Tlo historyczne

HStruggle of Empires” osadzona jest w realiach osiemnastego wieku i odtwarza konflikty militarne, ekonomiczne oraz
polityczne najwazniejszych europejskich poteg tamtych czasow. Byt to okres niekonczacych si¢ wojen, toczonych czgsto
w dalekich, zamorskich koloniach.

Rozgrywka

Gra sktada si¢ z trzech glownych czesci, czyli ,,wojen”. Na poczatku kazdej z nich formuje si¢ sojusze. Kazda wojna
trwa pie¢ lub sze$¢ rund. Podczas kazdej rundy gracz wykona¢ moze dwie akcje. Na koniec wojny zlicza si¢ punkty
zwycigstwa, zalezne od liczby znacznikoéw kontroli w regionach. Karty Postgpu, Aliansu i Kompanii zapewniajq gra-
czom dodatkowe korzysci ekonomiczne, polityczne oraz militarne, bez ktorych trudno o zwycigstwo. Pieniadze, ktore
sa w grze niezbedne, mozna zdoby¢ zawsze — jednak kosztem wzrastajacego niezadowolenia ludnosci.

Plansza

Na planszy znajduje si¢ Europa oraz szes¢ kolonii. Trzy kolonie amerykanskie: Ameryka Poinocna, Potudniowa i Karaiby
sa na planszy potaczone, mozna bowiem zeglowa¢ migdzy nimi bez ryzyka. Poza tym sa tak samo rozdzielone i funkcjonuja
doktadnie jak Afryka, Indie oraz Indie Wschodnie.

Siedem krajow ,,graczy” posiada nazwy, ale nie ma wartosci punktowe;j. Jedenascie pozostalych regionéw posiada wartos¢
w punktach zwycigstwa. To o kontrolg nad nimi walczy¢ beda grajacy. Sze$¢ kolonii oraz Baltyk i Morze Srddziemne to
miejsca, gdzie mozna umieszcza¢ zetony flot. W pozostatych znajdowac si¢ moga wylacznie armie i twierdze.

Zetony oddzialow i ) )
Znacznik Znacznik Znacznik

Armia Twierdza Flota kontroli Niepokoju Kraju )
Czerwony — Brytania | u | TR ST i Zetony Krajow reprezentuja pomniejsze panstwa i krainy.
R . | ‘ R, | | _ | Unrest | India | . - .
Niebieski — Francja | . i | 2 | | - Przy ich pomoce wyznacza si¢ poczatkowe granice wply-
Zblty — Hiszpania | S | 1 ! ' 3 | wow imperiéw, pozwalaja tez na dalsza ekspansje.
Zielony — Rosja : | | x | .
Bialy — Austria ' "~ Znaczniki Niepokoju stuza do oznaczania poziomu
Czarny — Prusy niezadowolenia mieszkancow imperium.
Pomaranczowy — Zjednoczone Prowincje

Karta Karta
Postepu Aliansu
Oznaczenia na kartach
Elementy gry
Plansza :
Zasady 3 Koszt z zlocie s Uzyj natychmiast
Zetony dla graczy, (po 14 armii, 8 flot, . } )
2 twierdze, 23 znacznikoéw kontroli) .' Koszt w Populacji (A Karta Aliansu .
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Karty Postgpu (5 1) . Po uzyciu odt6z do pudetka l! Dodatkowa flota Kan'y Postepu majq wiele .rc’)z'nyc.h. zastosoyvaﬁ, opisanych
Karty Kompanii (9) na nich samych i w dalszej czg$ci instrukceji.
Karty A.hans<.')w 1n A Mozna uzy¢ raz na wojne.
Znacznik wojny Uzycie jest akcja dodatkowa Karty Aliansow posiadaja nazwg regionu, w ktorym zapew-
Znacznik rund niaja pomoc oraz rodzaj oddziatu, jakim dysponuja.
Monety (40 miedzianych, 30 srebrnych)
2 Sciagawki Karty Kompanii sa zwigzane z regionami na planszy

4 kosci 1 przynosza ztoto za znajdujace si¢ tam znaczniki kontroli.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Uldzcie monety obok planszy, tworzac bank.

Wszystkie znaczniki Krajow wiozcie do woreczka lub innego
pojemnika.

Wylosujcie 10 znacznikdéw Krajow i1 potdzcie je w odpo-
wiednich miejscach planszy, odkryte.

Roztézcie odkryte karty Postgpu, Alianséw 1 Kompanii,
tak by wszyscy gracze dobrze je widzieli.

Poldzcie czarne pionki na polu 1 toru Wojny oraz polu
1 toru Rund.

Za pomoca kostek okreslcie, kto bedzie rozgrywajacym.

Kazdy gracz musi:

Wybra¢ zestaw zetonow (kolor okresla, ktora z poteg gracz
bedzie reprezentowat).

Zaznaczy¢ Populacje 5 na Torze Populacji (za pomoca
znacznika kontroli).

Pobra¢ z banku 10 zlota.

Potozy¢ znacznik kontroli na polu zero toru Punktow Zwy-
cigstwa (biegnacego wzdtuz krawedzi planszy).

Pociagna¢ pig¢ losowych znacznikow Krajow i potozy¢
znaczniki kontroli na planszy, zgodnie z wynikami losowa-
nia. Nie zwraca si¢ przy tym uwagi na symbole na wylo-
sowanych znacznikach. Po pociagnigciu, odktada si¢ je do
pudelka, a nie pojemnika, z ktorego losowano.

