konczy. Jesli jest to 30 lub
wigcej, zwycigzyla Francja i gra si¢ konczy.

Jesli zaden z tych warunkow nie zostal spetniony, wtedy

znacznik Tury Gry jest przesuwany na nastgpng pozycje na
Torze Tur gry.
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4.1.14 Finalowa Faza Punktacji

Jesli gra dociera do tej fazy w turze 6 i ani Francja ani
Brytania nie wygrala, przeprowadzana jest Finatowa
Punktacja (patrz 11.0). Po tym, Francja wygrywa jesli jej suma
PZ wynosi 16 lub wigcej, a Brytania wygrywa jesli jest to 14
lub mniej. Jesli suma PZ to 15, gracz z wigksza iloScig
Dostepnych Kredytow zwycieza. Jesli dalej jest remis,
Brytania Zwycigza.

UWAGA TWORCY: Brytania zwyciezyla historycznie.

(5.0 Rundy Akcji ]

W Pigulce: Podczas Fazy Akcji kazdej Tury Pokoju, gracze
maja cztery Rundy Akcji. W twojej Rundzie Akcji, wybierasz
kafelek Inwestycji, wtedy zagrywasz Wydarzenie jesli chcesz
(i jesli mozesz!) i wtedy wydajesz Punkty Akcji pokazane na
kafelku Inwestycji, ktorego wybrate§. Sa trzy Rodzaje
Punktéw Akcji: Ekonomiczna, Dyplomatyczna i Militarna;
kazda pozwala na roézne rzeczy. Mozesz takze zwigkszy¢ swoj
przydzial Punktow Akgcji zaciagajac Kredyt lub wydajac Punkty
Pokoju. Gracz najlepiej koordynujacy kartami Wydarzen,
bonusami kart Ministerialnych, Przewagami i warto$ciowymi
kafelkami Inwestycji by stworzy¢ potezng kombinacjg¢ ruchow
ma kluczowe znaczenie w Imperial Struggle.

Podczas Rundy Akcji, gracz:
» Musi wybra¢ kafelek Inwestycji lub Spasowac;

* Moze wtedy zagra¢ karte Wydarzenia jesli wybrany kafelek

Inwestycji posiada symbol Wydarzenia;

* Moze, po rozpatrzeniu karty Wydarzenia, wyda¢ Punkty
Akcji zapewnione przez kafelek Inwestycji, uzupetniajac
je Punktami Pokoju lub Kredytem jesli taka wola.

5.1 Pobierz Kafelek Inwestycji lub Spasuj

Gracz moze wybra¢ kafelek Inwestycji lub spasowac. Jesli
gracz pasuje, i tak musi wybra¢ jeden kafelek Inwestycji jakby
uzywat go do Rundy Akcji. Wtedy, moze zredukowaé Kredyt
0 maks. 2. Pasowanie w jednej Rundzie Akcji nie zatrzymuje
gracza przed wybraniem kafelka w kolejnej rundzie.

NOTATKA: Runda Akcji si¢ “zaczyna” natychmiastowo przed
tym krokiem, wiec mozliwym jest obrocenie karty Ministerialngj i
uzycie jej zdolnosci, jeSli jest to mozliwe, przed wybraniem
kafelka Inwestycji. Na przyktad, gracz brytyjski moze wybra¢ by
aktywowaé zdolno$¢ ROBERTA WALPOLE’a do pobrania nowego
Wydarzenia przed wybraniem kafelka Inwestycji. Normalnie
nowe Wydarzenie wymaga specyficznego kafelka.

5.2 Zagraj Karte Wydarzenia

Gracz moze zagra¢ Wydarzenie z r¢ki jesli wybrany kafelek
Inwestycji posiada symbol Wydarzenia. Jesli Wydarzenie
ukazuje typ akcji, wtedy Duza Akcja na wybranym kafelku
Inwestycji musi pasowa¢ do typu akcji Wydarzenia.

1 Po pierwsze, sprawdz Bonusowy Warunek. Jesli jest
spetniony, gracz otrzymuje standardowe jak i bonusowe
efekty z Wydarzenia. W innym wypadku, otrzymywany
jest tylko efekt standardowy.
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UWAGA TWORCY: Oznacza to, ze nie mozesz uzyé
standardowego efektu Wydarzenia by spetni¢ Warunek
Bonusowy i w ten sposob zebra¢ takze Efekt
Bonusowy; Warunek Bonusowy musi by¢ spetniony w
momencie gdy Wydarzenie jest zagrywane.

2 Zagrywajac Wydarzenie, gracz otrzymuje standardowy
efekt przed otrzymaniem Efektu Bonusowego i musi w
pelni rozpatrzy¢ wszystkie efekty Wydarzenia, jesli

mozliwe, przed przejsciem do Akcji na kafelku
Inwestycji.

WYJATEK: Punkty Akcji zapewnione przez
standardowy lub bonusowy efekt Wydarzenia sg

przetozone dopOki kafelek Inwestycji jest rozpatrzony i
uzyty razem z Punktami Akcji tego kafelka Inwestycji.

NOTATKA: Gdy Woydarzenie nie posiada stowa
“moze” opisujac jego efekty, musisz w pehi
rozpatrzy¢ wszystkie mozliwe efekty Wydarzenia
nawet gdy tego nie chcesz! Gdy, na przyktad,
Wydarzenie wskazuje bys ,,odflagowal” dwa Rynki w
Regionie i przeciwnik kontroluje tam tylko jeden,
mozesz zechcie¢ uniknaé zagrania tego Wydarzenia
dopdki przeciwnik kontroluje dwa Rynki, w ten sposob
ochraniajac ci¢ przed nakazem usuniecia jednej z flag.
Jednakze, jesli Wydarzenie kaze ,,odflagowac” dwa
przeciwne Rynki, a przeciwnik kontroluje tylko jeden,
wtedy mozesz zagra¢ Wydarzenie bez usuwania jednej
z twoich flag, a fakt, ze nie mozesz w pelni rozpatrzyc
efekt Wydarzenia nie zatrzymuje ci¢ przed
cze$ciowym rozpatrzeniem.

3. Jesli jakiekolwiek Punkty Akcji sg otrzymywane przez
Wydarzenie, sg traktowane jako osobna Duza Akcja lub
moze zosta¢ zlaczona z pasujaca Duzag Akcja z kafelka
Inwestycji. Moga takze zosta¢ dodane do Matej Akcji,
ale b¢da podlegaty ograniczeniom Matych Akcji (5.3.2).

4. Akcje nabyte z Punktami Akcji Wydarzenia podlegaja
tym samym ograniczeniom (np. graniczenie) jakby
podlegaly normalnie. Jesli Punty Akcji Wydarzenia sa
zwigkszone Kredytem lub Punktami Pokoju, caty cza
podlegaja ograniczeniom okreslanym przez Wydarzenie.

5. Po rozpatrzeniu karty Wydarzenia, usun jg z gry.

NOTATKA: W wielu grach z kartami, tylko niektdre
wydarzenia sg usuwane z gry. Nie jest tak w Imperial
Struggle! Zagrane wydarzenie jest zawsze usuwane z gry.