Polozy¢ pig¢ oddziatow (armii, flot i twierdz) na planszy.
Uktada si¢ je po jednym, poczynajac od rozgrywajacego.
Armie i twierdze mozna umieszcza¢ w jedenastu regionach,
dajacych punkty zwycigstwa. Flot nie mozna umieszczaé
w German States [Parnstwach Niemieckich], Central Eu-
rope [Europie Srodkowej] ani Ottoman Empire [Imperium
Osmanskim], wolno je jednak uktada¢ w pozostatych o$miu
regionach. Gracz nie musi mie¢ znacznika kontroli w re-
gionie, w ktorym uktada oddziat. Podczas poczatkowego
rozstawiania oddziatéw nie stosuje si¢ zasad, dotyczacych
ruchu.

WAZNE KWESTIE

ZY.OTO — Cho¢ w grze wystegpuja monety w dwoch kolo-
rach, walutg okresla si¢ wspolnym mianem ztota. Monety
miedziane warte sa 1 zlota, srebrne natomiast 5 zlota. Gra-
czom nigdy nie konczy si¢ ztoto — jesli chca, mogg je wyda-
wac do woli. Zawsze, kiedy gracz nie ma pieni¢dzy, by za
co$ zaplaci¢, moze pobiera¢ z banku wielokrotnos¢ 2 ztota,

poki nie wezmie go do$¢, by pokry¢ rzeczony koszt. Za kaz-
de 2 zlota, ktére w ten sposob pobiera, otrzymuje jeden
punkt Niepokoju. Ztota nie mozna pobiera¢ na zapas, nie
wolno tez oddawac go, by pozbywac si¢ Niepokoju.

NIEPOKOJ — Gracze uzywaja znacznikéw Niepokoju
by oznaczy¢ poziom niepokojoéw spotecznych w swoich
panstwie. Otrzymuja je, kiedy pobieraja dodatkowe ztoto,
wykupuja karte Przemystu i przegrywaja bitwy. Znaczniki
Niepokoju trzyma sig¢ zakryte, by pozostali gracze ich nie
widzieli.

W niniejszej instrukcji stowo ,,gracz” oznacza nie tylko oso-
be grajaca, ale i kontrolowana przez nia imperialna potege.

SEKWENCJA WOJNY

Gra trwa trzy wojny, z ktorych kazda sktada si¢ z nastgpu-
jacych faz:

1. Rozmieszczenie znacznikow Krajow (pomijane
w pierwszej fazie)

2. Okreslenie sojuszow i kolejno$ci rozgrywki

3. Akcje graczy

4. Dochod i utrzymanie

5. Punkty zwycigstwa

6. Zakonczenie wojny

Gra konczy sig po rozegraniu trzech wojen.

1. Znaczniki Krajow

Wylosujcie dziesig¢ znacznikow Krajow i roztdzcie je, od-
kryte, w odpowiednich miejscach planszy. Jesli na planszy
pozostaty jakie$ znaczniki z poprzedniej wojny, pozosta-
wia sig je na miejscu. T¢ fazg¢ pomija si¢ w pierwszej turze
— znaczniki zostaty roztozone podczas przygotowania.

2. OKkreslenie sojuszow i kolejnosci rozgrywki

Gracze dziela si¢ na dwa sojusze, okreslane przez serig
aukcji. Podczas pierwszej wojny kolejnos¢ aukcji liczy
si¢ od pierwszego gracza i toczy si¢ je zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Nastepna aukcje otwiera gracz siedzacy
na lewo od poprzednika i tak dale;j.

Podczas drugiej i trzeciej wojny jako pierwszy licytuje
gracz ktory podczas poprzedniej wojny ruszat si¢ jako
ostatni. Nastgpna aukcje otwiera gracz po jego lewej i tak
dale;.

Gracze licytuja zlotem. Kazdy moze albo podbi¢ stawke,
albo spasowac. Gracz, ktory spasowat moze wejs¢ do
licytacji podczas kolejnych rund tej samej aukcji. Aukcja
koncezy sig, kiedy wszyscy gracze kolejno spasuja. Gracz,
ktory podbit stawke jako ostatni wygrywa. Gracze moga
licytowac¢ zerem ztota.



Kiedy gracz podbija stawke musi wskazac, jaki rezultat be-
dzie miato jego zwycigstwo. W tym celu uktada znacznik
kontroli jednego gracza nie bedacego w sojuszu w Polu
Propozycji A i znacznik drugiego nie bedacego w sojuszu
gracza w Polu Propozycji B. Nie musi przy tym uktadaé
wiasnych znacznikdéw. Znaczniki uktada si¢ zawsze parami,
po jednym na Pole Propozycji. Pojedynczy znacznik mozna
utozy¢ wylacznie, kiedy w grze bierze udziat nieparzysta
ilo$¢ uczestnikow i tylko jeden z nich nie jest jeszcze w zad-
nym sojuszu. Zawsze, kiedy gracz podbija stawke, moze
zmieni¢ uktad znacznikow z Polach Propozycji na takie,
ktére mu odpowiadaja, poki umieszcza w nich znaczniki
graczy nie bedacych w sojuszach. Znaczniki w Polach Pro-
pozycji musza naleze¢ do réznych graczy — nie moga by¢
tego samego koloru.