PRZYKEAD:#11 CALICO ACTS, zagrany przez Brytanie daje 2
C , kiére muszq by¢ uzyte do odflagowania Ryku. Jesli gracz
Bryt. uzyje Kredytu lub Punktéw Pokoju by dodaé wiecej €,
muszq one zostac¢ takze uzyte do odflagowania tego samego
rynku. Jednakze € z kafelka Inwestycji moze zosta¢ wydany
zgodnie z wolg gracza Brytyjskiego (ale patrz 5.3.4).

5.3 Rozpatrz Akcje Kafelka Inwestycji

Teraz aktywny gracz rozpatruje dwie akcje na zagranym
kafelku Inwestycji oraz Ulepszenie Militarne (jesli ten symbol
jest obecny) w dowolnej kolejnosci.

R
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NOTATKA: Jesli chcesz zagra¢ Wydarzenie, musisz to
zrobi¢ przed zrobieniem czegokolwiek z kafelka Inwestycji.
Gdy twoje Wydarzenie, jesli jakiekolwiek, zostato juz
rozpatrzone, mozesz wykona¢ Duza Akcje, Mala Akcje i
(jesli istnieje) Ulepszenie Militarne w dowolnej kolejnosci,
ale musisz zakonczy¢ Akcje przed zaczgciem innej.

5.3.1 Typy Akcji Kafelkow Inwestycji

Sa trzy rodzaje akcji ukazane na kafelkach Inwestycji:
Ekonomiczna, Militarna i Dyplomatyczna. Kafelki Inwestycji
zawsze beda posiada¢ dwie z nich, jedng jako Duza Akcje i
druga jako Mata Akcje.

5.3.2 Punkty Akcji Kafelka Inwestycji

Liczba Punktow Akcji otrzymywanych za Duza Akcje jest
oznaczona na kafelku.

Mate Akcje zawsze przynosza 2 Punkty Akcji.

Gracze moga uzywa¢ Punktéw Akcji otrzymanych z Matych
Akcji w ten sam sposob co z Duzych Akcji, ale sg wyjatki:

1 Gracz moze wydac te Punkty Akcji z Matej Akcji tylko
na jeden cel (by zamieni¢ sekcje, zakupi¢ pojedynczy
Bonusowy Kafelek Wojny, usuna¢ pojedynczy znacznik
Konfliktu, itd.).

2 Male Akcje nie moga zosta¢ uzyte do usunigcia
przeciwnych flag lub Szwadronow, chyba ze ta sekcja
posiada znacznik Konfliktu. Jesli sekcja ze znacznikiem
Konfliktu zostala zamieniona, znacznik Konfliktu jest
normalnie usuwany.

NOTATKA: Skoro sekcje Morskie nie mogg zawiera¢
znacznikow Konfliktu, Szwadrony na mapie sa
bezpieczne przed Matymi Akcjami Militarnymi.

5.3.3 Ulepszenia Militarne

Jesli  kafelek Inwestycji posiada symbol Ulepszenia
Militarnego, gracz moze oznaczy¢ Bazowy kafelek Wojny w
nastepnej wojnie, wtedy pobra¢ nowy bazowy kafelek Wojny z
talii Bazowych kafelkbw Wojny i zdecydowaé czy zamienic¢
kafelek w grze z tym wlasnie pobranym. Tak czy inaczej,
nieuzyty kafelek jest usuwany z gry lub umieszczany w talii
Bazowych kafelkéw Wojny (wybdr gracza).

1 W Turze 6 (tylko), symbol Ulepszenia Militarnego
generuje Punkt Pokoju zamiast wymiany (jako ze nie
bedzie wtedy Bazowych kafelkow Wojny w grze).

2. Bazowe kafelki Wojny mnie moga zosta¢ usuni¢te z gry
jesli pozostawitoby to gracza z mniej niz Cczterema
Bazowymi kafelkami Wojny.

5.3.4 Transakcje w Réznych Regionach

Jesli gracz pragnie zrobi¢ transakcje w wigcej niz jednym
Regionie z # lub €& w jednej Rundzie Akcji, 1 dodatkowy
Punkt Akcji odpowiedniego typu musi by¢ wydany na kazdy
Region ponad tym pierwszym. Patrz str. 7 i 13 w Playbook dla
przyktadow kiedy ta zasada jest uzywana, a kiedy nie.

5.4 Akcje Ekonomiczne

Ekonomiczne Punkty Akcji (EP ) moga by¢ wydawane w sposob:
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5.4.1 Zmiana Rynku

Aby zmieni¢ Rynek, musi on by¢ potaczony z Terytorium,
Fortem lub sekcjg Morska kontrolowana przez tego gracza lub
by¢ potaczonym z innym kontrolowanym Rynkiem, ktéry nie
posiada¢ znacznika Konfliktu, nie jest Odizolowany i nie
zmienit kontroli podczas obecnej Rundy Akcji.

Izolacja: Rynek jest Odizolowany jesli posiada flage, ale nie
moze poprowadzi¢ Sciezki Rynkow z wlasnymi flagami wolne
znacznikow Konfliktu z Terytorium, Fortem lub sekcjg
Morska, ktora jej posiadacz kontroluje, na poczatku dowolne;j
Rundy Akgcji.

NOTATKA: Uszkodzone Forty zapewniaja granicznos¢ i
zapobiegaja [zolacji.

UWAGA TWORCY: Znaczniki Konfliktu same z siebie
nie nie powoduja, ze Rynki staja si¢ Odizolowane, ale moga
spowodowac, ze inne Rynki bedg Odizolowane.
NOTATKA' Oznacza to, ze jesli gracz spowoduje ze
Rundy Akcji, nie bedzie on liczyt si¢ jako Odizolowany do
poczatku nastepnej Rundy Akcji.

UWAGA TWORCY: “Stukrotne” Zmienianie rynkoéw jest
zakazane od Rynku do Rynku w tej samej Rundzie AKcji,
ale mozesz zmieni¢ Rynek potaczony z Terytorium, Fortem,
lub sekcja Morska, ktora zaczale$ kontrolowaé w obecnej
Rundzie Akgcji.

5.4.2 Koszt Ekonomiczny

Zmiana Rynku kosztuje € tyle co Ekonomiczny Koszt tego
Rynku. Normalnie, Koszt Ekonomiczny Rynku jest
umieszczony na jego sekcji na planszy. Jednakze, sg dwa
wyjscia, w ktorych ten koszt moze by¢ ustawiony na 1:

1. Jesli jest on Odizolowany, lub:

2. Jesli posiada znacznik Konfliktu.
Uzycie Korzysci tez moze zredukowac ten koszt zmiany
Rykow.

Jesli Rynek jest Chroniony, Koszt Ekonomiczny tego Rynku
zostaje podniesiony o 1.

Zastosuj redukcje kosztu, wlaczajac te z Przewagi, przed
wzrostem kosztu (Rynek Chroniony ze znacznikiem Konfliktu
bedzie kosztowaé 2 €). Koszt zmiany Rynku nie moze by¢
nizszy od 1 €.

PRZYKEAD: Raj, grajqgc Brytanig, wybral kafelek Inwestycji z
Duzq Ekonomiczng Akcjg wartg 3 €} Wydaje 2 € by zmieni¢ 3
w Antigua bez flagi, kladgc tam Brytyjskq ﬂagg Z pozostatym
1€, zacigga I Kredyt by zdoby¢ dodatkowy [€ (i teraz ma 2
€) i wydaje je do zmiany Rynku Futr z Francuskq flagg w,
ktory posiada znacznik Konfliktu. Kosztuje to 2 €&, poniegz
znacznik  Konfliktu tam ustala Ekonomiczny  Koszt
Cumberlandii na 1 &, ale jest dodatkowy1 koszt & jako ze
Pierwszq Akcje, ktorg Raj podjgt byla w innym Regionie, W
nieobecnosci znacznika Konfliktu, druga Akcja kosztowataby 3
€ (2 za Ekonomiczny Koszt Cumberland to / za zmiane
Regiondw).

R
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5.5 Akcje Dyplomatyczne

5.5.1 Zmiana Sekcji Politycznej

Dyplomatyczne Punkty AKcji (€ ) moga by¢ wydawane by
zmieni¢ sekcje Polityczng, W odréznieniu od Rynkow, sekcje
Polityczne nie wymagaja zadnego potaczenia do zmiany.

5.5.2 Koszt Polityczny

Zmiana sekcji  Politycznej kosztuje % réwne jej
Politycznemu Kosztowi. Jeli ta sekcja posiada znacznik Konfliktu,
kosztuje zamiast tego 1. Tak jak z Rynkami, redukcje kosztow
sa podejmowane przed ich wzrostem. Podobnie, koszt zmiany
sekcji Politycznej nigdy nie moze spas¢ ponizej 1 4 .

PRZYKEAD 1: Eliza, grajgc Francjg, wybrata kafelek
Inwestycji z Duzq Dyplomatyczng Akcjg wartq 4 % . Wydaje
4 % do zmiany Danii-Norwegii dwukrotnie (jej Polityczny
Koszt to 2), usuwajgc tam Brytyjskq flage i zamieniajgc jq z jej
wlasng. Wtedy wydaje 2 Punkty Pokoju dla 2 dodatkowych 4
i uzywa ich do zmiany Sardynii; jako zZe Sardynia jest
,,odflagowana”, umieszcza tam swojq flage.

PRZYKEAD 2: Raj, grajgc Brytanig, chce wykona¢ mocny
ruch w Indiach. Wybiera kafelek Inwestycji warty 3 €~ (Duza
Akcja) i 2 & (Mala Akcja); jest on takze oznaczony jako
odpowiedni do Wydarzenia i zagrywa WEST AFRICAN GOLD
MINING (karta #24) dajgcq mu 1 €. Upwajgc jej, zmienia
Vellore, wusuwjgc Francuskq flage (i takze wydaje Punkt
Pokoju by to zrobi¢, jako ze \ellore posiada Koszt
Ekonomiczny 2). Juz kontroluje Lokalny Sojusz Mysore i
aktywuje jego Przewage, Walke o Wiladze, by umiesci¢
znacznik Konfliktu w Tiruchirappalli. (Koriczy to Walke o
Wiadze i nie moze ona zostaé uzyta ponownie w tej turze.)

Akcja opisana w przykladzie 2 zasady 5.5.2.

Wtedy wydaje 4 Ay zdoby¢ kontrole nad sojuszem Nizam — 2
4% do ,odflagowani&o i 2 do umieszczenia wiasnej flagi.
Finalnie, wydaj&ostatnie 2 punkty swojej Matej Akcji by
zmieni¢ Tiruchirappalli. Normalnie usunigcie flagi wroga ni
ebyloby dozwolone z Malg Akcjqg, ale znacznik Konfliktu
pozwala Rajowi na to (5.3.2, punkt 2). Kosztuje to 2 €,
poniewaz, dzigki znacznikowi Konfliktu, Koszt Ekonomiczny
Tiruchirappalli to 1, ale Francuski Fort w Vandavasi zwigksza
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go do 2. Raj takze usuwa znacznik Konfliktu w Tiruchirappalli,

Jjako ze miana statusu flagi Rynku usuwa jakiekolwiek obecne
znaczniki Konfliktu (3.8.1).

5.6 Akcje Militarne
Militarne Punkty Akcji(©) mogg by¢ wydane na dane akcje:

5.6.1 Kupi¢ Bonusowy Kafelek Wojny

Koszt zakupu Bonusowego Kafelka Wojny to 2 €.
Maksymalnie dwa Bonusowe kafelki Wojny moga zostaé
zakupione na Runde Akcji.

Za kazdy zakupiony Bonusowy kafelek Wojny, gracz losuje
kafelek Wojny z puli Bonusowych kafelkéw Wojny, podglada
goi ktadzie w jednym z teatrow przysziej wojny.

Kazdy Teatr ma limit dwoch Bonusowych kafelkow Wojny na
gracza. Jesli gracz pobiera go i chce umiesci¢ go w teatrze,
ktéry posiada juz dwa Bonusowe kafelki Wojny, jeden z
obecnych kafelkbw musi by¢ przesuniety do innego teatru
(ktéry nie przekroczyt limitu). Jesli kazdy teatr posiada dwa
kafelki gracza tego typu, ten gracz nie moze kupowac wigcej.

Tylko w Turze 6, 2 € mogg by¢ uzyte do kupna 1
Ekonomicznego lub Dyplomatycznego Punktu Akcji, ktore
mozna wydac jakby pochodzity z Duzej Akcji. W dowolnej
Rundzie Akcji, € moga by¢ wydane na Ekonomiczne lub
Dyplomatyczne Punkty Akcji, ale nie na oba.

NOTATKA: Ozn_acza to, ze jesli wezmiesz kafelek z 4 o,
mogtbys kupi¢ 2€ lub 2, ale kazdy po jednym.

5.6.2 Usuna¢ Znacznik Konfliktu

Koszt usuniecia standardowego znacznika Konfliktu to 2 €
lub 1 © jesli jest on w chronionej sekcji. Ten koszt jest
zwigkszony o 1 jesli znacznik Konfliktu na to wskazuje; 3.8.2.

5.6.3 Zbodowa¢ Fort

Koszt budowy Fortu w sekcji Fortu jest ukazany na sekcji
Fortu. By zbudowa¢ Fort, gracz musi kontrolowa¢ przynajmnie;j
jeden Rynek, sekcje Morska lub Terytorium potgczone z tym
Fortem (i musi to by¢ spetnione na poczatku Rundy Akcji).

Wroga sekcja Fortu nie moze zosta¢ zdobyta podczas Tury
Pokoju, chyba ze jest Uszkodzony (patrz 5.6.4); zamiast tego
musi zosta¢ dobyty Punktami Podboju podczas Tury Wojny.