Gracz, ktory wygra licytacj¢ ptaci zadeklarowana sumg,
bierze znacznik z Pola A i umieszcza go na pierwszym
wolnym (liczac od lewej) polu goérnego toru Sojuszu.
Znacznik z Pola B uklada na pierwszym wolnym polu
dolnego toru Sojuszu. Jesli sa jeszcze gracze, ktory nie sa
czgscia zadnego sojuszu, rozpoczyna si¢ nastgpna licytacje.
Gracz, ktory jest w sojuszu moze bra¢ udzial w kolejnych
aukcjach. Powyzsza procedure powtarza sig, az wszyscy
gracze znajda si¢ w Sojuszach (ich Zetony trafiag na jeden
lub drugi tor).

3. Akcje graczy

Jesli w grze uczestniczy dwoch, trzech lub czterech graczy,
faza trwa sze$¢ rund. Jezeli jest ich pigciu lub wigcej, faza
trwa pig¢ rund.

Kolejno$¢ rozgrywki wynika z pozycji znacznikéw na torach
Sojuszow.

W kazdej rundzie gracz moze wykona¢ dwie akcje, wybie-
rajac dowolna kombinacj¢ ponizszych:

Kupno karty (raz na rundg);

Utworzenie jednego oddzialu;

Ruch dwoch oddzialow;

Jeden atak;

Kolonizacja lub zniewolenie, (raz na rundg);
Pas.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja po dwie akcje, znacznik
rundy przesuwa si¢ o jedno pole i zaczyna si¢ kolejna run-
da. Po pieciu lub szesciu rundach przechodzi sig¢ do fazy
Dochodoéw i utrzymania.

KUPNO KARTY

Aktywny gracz moze wybrac jedna z kart i kupi¢ ja. Pono-
si koszt wypisany na karcie — moze nim by¢ cena w ztocie
(liczba w kole), Niepokoju (liczba w szarym kwadracie)
lub Populacji (na symbolu populacji). Jesli karta nie ma

kosztu, jest darmowa (cho¢ wzigcie jej jest uwazane za
akcje). Jesli koszt karty podany jest w Niepokoju, gracz
otrzymuje wymieniona liczbg punkéw Niepokoju.

Zazwyczaj gracze zatrzymuja karty do konca gry, jest jed-
nak kilka wyjatkow. Karty Aliansow zawsze wracaja do
puli po zakonczeniu wojny. Karty Pirate [Piratow] i Slave
Revolt [Buntu Niewolnikow] trzeba natychmiast rozegrac.
Surprise attack [Atak z zaskoczenia], Blocade [Blokada]
i Fighting Withdrawal [Odwrot] sa jednorazowego uzytku.
Mozna trzymac¢ je dowolnie dlugo, odktada si¢ je jednak,
gdy zostang uzyte. Gracz nie moze uzy¢ takiej karty a potem
wybrac jej jeszcze raz w tej samej rundzie.

O ile nie zaznaczono inaczej, karta dziata przez caty czas.

Jesli karta oznaczona jest trojkatem, mozna jej uzy¢ raz
na wojng. Po uzyciu nalezy obroci¢ ja o 90 stopni, by to
zaznaczy¢. Uzycie karty jest akcja dodatkowa (to znaczy
mozna jej uzy¢ w dodatku do dwoch standardowych akgji,
ktore moze wykona¢ gracz). W jednej rundzie mozna sko-
rzysta¢ z dowolnej liczby kart.

Jesli karta oznaczona jest kwadratem, po uzyciu odktada
si¢ ja do pudetka.

UTWORZENIE ODDZIALU

Aktywny gracz moze umiesci¢ jedna armig, flote lub
twierdz¢ w swoim kraju ojczystym, placac za to 1 punk-
tem Populacji. Nastgpnie wolno mu natychmiast przenies¢
utworzony oddziat do regionu, do ktérego wolno mu go
przemiescic¢ zgodnie z regutami ruchu. To jedyny moment,
kiedy porusza¢ si¢ moga twierdze — na potrzeby tego
specyficznego ruchu traktuje si¢ je jak armie. Obowigzu-
ja wszystkie zasady dalekiego rejsu. Jesli twierdza musi
wroci¢ do punktu wyjscia po nieudanej probie transportu
morskiego umieszcza si¢ ja w ojczyznie gracza. Moze po-
tem ruszy¢ si¢ podczas akcji ruchu. Jesli jednak trafi do
regionu, z ktorego otrzymuje si¢ punkty zwycigstwa, nie
mozna jej wigcej przemieszczac.

W ramach jednej akcji gracz moze zniszczy¢ dowolny od-
dziat i natychmiast utworzy¢ go gdzieindziej. Wowczas
jednak musi wzia¢ jeden punkt Niepokoju.

RUCH DWOCH ODDZIALOW

Przemieszcza¢ mozna wylacznie armie i floty — twierdze
pozostaja tam, gdzie trafity po utworzeniu. Ta akcja pozwa-
la przemies$ci¢ dwa oddziaty. Kazdy ruch odbywa sig nieza-
leznie od innych i jest zupetie osobnym dziataniem.

Oddziat mozna przemies$ci¢ dowolnie daleko. Nie prze-
chodzi przy tym przez kolejne regiony, trafia bezposrednio
do regionu docelowego.



RUCH FLOTY  Flota moze przemiesci¢ si¢ z danego
regionu bezposrednio do dowolnego innego regionu, ktory
posiada czgs¢ morska. Moze zatem ruszy¢ si¢ do szesciu
kolonii, nad Baltic [Baftyk] lub Mediterranean [Morze Sréd-
ziemne), nie wolno jej natomiast przenie$¢ si¢ do German
States [Paristw Niemieckich], Central Europe [Europy Srod-
kowej] ani Ottoman Empire [/mperium Osmanskiego].