5.6.4 Naprawic¢ Fort

Aby naprawi¢ Fort, gracz usuwa znacznik Uszkodzonego Fortu
z Fortu wydajac €. Koszt sie rézni w zaleznosei od tego czy
naprawiany Fort jest wlasny czy przeciwnika.

Ta akcja jest dozwolona wzgledem wlasnych i wrogich
uszkodzonych Fortow.

» By naprawi¢ wlasny uszkodzony Fort, koszt naprawy jest
rowny liczbie na sekcji Fortu, minus 1.
By naprawi¢  wrogi uszkodzony Fort, gracz musi
kontrolowa¢ potaczony Szwadron lub Rynek i zaplacié
€© roéwng liczbie na sekcji Fortu, plus 1. Usuwa to
znacznik Uszkodzenia i flagi, ktorg zamienia na wtasna.
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UWAGA TWORCY: Reprezentuje to oportunistyczne lub
cierpliwe naruszanie granicy w militarnie warto§ciowym
miejscu, ktorego aktualny wilasciciel nie moze utrzymac.

5.6.5 Zwerbowaé Nowy Szwadron

Koszt zwerbowania nowego Szwadronu to 4 €. Kilka kart
Ministerialnych i Wydarzen, tak jak Przewaga Asiento,
pozwala na tansze zwerbowanie Szwadronow.

Zwerbowany wlasnie Szwadron jest umieszczany w Sekcji Floty.

5.6.6 Wystawi¢ Szwadron
Koszt wystawienia Szwadronu do pustej sekcji Morskiej to 1 €.

NOTATKA: Jest to niewydajny sposob na zuzycie Matej
Akcji Militarnej!
Jesli sekcja Morska posiada Szwadron przeciwnika, koszt jest
jak ponizej:
« 3 Ojesli wystawiany Szwadron jest w sekcji Floty lub
» 2O winnym wypadku.

Zadne polaczenie nie jest potrzebne do wystawienia
Szwadronu. Dany Szwadron moze by¢ wystawiony raz na
Rundg Akcji.

PRZYKEAD 1: Eliza wy%era kafelek Inwestycji z Duzg
Militarng Akcjq wartq 3 © [ Malg Dyplomatyczng Akcjg wartg
2 & (wszystkie Male cje przynoszq 2 punkty akcji
0znaczonego typu). Po pierwsze wydaje 2 AP aby #dingé dwa
znaczniki Konfliktu. Usuniecie kazdego kosztuje AP jako Ze
obie sekcje sq chronione (Karaikal przez Francuski Fort w
Vandavasi i Malacca Route przez Francuski Szwadron w
Hooghly River).

Nastepnie, jako ze posiada Szwadron w sekcji  Floty
(zwerbowany we wczesniejszej Rundzie Akcji), decyduje si¢ na
Jego uzycie by chroni¢ jej inne sekcje. Wydaje pozostaly 1 € i
wysyta Szwadron do (pustego) Malabar Coast. Decyduje si¢
na wydanie jej 2 % na oflagowanie sojusu Algonquin w
Ameryce Podtnocnej. Zauwaz, ze nie placi dodatkowych % za
zmiang Regionow, ten koszt jest wdrazany jedynie w ramach
jednego typu Akciji.

PRZYKEAD 2: W Turze 1, Raj, grajgc Brytanig, wybiera
kafelek Inwestycji z Duzq Akcjg Militarng warty 2 €. Ten
kafelek, jako Ze jego Duza Akcja jest staba, posiada symbol
Ulepszenia Militarnego. Zniesmaczony Bazowym kafelkiem
Wojny w teatrze Europy Centralnej w Wojnie o Hiszpanskq
Sukcesje, odmawia zagrania Wydarzenia i wtedy uzywa
Ulepszenia Militarnego, oznajmiajqc  przeciwnikowi, ze
podejmuje probe ulepszenia swojego kafelka w Europie
Centralnej. Nowy kafelek jest lepszy niz obecny w Centralnej
Europie i dlatego zdejmuje go i zastgpuje nowo pobranym
kafelkiem w Centralnej Europie. Decyduje si¢ usungé zdjety
kafelek z gry (zamiast przywréci¢ go do puli Bazowych
kafelkow Wojny). Wtedy, by jeszcze rozwingé wojsko, wydaje
swoje 2 © by zakupi¢ Bonusowy kafelek Wojny. Jest to Savoy
Defects, z bonusem sity +2 i umieszcza go takze w Europie
Centralnej. Chce takze zwigkszy¢ swojg morskq dominacje w
Regionie Europy i zacigga trzy Kredyty by uzyskaé jeszcze
trzy .
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Posiada jeden Szwadron w sekcji Floty i decyduje si¢ wydaé 3
© by go wystawi¢ w sekcji Morskiej zajmowanej przez
Francuski Szwadron w Europie. Francuski Szwadron jest
umieszczany z powrotem w sekcji Floty, jego lokacja zostala
zajeta przez Brytyjski Szwadron Raja.

E6.0 Kredyt j

6.1 Zaciaganie Kredytu

Gracz moze zaciaggng¢ Kredyt podczas swojej Rundy Akcji by
zwigkszy¢ swoje Punkty Akcji dla dowolnej akcji (kazdy
zaciagnigty Kredyt zapewnia 1 AP typu zwigzanego z Duza
lub Mala akcja na wybranym kafelku Inwestycji gracza lub z
AP otrzymanych przez Wydarzenie).

6.2 Redukowanie Kredytu
Gracz pasujacy w Fazie Akcji (nie pobierajac kafelka
Inwestycji) moze zredukowaé swoj Obecny Kredyt o 2.

6.3 Limit Kredytu

Gracz nie moze dobrowolnie zaciaggna¢ Kredytu jesli
spowodowatoby to zwigkszenie Kredytu ponad Limit Kredytu.

a. Limit Kredytu moze by¢ zwickszony przez efekty w grze.

b. Jesli gracz jest zmuszony do wzigcia Kredytu i nie moze
zaciagnaé go w peini z powodu Limitu Kredytu, wtedy
kazdy niezaciggnicty Kredyt przyznaje 1 PZ za kazdy,
przeciwnikowi.

6.4 Dostepny Kredyt

Niektore karty Wydarzen maja bonusy wywolane Dostepnym
Kredytem. Dostepny Kredyt to rdznica migdzy obecnym
Kredytem gracza i jego Limitem Kredytu. Dlatego, gracz z
wickszym Dostepnym Kredytem posiada wiecej Dostgpnych
Kredytow.

NOTATKA: Kredyt dziata jak “dzikie” Punkty Akcji, ryzyko
zaciggania duzej ilo$ci Kredytu w poréwnaniu do twojego
przeciwnika ujawnia si¢ w byciu podatnym na grozne Wydarzenia.
Ale, jesli wiesz, ze jeste$S bezpieczny, bedziesz moght chcie¢
zaciggna¢ wiecej Kredytow.