RUCH ARMII Armia moze przemies$ci¢ si¢ z danego
regionu do dowolnego innego regionu, o ile spetnione zo-
stang konkretne warunki.

Armia moze przemiescié si¢ do kolonii tylko, jesli gracz
ma w tej kolonii przynajmniej jedna flote. Jezeli gracz
ma flot¢ w North America [Ameryce Poélnocnej], nie po-
zwala ona przemieszcza¢ armii na Caribbean [Karaiby]
ani do South America [Ameryki Poludniowej] — wytacznie
do Ameryki Potnocne;j.

Armia moze przemiesci¢ si¢ do regionu Europy, o ile gracz
spetnia ktory$ z warunkow:

1. Ma w tym regionie znacznik kontroli.

2. Ma znacznik kontroli w sasiednim regionie.

3. Region sasiaduje z ojczyzna gracza (Britain [Brytania]
sasiaduje na potrzeby ruchu z German States [Panstwami
Niemieckimi)).

4. Gracz ma w regionie flotg (dotyczy Balic [Baftyku]
i Mediterranean [Morza Srédziemnego]).

5. Ruch wykonywany jest do Ottoman Empire [/mperium
Osmanskiego], a gracz ma flotg na Mediterranean [Morzu
Srédziemnym).

Gracz nie moze nigdy przemiesci¢ oddziatu do ojczyzny
innego gracza. Moze za to zawsze przemiesci¢ oddziat do
wlasnej ojczyzny.

DALEKI REJS  Jesli armia lub flota przemieszcza si¢
do kolonii lub z kolonii do Europy musi wykonac test
dalekiego rejsu by sprawdzi¢, czy udato jej si¢ dotrze¢ na
miejsce. Gracz rzuca kostka. Jesli wypadnie 2 lub wigcej,
ruch konczy si¢ powodzeniem. Wynik 1 oznacza kompli-
kacje. Gracz ponownie rzuca koscia. Wynik 1 i1 2 ozna-
cza, ze oddziat zostaje wyeliminowany. Przy wyniku 3
i 4 oddziatl wraca na miejsce, z ktorego wyruszat. 51 6
oznacza, ze ruch konczy si¢ powodzeniem.

Jesli ruch odbywa si¢ wytacznie w regionie Europy lub
pomigdzy trzema regionami Ameryk, nie wykonuje sig te-
stu dalekiego rejsu, cho¢ w tym drugim przypadku gracz
musi mie¢ w regionie, do ktoérego si¢ przemieszcza, flote.
Test wymagany jest wylacznie, kiedy oddzial przekracza
granice regiondw oznaczona ,,ling”.

ATAK

Atak kosztuje 2 zlota, ktore nalezy zaptacic¢ przed rzutem
ko$¢mi. Decydujac si¢ na atak, aktywny gracz wskazuje

region, w ktorym chce go wykonaé. Zaatakowaé moze
zarOwno innego gracza, jak neutralny znacznik Kraju
(posiadajacy wartos¢ liczbowa). Jesli w regionie znajdu-
je sie wigcej takich znacznikow, aktywny gracz wybiera,
ktory bedzie atakowat.

By wywota¢ bitwe ladowa gracz musi mie¢ w regionie
przynajmniej jeden zeton armii w swoim kolorze. Jesli go
nie posiada, wciaz moze zaatakowac¢ flota, wowczas jednak
rozgrywa si¢ wylacznie bitweg morska. Jedynym powodem
takiego ataku jest che¢ eliminacji atakowanej floty.

Nie mozna zaatakowa¢ gracza, bedacego w tym samym
sojuszu.

Jesli atak odbywa si¢ w koloniach, nad Baltic [Battykiem],
Mediterranean [Morzem Srédziemnym] lub w Ottoman Em-
pire [Imperium Osmanskim], przed bitwa ladowa rozgrywa
si¢ bitwg morska. Okresli ona, ktory gracz otrzyma wspar-
cie z morza podczas bitwy ladowej. Nie mozna otrzymac
wsparcia z morza w Niemczech i Europie Srodkowej. Jesli
atak odbywa si¢ w Imperium Osmanskim, bitwa morska to-
czy sie na Morzu Srédziemnym.

Jezeli moze do$¢ do bitwy morskiej, atakujacy musi okre-
sli¢, czy chece w niej walczy¢. Jesli sig na to nie zdecyduje,
obronca otrzyma wsparcie z morza. Jezeli atakujacy po-
stanowi walczy¢, wycofa¢ moze si¢ obronca — wowczas
to atakujacy otrzymuje wsparcie z morza. Gdy obydwaj
gracze decyduja si¢ na walke, dochodzi do bitwy morskie;j.
Gracz moze zdecydowac si¢ walczy¢ tylko, jesli ma w re-
gionie przynajmniej jedna flote.