7.0 Wojny ]

W Pigulce: Kazda Wojna skiada sie z kilu Teatréw; obaj
gracze zaczynaja z jednym Bazowym Kafelkiem Wojny na
kazdy Teatr. Pamietaj by pomysle¢ o nastepnej Wojnie kiedy
kolejna sie zakonczy. Podczas rozpatrzenia Wojny, kazdy gracz
podlicza swojg calkowitg site¢ w kazdym Teatrze. Jest to suma
punktoéw sity na kafelkach Wojny graczy—Iliczg si¢ te Bazowe
i te Bonusowe, kupione lub zdobyte—i wszystkie bonusy
zdobyte z sekcji Sojuszy i z innych atutéw. Wtedy, (jeden
Teatr w jednym czasie), sita kazdego z graczy jest sumowana,a
graczzwigksza sila otrzymuje nagrody oznaczone w Tabeli Lupow
Wojny tego Teatru. Powtorz t¢ sekwencje dla kazdego Teatru,
a Wojna bedzie zakonczona!
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7.1. Faza Rozpatrzenia Wojny

Wojna rozpatrzana jest w tym momencie. W kolejnosci
teatrow (jak oznaczono na Sekcji Wojny), kazdy z graczy
podlicza swoja Sitg w Teatrze.

7.1.1 Odslon Kafelki Wojny

Po pierwsze, kazdy z graczy ostania swoje kafelki Wojny
(Bazowe i Bonusowe) w aktywnym teatrze i dodaje wartosci
punktow sily. Ta suma to Sita Armii gracza.

7.1.2 Zastosuj Efekty Kafelkow Wojny
Po drugie, kazdy gracz zastosowuje jakiekolwiek inne efekty z
jego kafelkow Wojny, zaczynajac od gracza blizszego
automatycznemu zwycigstwu (jesli PZ jest 15, wtedy gracz,
ktory zaczat poprzednig Turg Pokoju rozpatrzg te efekty pierwszy):
+ Kafelki z symbolem Kredytu powoduja, ze przeciwnik
natychmiastowo zacigga jeden Kredyt.

» Kafelki z symbolem Uszkodzonego Fortu / Usuni¢cia
Floty pozwalaja posiadaczowi kafelka umiesci¢ znacznik
Uszkodzonego Fortu na Forcie przeciwnika w tym teatrze
lub usung¢ jeden Szwadron przeciwnika z teatru i
umiesci¢ go w Sekcji Floty. Jesli posiadacz kafelka nie
moze zrobi¢ nic, ten symbol nie daje zadnego efektu.

» Kafelki ukazujace symbol przekreslonej flagi pozwalaja
posiadaczowi kafelka odflagowa¢ dowolny jeden Rynek
lub sekcje Polityczng przeciwnika (ktdry nie posiada
znacznika Konfliktu) w regionie zwigzanym z Teatrem
na tym kafelku Wojny.

i. Jesli posiadacz kafelka wybrat Rynek, musi wybraé
taki, ktory nie spowoduje izolacji innych Rynkow,
jesli jest to mozliwe.

ii. Jesli za§ wybrat sekcje polityczng, musi wybra¢ jedna
w Regionie tego teatru.

UWAGA TWORCY: Ten pomyst ma upewnié, ze Rynki w
konfliktowych lokacjach sg tatwiejsze do odflagowania na
skutek dziatan wojennych.

7.1.3 Uwzglednij Liste Sily Bonusowej Teatru

Po trzecie, kazdy gracz sprawdza Liste Bonusowej Sity w
danym teatrze i dodaje jeden za kazdy oflagowany element.
Kazde panstwo na Liscie Sity Bonusowej zapewnia jeden
punkt sity (dla gracza kontrolujacego) na kazda oflagowana
sekcje Polityczng oznaczong “Sojusz”, ktorg posiada.

7.1.1 Uwzglednij Liste Sily Bonusowej Teatru

Po trzecie, kazdy gracz sprawdza Liste Bonusowej Sity w danym
teatrze i dodaje jeden za kazdy oflagowany element. Kazde
panstwo na Liscie Sity Bonusowej zapewnia jeden punkt sity
(dla gracza kontrolujacego) na kazda oflagowang sekcje
Polityczna 0znaczong “Sojusz”, ktéra posiada.
Inne elementy na liscie Bonusowej Sity dziataja jak ponizsze:

» Slowa Klucze Kart Ministerialnych daja 1 punkt sity kazdy.

» Znaczniki Konfliktu moga dodaé Site Sojuszu, jesli jest
na liScie Bonusowej Sity. Kazdy znacznik Konfliktu w

oflagowanej sekcji dodaje jeden punkt sily do
oflagowanej sekcji przeciwnika.
v “~ ) © 2020 GMT Games, LLC S 9w
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» Kazdy nieuszkodzony Fort w teatrze zapewnia jeden

* Szwadrony dodaja jeden punkt sity za kazdy. Niektére
listy teatrow zwigkszaja liczbe Regiondow, w ktorych sa
podliczane Szwadrony; w tym wypadku, kazdy Szwadron
w dowolnym Regionie na liscie daje jeden punkt sity.

NOTATKA: Pamietaj, ze zawsze mozesz sprawdzi¢, ktore
sekcje na planszy dodadza Site Bonusowa w jakich
wojnach, patrzac na ich kropki na otoczkach sekcji.

7.1.4 Podlicz Silte Teatru

Suma kazdego gracza z tych elementow jest ich Sila
Bonusowa. Dodanie Sity Armii i Sity Bonusowej wykaze
laczna Sit¢ Teatru kazdego gracza.

Po wdrozeniu tych efektow, gracz z wigksza taczng Sila Teatru
wygrywa w tym teatrze. W wypadku remiséw, nikt nie
zwycieza i zaden gracz nie zdobywa Lupow.

PRZYKEAD: Jest Wojna o Hiszpanskq Sukcesje 1 gracze
rozpatrujg teatr Wojny Queen Anne. Uwzgledniajgc Sekcje
Wojny, widzg, ze Sita Bonusowa W tym teatrze pochodzi tylko
z znacznikow Konfliktu w sekcjach przeciwnika; Forty; i
Szwadrony. Jane, jako Francja, nie ma Szwadronéw w
Ameryce Péinocnej, ale w jednym Brytyjskim Rynku jest znacznik
Konflikiu. Zaden z graczy nie skonstruowat Zadnego Fortu.
Brytania ma jeden Szwadron w Ameryce Pétnocnej (W Gulf of
Maine) i jeden Bonusowy Kafelek Wojny przypisany do tego
teatru w Sekcji Wojny. Bazowe Kafelki Wojny sq odstaniane.
Francja posiada “0”, a Brytania “+2”. Bonusowy kafelek
Wojny Brytanii to PRIZE HUNTING, co daje 1 punkt sily i
narzuca 1 Kredyt Francuzom. Jednakze, Francuski Bazowy
Kafelek Wojny pozwala Jane wycofaé¢ Brytyjski Szwadron lub
uszkodzi¢ Brytyjski Fort. Wybiera wycofanie Szwadronu,
ktadgc go w sekcji Floty, a w efekcie jego sita nie zostanie
dodana na korzysé¢ Brytyjczykow.