Bitwy morskie i ladowe odbywaja si¢ wedtug tych samych
zasad. Kazda armia/flota ma warto$¢ jeden. Twierdze maja
warto$¢ dwa, jesli si¢ bronia, nie doliczaja si¢ jednak do
ataku. Gracze sumuja wartos$¢ oddziatow, ktorymi ataku-
ja/bronia sig. W bitwie morskiej posiadacz wigkszej liczby
kart Navy Training [Wyszkolenia floty] dodaje do wyniku
1. W bitwie ladowej analogicznie postgpuje posiadacz
wigkszej liczby kart Army Training [ Wyszkolenia armii].
Jesli gracz ma wsparcie z morza, dodaje do wyniku 1. Na-
stepnie atakujacy rzuca dwiema kos¢mi i dodaje do swojej
sumy roznicg wynikow (przyktadowo, jesli wyrzucit 41 6,
dodaje do sumy 2). Nastgpnie to samo robi obronca. Bitwe
wygrywa posiadacz wigkszej sumy.

Pokonany traci jeden oddziat. Jesli toczyta si¢ bitwa mor-
ska, jej zwycigzca dodaje 1 do sumy wartosci oddziatow w
bitwie ladowej. Jezeli gracz aktywny zwycigzyt w bitwie
ladowej, moze usunaé z regionu, w ktérym sig toczyla, je-
den znacznik kontroli pokonanego i zastapi¢ go wtasnym.
Jezeli obrofica nie miat w tym regionie znacznikow, ataku-
jacy nie uktada w nim wlasnego.

Jezeli aktywny gracz pokonat neutralny znacznik Kraju,
znacznik ten usuwa si¢ z planszy i zastgpuje znacznikiem
kontroli tego gracza. Jesli suma oczek, wyrzuconych na



kostkach przez ktoérego$ z graczy wynosi ,,7”, ten gracz
traci jeden dodatkowy oddziat. Jesli pokonany gracz wy-
rzucit ,,7”, a po jego stronie walczyly odziaty sojusznika,
t¢ dodatkowa stratg ponie$¢ musi sojusznik. Jezeli sojusz-
nikow byto kilku, pokonany gracz decyduje, ktory z nich
traci oddziat.

Jesli bitwa konczy si¢ remisem, obydwie strony traca od-
dzial, a obronca nie usuwa z planszy znacznika kontroli.
Remis nie moze spowodowac utraty twierdzy, niezaleznie
od okolicznosci. Jesli do remisu doszto w walce ze znacz-
nikiem neutralnym, atakujacy traci oddzial, a znacznik
pozostaje na planszy. Remis w bitwie morskiej oznacza, ze
zaden z graczy nie otrzymuje wsparcia z morza.

Wartos¢ obrony znacznika neutralnego réwna jest wydru-
kowanej na nim liczbie. Gracz rzuca koscig za neutralny
Kraj. Kraje neutralne nigdy nie tocza bitew morskich,
a wigc jesli atakujacy ma co najmniej jedna flotg, zawsze
otrzymuje wsparcie z morza. Kraj neutralny nie moze tez
otrzyma¢ pomocy ze strony innego gracza. Jesli na znacz-
niku Kraju znajduje si¢ wartos$¢ ztota (w okregu), gracz,
ktory ten zeton pokona otrzymuje taka ilo$¢ ztota z banku.
Jezeli na znaczniku znajduje si¢ cyfra ,,1” w kwadracie,
jego pogromca otrzymuje 1 punkt zwycigstwa.

Gracze, ktorzy sa cztonkami tego samego sojuszu, moga
razem atakowac 1 broni¢ si¢. Sojusznik moze doda¢ swoje
floty/armie do sumy walczacego gracza, nie moze jednak
korzysta¢ z zadnych premii wynikajacych z posiadanych
kart Postepu i1 Aliansow. Decyduje rowniez, ktore oddziaty
walcza — przyktadowo, moze zechcie¢ uczestniczy¢ w bi-
twie morskiej, ale nie wysta¢ do walki zadnych armii. Na
pomoc sojusznikowi nie mozna nigdy postaé twierdzy.
Jesli atakujacy zwycigzy, tylko on uktada znacznik kon-
troli — jego sojusznicy nie otrzymuja takiej mozliwosci.
Jako pierwszy o pomoc sojuszniczych graczy zabiega ata-
kujacy, potem obronca. O pomoc sojusznicza prosi si¢ po
zadeklarowaniu i optaceniu ataku, ale przed rzutem kos¢mi.
Gracze moga wprawdzie przed ogloszeniem ataku uma-
wia¢ sig¢ w kwestii pomocy, ewentualne ustalenia nie sa
jednak wiazace. Gracz nie moze posta¢ pomocy sojuszniczej
Krajowi neutralnemu. Gracz moze oferowac zloto w za-
mian za pomoc.

Karty Alianséw dodaja jedna armig lub flotg do sity gracza,
zaleznie od symbolu na karcie i miejsca, w ktorym toczy sig
bitwa. Z karty takiej mozna korzysta¢ tylko w regionach,
ktoére sa na niej wypisane (co oznacza, ze karty Ottoman
Empire [Imperium Osmanskiego] 1 Portugal [Portugalii)
wykorzysta¢ mozna w kilku regionach) — gracz decydu-
je, w ktorym z wypisanych regionéw jej uzywa. Jesli na
karcie znajduje si¢ symbol floty oraz armii, gracz wybie-
ra, jaki rodzaj oddziatu dolicza do swojej sity. Decyzjg te
podejmuje po pertraktacjach z graczami z tego samego
sojuszu, ale przed rzutem kos$¢mi. Karty Aliansow dzia-
taja stale i fakt, ze podczas danej rundy gracz uzyt jednego
z oddzialoéw w konkretnym regionie nie oznacza, ze poz-

niej, podczas tej samej rundy, nie moze skorzystac z inne-
go oddzialu zaznaczonego na karcie w innym dozwolonym
regionie. Oddziatow z kart Alians6w nie mozna uzywac¢ w
charakterze strat.

Kazda utrata oddzialu sprawia, ze gracz musi zwigkszy¢
Niepokoj w swojej ojczyznie o jeden punkt.

Jesli obronca nie ma oddziatéw, broni sig¢ sila zero, do ktorej
dodaje wynik rzutu ko$¢mi. Jesli atakujacy zwycigzy, przej-
muje znacznik kontroli, pokonany obronca nie otrzymuje
jednak Niepokoju (nie stracit oddziatu).

KOLONIZACJA/ZNIEWOLENIE

Aktywny gracz moze zastapi¢ znacznik Kraju oznaczony
,»Pop” swoim znacznikiem kontroli. Musi w tym celu wy-
da¢ jeden punkt Populacji.

Aktywny gracz moze zastapi¢ znacznik Kraju oznaczony
»Slaves” [,, Niewolnicy ] swoim znacznikiem kontroli, je-
$li ma w Afryce przynajmniej jedna flotg. Nie musi wydawac
w tym celu Populacji.

Obydwa powyzsze dzialania uznawane za ten sam rodzaj
akcji. Mozna ja wykona¢ tylko raz w rundzie, co znaczy,
Ze gracz nie moze w tej samej rundzie skolonizowaé regionu,
a potem dokonac zniewolenia.

PAS

Gracz moze powiedzie¢ ,,pas”. Rezygnuje wowczas z tej
akcji, moze jednak wykonywac kolejne w dalszej czesci
rundy.

4. Dochod i utrzymanie

Najpierw ustala sig¢ dochdd, potem oblicza koszt utrzymania.

Kazdy gracz otrzymuje 1 ztota za kazdy posiadany punkt
Populacji. Kazdy gracz otrzymuje 1 ztota za kazdy znacz-
nik kontroli, ktéry ma na mapie.

Nastepnie gracze musza zaplaci¢ 1 zlota za kazdy oddziat
(armig, flotg i twierdzg), ktory ma na planszy. Nie moze
odrzuci¢ oddziatu zamiast go optacac.

WZROST POPULACIJI Kazdy gracz otrzymuje pig¢
punktow Populacji. Populacja nie moze nigdy by¢ wyzsza
niz dziewiec.

5. Punkty zwycigstwa

Punkty Zwycigstwa zlicza si¢ z regionoéw, zaleznie od licz-
by znacznikow kontroli, ktére posiadaja w nich gracze.
Kazdy region posiada dwie lub trzy wartosci w Punktach
Zwycigstwa. Gracz, ktory posiada najwigcej znacznikow
kontroli w regionie, otrzymuje najwyzsza liczbg punktow.



Gracz o drugiej najwyzszej liczbie znacznikéw otrzymuje
druga wartos¢, i tak dale;j.

W wypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja
tyle samo PZ. Przyktadowo, jesli dwoch graczy ma taka
sama, najwyzsza liczbg znacznikéw kontroli w regionie,
obaj otrzymuja najwyzsza warto$¢ Punktow Zwycigstwa
dla tego regionu. Gracz (lub gracze), ktorzy sa tuz za nimi
otrzymuja druga co do wysokosci wartos¢. Kazdy przyrost
Punktéw Zwycigstwa nalezy natychmiast oznaczy¢ na torze.

6. Zakonczenie wojny

Przesuncie znacznik Wojny o jedno pole. Przemiescie
znacznik Rund z powrotem na pole 1. Wykorzystane
w czasie poprzedniej wojny karty odwraca si¢ — mozna
znow z nich skorzysta¢. Gracze oddaja karty Alianséw do
wspolnej puli. Znaczniki graczy usuwa si¢ z torOw Soju-
szow, nalezy jednak zapamigtac, kto ruszat si¢ jako ostat-
ni. Zaczyna si¢ nowa wojna.

Zakonczenie gry

Gra konczy sig¢ po rozegraniu trzeciej wojny. Gracze od-
staniaja swoje zetony Niepokoju. Kazdy gracz, ktorego
Niepokoj wynosi 20 Iub wigcej traci wszystkie Punkty
Zwycigstwa — w jego kraju wybuchta rewolucja! Sposrod
pozostatych grajacych ten, ktory posiada najwyzszy Nie-
pokdj, traci 7 PZ. Gracz o drugim co do wysokosci Niepo-
koju traci 4 PZ. W wypadku remisu wszyscy remisujacy
tracg tyle samo PZ, tak samo, jak zyskuja je podczas remisu
w liczbie znacznikow kontroli. Zwycigza gracz posiadajacy
najwigcej Punktow Zwycigstwa.

Przyklad Rozgrywki

W naszym przyktadzie udzial bierze pig¢ imperiow: Bry-
tyjskie, Francuskie, Pruskie, Austriackie i Hiszpanskie.
Trwa druga wojna.

SOJUSZE Brytyjczyk, ktory w poprzedniej wojnie ruszat
si¢ ostatni, licytuje jako pierwszy. Deklaruje stawke
wynoszaca zero i uklada wlasny znacznik w Polu Propo-
zycji A i zeton Prus w Polu B — co oznacza, ze zamierza
wypowiedzie¢ wojna Prusom. Gracz francuski jest tym
usatysfakcjonowany i pasuje. Prusak natomiast podbija
stawke do 1 i uktada w Polu A Austri¢ i w Polu B Francje.
Austriak, Hiszpan, Brytyjczyk i1 Francuz pasuja, a wigc
Pruszak wygrywa aukcje. Znacznik Austrii uktada si¢ na
polu ,,1” (pierwszym) toru Sojuszu A, zeton Francji na
polu ,,2” (pierwszym) toru Sojuszu B. Nastepna aukcje
rozpoczyna Francuz.