Sita Armii Francuskiej wynosi zatem 0 (za Bazowy kafelek
Wojny), a jej Sita Bonusowa 1 (za znacznik Konfliktu w
Brytyjskiej sekcji); dajgc fgczng Site Teatru 1. Sita Armii
Brytyjskiej to 3 (2 z Bazowego kafelka Wojny, 1 z Bonusowego
kafelka Wojny), a jej Sifa Bonusowa to 0 (Szwadron zostal
wystany do sekcji Floty) dajgc tgczng Site Teatru wynoszqgcg

3. Brytania wygrywa w tym featrze z réznicg 2 i natychmiast
otrzymuje tupy Teatruw rzedzie “1-2 " \Wojny Queen Anne.

7.2 Lupy Teatru

Gdy teatr zostal rozpatrzony, przed rozpatrzeniem kolejnego,
przyznawane s3 tupy. Kazdy teatr ma Tabel¢ Lupow; gracze
sprawdzaja margines (roéznicg) zwycigstwa i natychmiatowo
wdrazajg wskazane rezultaty.

7.2.1 Punkty Podboju

Teatr moze takze wskaza¢ na otrzymanie Punktow Podboju
(CP). Punkty Podboju sg wydawane natychmiast (przed
rozpatrzeniem kolejnego teatru).

R
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Tylko Forty, Rynki, sekcje Morskie i Terytoria moga by¢
zdobyte przez CP (1 CP za sztuke, chyba ze zmodyfikowane
przez efekt w grze taki jak #M-9 NEw WORLD HUGUENOLS). By
zdoby¢ Fort, Rynek lub sekcj¢ Morska uzywajac CP, musi on
by¢ fizycznie w teatrze, w ktorym CP zostaly otrzymane. By
zdoby¢ Terytorium uzywajac CP, musi by¢ ono:

+ ulokowane w obecnym Teatrze, lub

« wypisane na Sekcji Wojny w sekcji ,,Dostepnych

Terytoriow” w obecnym Teatrze.

PRZYKEAD: W Wojnie o Hiszpanskq Sukcesje, CP zdobyte w
teatrze Hiszpanskim mogg by¢é wydane w  dowolnym
terytorium w Europie (np., Giblartar ub Minorca) lub na San
Agustin lub Asiento (te Terytoria sq na liscie Dostepnych
Terytoriow dla Hiszpanii w Sekcji Wojny). Skoro nie ma
Fortow w Europie, uzywajgc CP nie mozna zdobyé Fortow.

7.2.1.1 Zdobycie Kontroli Fortu, Rynku i Sekcji Morskiej
By zdoby¢ kontrole nad Fortem lub Rynkiem, gracz po prostu
wydaje 1 CP i oflagowuje te sekcje (usuwajac flage wroga
jesli jest obecna). By zdoby¢ kontrole nad sekcja Morska,
procedura jest ta sama, ale gracz musi takze Szwadron w tej
sekcji Morskiej lub gdziekolwiek w tym Teatrze i umiesci¢ go
w wybranej sekcji Morskiej. Jakikolwiek znajdujacy sie tam
Szwadron wroga jest przenoszony do sekcji Floty. Szwadro
zdobywajacy sekcje Morska w ten sposob moze to zrobié
tylko raz na Wojng.

7.2.1.2 Zdobywanie Kontroli nad Terytorium

By zdoby¢ kontrole nad Terytorium, gracz musi zaptacic¢
wypisany koszt CP, plus kontrolowa¢ przynajmniej jednej
Fort, sekcje Morska, lub inne Terytorium potaczone Linig
Ekspansji z tym Terytorium (jesli nie ma takich sekcji).
PRZYKEAD: Owen, jako Brytania, wygral teatr French &
Indian War w Wojnie Siedmioletniej z réznigcg 2. Sprawdzajgc
tabele tupow Teatru, Owen widzi, Ze przystuguje mu 1 Punkt
Podboju i moze odflagowaé jeden Rynek w Ameryce
Pétnocnej. Wydaje 1 CP i zdobywa kontrole nad Acadig.
Finalnie, odflagowywuje Ile- aux-Noix, by pozbawié
Francuzow, przynajmniej chwilowo, Rynku Futer. W tym
czasie, Jane, jego Francuski wrdg, przesuwa swoj znacznik
Punktow Pokoju na Generalnym torze Znacznikéw o 1, jako ze
kolumna Loser w tabeli Lupow tego teatru na to wskazuje.

7.2.2 Odmowa Podboju Terytorium

Dwa razy na Wojng, gracz moze odmowi¢ oddania Terytorium,
ktore zostato podbite przez przeciwnika. Flaga jest usuwana, a
to Terytorium pozostaje pod kontrolg oryginalnego gracza. Ta
akcja musi zosta¢ wykonana w momencie wydania przez
przeciwnika CP na oflagowanie Terytorium (CP sg i tak
wydawane); to Terytorium nie moze zosta¢ zdobyte ptacagc CP
w obecnej Wojnie. Uzycie tej opcji kosztuje 3 PZ za
pierwszym razem gdy jest uzyta w Wojnie i 5 PZ za drugi raz.

PRZYKEAD: Owen, grajgc Brytanig, osiggngt margines
zwyciestwa 3 W Third Carnatic War, ktéra przyznaje mu 2 CP
w Indiach. Skoro juz kontroluje VVandavasi, decyduje si¢ zajgc
Pondicherry (jest ono potgczone z Vandavasi Linig Ekspansji).
Jane nie moze jednak na to pozwoli¢ i odmawia; Owen
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otrzymuje 3 PZ Caly czas posiada 1 zachowany CP, ale
odmowa Jane przy Pondicherry usuwa go ze stolu na fte
Wojne i dlatego nie moze uzy¢ 1 CP by najechac je
ponownie. Zamiast tego, wydaje ten CP by zajgé¢ Karaikal,
usuwajgc flage Jane i umieszczajgc tam swojg. Jako Ze
Karaikal nie jest Terytorium, nie mozna wykona¢ odmowy.

i

7.3 Specjalne Nagrody Teatru

Niektére Teatry posiadajg specjalne nagrody w zalezno$ci od
tego kto zwyciezyl. Sg one wyjasnione na Sekcjach Wojny, z
wyjatkiem nagrod “USA” i “Canada” w Amerykanskiej
Wojnie o Niepodlegtos¢ i nagrody “Jacobite Defeat” w
Wojnie o Austriacka Sukcesje. Sg one wyjasnione tutaj:

o ,Jacobite Defeat”: Ta nagroda reprezentuje porazke
ruchu Jakobitdw. Gdy zostaje zdobyta zgodnie z nagroda
wojny lub karta Papacy-Hanover Negotiations, umies¢
ten znacznik obok Szkocji i Irlandii i natychmiast usun
karte Ministerialng Jacobite Uprisings z gry.

e USA: Gdy ten rezultat zostaje zdobyty, Francja moze
wybra¢ dowolng lub wszystkie z Pdénocnych Kolonii,
Karoliny i Terytoria San Augustin by otrzymaty flagi
USA. Francja moze wtedy usuna¢ flagi z jakichkolwiek
Fortbw w sub-Regionie Podtmocnych Kolonii. Wtedy,
usun jakiekolwiek flagi z Rynkéw na Karaibach i w
Ameryce Polnocnej, ktdre zostaty Odizolowane w skutek
umieszczenia flag USA lub usunigcia flag z Fortow.

» Kanada: Gdy ten rezultat zostaje zdobyty, Francja moze
umiesci¢ Flage USA w Quebec & Montreal. Wtedy usun
jakiekolwiek flagi z Rynkow w Polocnej Ameryce,
ktdre na skutek tego zostaty Odizolowane.

* Flagi USA: Terytorium posiadajace Fage USA nie moze
zosta¢ zdobyte uzywajac Punktow Podboju (CP). Gracz
nie moze odda¢ PZ by odmoéwi¢ umieszczenia Flagi USA

7.4 Faza Sprawdzenia Zwyciestwa

Jesli jeden gracz wygral w kazdym teatrze wlasnie
rozpatrzonej Wojny z maksymalnie wysokimi Lupami
Wojennymi, ten gracz natychmiast wygrywa gre. W innym
wypadku, sprawdz sume PZ w ten sam sposéb jak podczas
Fazy Sprawdzenia Zwycigstwa Tury Pokoju. Jesli zaden z
graczy nie wygral gry, jest ona kontynuowana.

7.5 Faza Resetu (Wojna)

Gracze usuwaja wszystkie swoje kafelki Wojny w grze i
umieszczaja je z powrotem na swoich matach gry, podzielone
na typy i pomieszane. Gracze takze usuwaja wszystkie
znaczniki  Konfliktu, ktére zapewnity Site w wlasnie
rozpatrzonej Wojnie z planszy.
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7.6 Faza Planu Wojny

NOTATKA: Pomin t¢ Faze pod koniec Amerykanskiej
Wojnie o Niepodlegtos¢ (jako ze nie ma kolejnej wojny).

Sekcja Wojny na nastepng Wojne, ktora zostanie rozpatrzona,
jak oznaczono na Torze Tur, jest umieszczana w poblizu
planszy. Kazdy gracz losuje cztery Bazowe kafelki Wojny i
umieszcza losowo jeden rewersem do gory w kazdej sekcji
Teatru jego strony. Gracze moga podejrze¢ ich wilasne kafelki
w dowolnym czasie po ich wylosowaniu i umieszczeniu.

Jesli nastepna wojna jest Wojna Siedmioletnia, kazdy gracz
otrzymuje liczb¢ Bonusowych kafelkéw Wojny réwng liczbie
Bonusowych kafelkdbw Wojny, jaka ten gracz posiadal w
Wojnie o Austriacka Sukcesj¢ (ale nie wigcej niz 3) na poczatku
jego pierwszego AR w zaistnialej Turze Pokoju.

(8.0 Kafelki Korzysci j

W Pigulce: Gracz otrzymuje kontrolg na kafelkiem Korzysci
po oflagowaniu wszystkich sekcji potaczonych z jego pasujaca
sekcja na mapie. Po tym jak kontrola zostata zdobyta, Korzysé¢
moze zosta¢ Zuzyta i jej zalety zostaja wykorzystane.

8.1 Kontrolowanie Kafelka Korzysci

Korzysci to kafelki ze specjalnymi zdolno$ciami, ktore moga
by¢ uzyte raz na Tur¢ Gry. By otrzyma¢ kafelek Korzysci, gracz
musi kontrolowaé wszystkie sekcje polaczone z dopasowana
sekcja na mapie; jak tylko to si¢ dzieje, ten gracz otrzymuje
kafelek Korzysci. W momencie gdy gracz traci kontrole nad
dowolng z potaczonych sekcji, zwraca on ten kafelek Korzysci
jego sekcji na mapie (z zachowaniem jego dostepnego lub
Zuzytego stanu). Korzys$¢ nie moze by¢ uzyta jesli dowolna z
jej potaczonych sekcji posiada znacznik Konfliktu, ale nie
powraca na mape chyba ze flaga posiadacza jest usuwana.
Kafelki Korzys$ci przywracaja swoj dostepny stan podczas
Fazy Resetu kazdej tury.

8.2 Uzycie Kafelka Korzysci

Kafelki Korzysci ukazuja swoje funkcje na ich przedniej stronie.
By uzy¢ kafelka Korzysci, gracz po prostu oznacza go
znacznikiem Zuzycia i wprowadza jego efekt. Kafelki
Korzyéci moga zosta¢ uzyte w dowolnym momencie w
Rundzie Akcji gracza kontrolujacego, ale nie przed
sprawdzeniem Bonusowego Warunku na karcie Wydarzenia
gracza, jesli takowy istnieje. Kafelek Korzysci nie moze zostaé
uzyty w tej samej Rundzie Akcji, w ktorej zostat on pobrany.
Gracz moze aktywowaé maksymalnie dwa swoje kafelki
Korzysci na Runde Akcji i nie wiecej niz jeden na Region.

Niektore Korzy$ci wymagaia od gracza wydania # by je uzyé.
NOTATKA: Niektore Korzysci pozwalaja graczowi
zaptaci¢ mniej AP za zakup. Jak inne redukcje kosztow, te
sg uzywane przed jakimikolwiek podwyzkami kosztow (na
przyktad, gracz, ktory chce uzy¢ Korzysci Rum by zmienié¢
Chroniony Rynek przeciwnika, bazowy koszt to 2, ktéry
zawiera znacznik Konfliktu zaptacitby 1 AP: bazowy koszt
jest ustalonyLﬁa 1, -1 za Rum, wtedy +1, poniewaz jest
Chroniony). Ale, jak podkreslono w 5.4.2 i 5.5.2, finalny
koszt zmiany dowolnej sekcji nie moze by¢ nizsza niz 1, nie
zaleznie od redukcji kosztdw i innych efektow w grze.
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|:9.0 Punkty Pokoju :l

|:12.0 Zasady Opcjonalne :l

9.1 Uzycie Punktéw Pokoju

Punkty Pokoju moga zosta¢ uzyte jako “dzikie” Punkty AKcji
podczas Tur Pokoju. Podczas Tur Pokoju, Punkty Pokoju
moga zosta¢ uzyte jako Punkty Akcji dowolnego typu, ale
musi pasowaé do biezacej Duzej lub Malej Akcji gracza (tak
jak Kredyt).

WYJATEK: W Turze 6, Punkty Pokoju nabyte z € nie
muszg pasowac do jakiejkolwiek Akcji na wybranym kafelku
Inwestycji. Jesli bytyby one zakupione z € dzigki Duzej Akcji
Militarnej, musza one zosta¢ wydane jako Duza Akcja jako
jedna z pozostatych dwoch typdw; jesli stato si¢ to dzieki
Matej Akcji, muszg one zosta¢ wydane jako Mata Akcja jako
jedna z pozostatych dwoch typdw.

9.1 Utrata Punktow Pokoju

Wszystkie Punkty Pokoju powyzej czterech sg tracone
podczas Fazy Redukcji Punktéw Pokoju w kazdej Turze
Pokoju.