RUCH  Brytyjczyk uzywa akcji Ruchu, co oznacza, ze
moze przemiesci¢ dwa oddzialy. Ma zamiar przesuna¢ ar-
mi¢ do Indii, nie ma tam jednak floty — przesuwa ja zatem
do Indii z Ameryki Polnocnej. Poniewaz jest to daleki rejs,
musi rzuci¢ koscia. Wypada 2 — flota dociera bezpiecznie
na miejsce. Teraz moze przemiesci¢ do Indii armig z Panstw
Niemieckich. To réwniez wymaga testu dalekiego rejsu,
tym razem jednak na kosci wypada 1. Brytyjczyk rzuca
druga koscia, osiagajac rezultat 3 — armia wraca do punktu
wyjscia, czyli do Panstw Niemieckich. Na tym konczy sig¢
akcja Brytyjczyka, ma jednak jeszcze druga, a wiec nic nie
powstrzyma go przed kolejna proba przerzucania armii do
Indii.

WALKA Hiszpania atakuje Brytani¢ w Ameryce Potnoc-
nej, gdzie posiada dwie floty i dwie armie. Brytania ma
tam jedna flote i jedna armi¢. Poza tym w regionie znaj-
duje si¢ jedna flota i jedna armia Austrii. Hiszpan ptaci dwa
zlota i oglasza atak. Brytyjczyk prosi o pomoc Austriaka,
ktory jest w tym samym sojuszu. Ten nie chce uzyczac
floty, godzi si¢ jednak, by Brytyjczyka wsparta jego ar-
mia. Brytyjczyk postanawia nie toczy¢ bitwy morskiej,
a wigc Hiszpan automatycznie zyskuje wsparcie z morza.
Rozpoczyna si¢ bitwa na ladzie. Hiszpan rzuca ko$¢mi:
rezultaty to 2 i 5, ktore daja roznicg 3. Tyle wlasnie dodaje
do 2, czyli sumy sity swoich armii. Do tego dolicza 1 za
wsparcie z morza, | za przewage w kartach Army Training
[Wyszkolenia armii], ktorych ma wigcej od Brytyjczyka
(liczba kart posiadanych przez Austrig nie liczy si¢) i 1 za
kartg Aliansu z Indianami Ameryki Pétnocnej, ktory posiada
— daje mu to w sumie 8. Brytyjczyk wyrzuca 11 6, a wigc po-
siada roznice 5, ktora dodaje do sity swoich armii, réwnej
2 (1 za wiasna, 1 za sojusznicza armig¢ Austrii) — uzyskuje
zatem sume 7. Hiszpania wygrywa, a Brytyjczyk traci jedna
armi¢ na skutek porazki. Suma oczek na kostkach Hiszpana
wynosila jednak 7, co oznacza, Ze on rowniez traci jeden
oddziat. Malo tego — Brytyjczyk rowniez wyrzucit 7, w zwiaz-
ku z czym musi ponie$¢ druga stratg. Poniewaz w bitwie
uczestniczylt sojusznik — Austria — to wtasnie on musi stra-



ci¢ armig (ktora, swoja droga, byt ostatnim oddziatem po
stronie obroncy). W zwiazku z tym Brytania, Hiszpania
i Austria otrzymuja po 1 punkcie Niepokoju. Brytyjczyk
zabiera z Ameryki Potnocnej jeden znacznik kontroli,
a Hiszpan zastgpuje go swoim.

PUNKTY ZWYCIESTWA  Brytania i Francja maja po
trzy znaczniki kontroli w Panstwach Niemieckich, Austria
ma tam dwa znaczniki a Hiszpania 1. Brytania i Francja
otrzymuja w zwiazku z tym po 8 Punktow Zwycigstwa,
Austria dostaje 5 punktow a Hiszpania 3. Gdyby Hiszpania re-
misowala z Austria, obydwaj gracze otrzymaliby po 5 PZ.

Rady i sugestie

»struggle of Empires” nie jest gra tatwa 1 podczas pierwszej
rozgrywki trudno czasem zdecydowac, ktore akcje naj-
lepiej wykona¢. Ponizej znajduje si¢ kilka porad w tym
wzgledzie.

Kiedy rozmieszczasz pierwsze pig¢ oddziatdw, mysl o obro-
nie. Jesli zamierzasz utrzymac si¢ lub prowadzi¢ ekspansje
w koloniach, dobrze rozmiesci¢ w nich floty. Twierdze ukta-
da¢ warto tylko, jesli masz w regionie przynajmniej dwa
znaczniki kontroli — inaczej moga si¢ okaza¢ bezuzyteczne.

Warto zwroci¢ uwage, ze znaczniki Krajow okreslaja,
jak wiele kontroli moze znajdowac¢ si¢ w danym regio-
nie. Przyktadowo, w grze znajduja si¢ cztery znaczniki
Ottoman Empire [Imperium Osmanskiego], co znaczy, ze
w tym regionie nigdy nie znajdzie si¢ wigcej, niz cztery
znaczniki kontroli.