(0.0 Flagi USA )

W turze nastepujacej po Amerykanskiej Wojnie o
Niepodlegtosé, jesli jakiekolwiek Flagi USA Flags sa na
mapie, sekcje Polityczne Stanéw Zjednoczonych mogg staé si¢
dostepne dla umieszczania znacznikow przez obu graczy.

Flagi USA, gdy sa umieszczane na skutek rozpatrzenia teatru
Amerykanskiej Rewolucji, sg permanentne i nie mogg zostac¢
usunigte z gry. Usuwaja one jakiekolwiek znaczniki graczy z
odpowiednich Terytoridw i blokujg umieszczanie znacznikow
obu graczu na tych Terytoriach.

Flagi USA liczg si¢ jako przyjacielskie w wypadku Francuzéw
podczas Finalowej Punktacji.

|:11.0 Faza Finalowej Punktacji :l

Pod koniec gry przeprowadzana jest Faza Finatowej Punktacji,
w ktorej obie strony otrzymujg punkty jak napisano ponizej:

o Jesli gracz ma ogodlnie wigcej sekcji Prestizu niz
przeciwnik (zawiera to takze sekcje Polityczne USA jesli
Flagi USA sa na mapie): 2 PZ

« Jesli gracz posiada wigcej Dostgpnego Kredytu: 1 PZ za
kazda réznicg Kredytu wynoszaca 2, maksymalnie 4 PZ

* Kazdy towar z wigkszg iloscig kontrolowanych
Rynkéw niz przeciwnik: 1PZ

» Kazda wlasna flaga w Terytorium kontrolowanym przez
drugiego gracza na POCZATKU GRY: 2PZ

\’\/J
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12.1 Hiszpanskie Imperium

W Imperial Struggle, akcje i ambicje innych Europejskich
mocarstw sa ogolnie abstrakcyjne i pojawiajg si¢ w efektach kart
Wydarzen i wptywie Sojuszy na rezultaty wojen. Nie ma to na
celu umniejszy¢ znaczenia mocarstw takich jak Hiszpania,
Austria itd.; ale raczej ma na celu zachowa¢ skupienie na tych
dwoch krajach, na ktorych opiera si¢ gra—Anglii i Francji.

Jednakze, niektorzy gracze moga chcie¢ eksperymentowaé z
bardziej dostrzegalng Hiszpanig. W tym celu, trzy Hiszpanskie
Flagi zostaty zapewnione w grze; jesli gracze zechcg gra¢ z
obecno$cia Hiszpafiskiego Imperium na Karaibach, zgodnie z
ponizszymi zasadami:

1 Podczas rozstawiania gry, umies¢ Hiszpanskie Flagi w
oznaczonych sekcjach na Karaibach (Havana, Santiago, i
Puerto Principe). Nie umieszczaj Hiszpanskich Flag na
Gibraltarze, San Agustin i Minorce. Hiszpanskie Flagi
dziatajg tak samo jak Francuskie i Brytyjskie; sg one
usuwane w ten sam sposéb.

2 W jakimkolwiek czasie gdy gracz otrzymuje kontrole
nad niekontrolowanym  Hiszpanskim  Terytorium
(Asiento, San Agustin, Gibraltar lub Minorca), jego
przeciwnik moze zmieni¢ jedna sekcje polityczng w
Hiszpanii po tym jak ten obecny Teatr zostal w petni
rozpatrzony (7.2.1.2).

3 Hiszpanskie Flagi, jesli sg usuwane z mapy, sa usuwane z

ary.

12.2 Planowanie Wojenne

Niektorzy gracze chcieliby wigksza kontrole nad przydziatem
ich Bazowych Kafelkw Wojny dla roéznych teatréw w kazdej
wojnie. Jesli obaj gracze sie zgadzajg, ponizsze zasady
opcjonalne mogg zosta¢ uzyte (razem lub osobno):

1 Akcja Ulepszenia Militarnego (5.3.3) teraz pozwala na
zamian¢ dwoch Bazowych Kafelkow Wojny, ktore juz sa
na sekcji Wojny, zamiast pobierania jednego nowego i
jego akceptacji lub odrzucenia dla okreslonego teatru.

2 Przydzielaja Bazowe Kafelki Wojny podczas Planu
Wojny (7.6), gracze pobieraja jeden Bazowy kafelek
Wojny na teatr w tej Wojnie. Wtedy, kazdy gracz
przeglada je i umieszcza po jednym w kazdym teatrze.

P~ - v
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Stowniczek Poje¢ w Grze (od autora thumaczenia)

! Punkty Akcji

2 Rundy AKgji

8 Kafelki Korzysci (moze si¢ zdarzyé, ze wystapi pojecie
,,kafelka przewagi”. Nalezy je traktowacé w ten sam sposob)
4 Sekcja Sojuszu

® Sita Armii

® Automatyczne Zwycigstwo

7 Kafelki Nagrod

8 Bonusowe Warunki

9 Bonusowe Kafelki Wojny

10 Znaczniki Konfliktu

11 Kontrola

12 inie Ekspansji

13 Punkty Podboju

14 Kredyt

15 Akcje Dyplomatyczne

16 Akcje Ekonomiczne

17 Koszt Ekonomiczny

18 Karty Wydarzen

1% Finatowa Faza Punktacji (takze: Finalowa Punktacja)
20 Flagi

2L Forty

22 Globalne Zapotrzebowanie
23 Kafelki Inwestycji

24 Stowa Klucze

%5 |_okalne Sojusze

% Sekcje Rynkdow

27 Akcje Militarne

28 Planowanie Wojenne

29 Ulepszenia Militarne

30 Karty Ministerialne

31 Sekcje Morskie

32 Tury Pokoju

33 Koszt Polityczny

34 Sekcje Polityczne

% Prestiz

3 Chroniona Sekcja

37 Regiony

% Faza Resetu (Pokoj)

%9 Faza Resetu (Wojna)

“0 Imperium Hiszpanskie
41 Szwadrony

42 Sub-Regiony

4 Terytoria

44 Bonusowa Sita Teatru
4 Nagrody Specjalne Teatru
6 Lupy (wojenne) Teatru
47 Sita Teatru

48 Punkty Pokoju

49 Flagi USA

%0 Zwycigstwo; Triumf

51 Wojny

52 Faza Planu Wojny

53 Kafelki Wojny

5 Tury Wojny
Ttumaczenie tej instrukcji byto dla mnie przyjemnos$cia i mam nadzieje, ze tak samo begdzie w wypadku czytania tego przektadu przez
odbiorce. Niektore stowa i skroty zachowatem w jezyku Angielskim, poniewaz odnosity si¢ do kart i wydarzen, ktore w grze sa
wlasnie w jezyku angielskim. Niektore obrazki i grafiki mogg lekko nachodzi¢ na tekst, ale to wynikato z btedu i niemocy poprawy.
W wypadku uwag i komentarzy podaje swojego e-maila: hubidam@gmail.com Milej lektury!
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