Kiedy decydujesz, kogo zaatakowac, zastanow sig, gdzie
mozesz uzyska¢ dominacj¢ w liczbie znacznikéw kontroli.
Atakowanie gracza, ktory remisuje z tobg o pierwsze miej-
sce nie przyniesie ci dodatkowych PZ, zmniejszy jednak
jego wynik.

Kiedy grasz po raz pierwszy, liczba kart, ktore mozna kupic,
moze wydawac si¢ przyttaczajaca. Nasze doswiadczenia
z rozgrywek testowych wskazuja, ze w pierwszej rundzie
najlepiej kupowac nastgpujace karty:

Diplomacy [Dyplomacja], Mercenaries [Najemnicy], Tra-
ined Native [Wyszkoleni tubylcy], Pressgangs [Lapacze],
War Office [Ministerstwo wojny].

Karty Kompanii i Aliansow warto kupi¢ dopiero w pdzniej-
szych rundach (pamigtaj, ze Aliansy kontrolujesz tylko
przez jedna wojng, kupuj je wigc dopiero kiedy wiesz,
gdzie bedziesz t¢ wojng toczy¢). Karty Government Re-
form [Zmiany Rzqdu] rowniez dobrze zostawi¢ sobie na
potem. Co do reszty, wszystko zalezy od tego, jaka przyj-
mujesz strategie.

Dobrze jest posiada¢ spdjna polityke rozwoju, ktora po-
moze ci podejmowac decyzjg. W gruncie rzeczy mozliwe
sa trzy polityki: Kolonialna, Europejska i mieszana. Kazda
ma swoje zalety i determinuje, jakie karty warto wybierac.
Trained Natives [Wyszkoleni tubylcy], Navigation [Nawi-
gacja) oraz Pressgangs [Lapacze] przydaja sig, jesli kon-
centrujesz sig na koloniach. Improved Agriculture [Refor-
ma rolna], Militia [Ochotnicy] 1 Logistics [Zaopatrzenie]
sa podpora polityki Europejskie;.

Kluczowa sprawa jest wlasciwe interpretowanie systemu so-
juszow. W zasadzie najlepiej jest by¢ w sojuszu z wrogami
i prowadzi¢ wojng z przyjaciotmi — zmniejsza to radykalnie
liczbe graczy, ktorzy moga ci¢ zaatakowaé. Ponadto, jesli
zamierzasz utrzymywac znaczniki w Panstwach Niemieckich
pamigtaj, zeby mie¢ w tym regionie co najmniej jednego
sojusznika — inaczej wrogowie zmiotg ci¢ z powierzchni
ziemi.
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Wazne informacje

Sekwencja wojny

1. Znaczniki Krajow - utézcie 10 znacznikow Krajow na planszy (nie w pierwszej turze).

2. Ustalcie Sojusze i kolejnos¢ rozgrywki.

3. Akcje graczy — kazdy gracz wykonuje 2 akcje na rundg. (6 rundy przy 2-4 graczach, 5 rund przy 5+ graczach)
4. Dochod i utrzymanie.

5. Punkty zwycigstwa.

6. Koniec wojny. Gra trwa 6 wojen.

Akcje graczy

A —Kupno karty (raz na rundg).

B — Utworzenie 1 oddzialu. Kosztuje 1 Populacji. Ut6z w regionie, do ktdrego moze si¢ ruszy¢, (twierdze ruszaj jak armie).

C — Ruch 2 oddziatéw. Ruch do/z kolonii wymaga testu dalekiego rejsu.

D —1 atak. Kosztuje 2 ztota.

E — Kolonizacja lub zniewolenie (raz na rundg). Kolonizacja — za 1 Populacji zamie¢ znacznik Kraju oznaczony ,,Pop” swoim znacznikiem kontroli.
Zniewolenie — flota w Afryce pozwala zastapi¢ zeton Kraju oznaczony ,,Slave” swoim znacznikiem kontroli.

F — Pas.

Ruch

Floty moga rusza¢ si¢ do wszystkich regiondw z wyjatkiem German States, Central Europe oraz Ottoman Empire.
Armie moga przemieszcza¢ si¢ do kolonii tylko, jesli gracz ma w niej flotg.

Armie moga przemieszczaé si¢ do regionow Europy tylko, jesli spelnione sa warunki:

Gracz ma w regionie znacznik kontroli.

Gracz ma znacznik kontroli w regionie sasiednim.

Region sasiaduje z ojczyzna (Britain sasiaduje z German States).

W regionie gracz ma flotg.

Ruch do Ottoman Empire jesli gracz ma flot¢ w Mediterranean.

DALEKI REJS  Podczas dalekiego rejsu gracz rzuca koscia za kazdy oddzial przemieszczajacy si¢ z i do kolonii. Wynik 1 oznacza, ze trzeba
rzuci¢ jeszcze raz. 1-2 podczas drugiego rzutu oznacza eliminacj¢ oddziatu. Przy wyniki 3-4 oddzial wraca do miejsca, w ktoérym zaczynat ruch.
5-6 pozwala na ruch bez przeszkod. Podczas ruchéw migdzy trzema regionami Ameryk nie wykonuje si¢ rzutow.

Walka

Bitwa morska determinuje, kto dostanie wsparcie z morza w koloniach i regionach Baltic, Ottoman Empire, (floty walcza w Mediterranean) oraz
Mediterranean.

Sumg sity w bitwie okreéla si¢ dodajac réznicg migdzy wynikami na dwoch k6 do liczby walczacych oddziatow, plus modyfikatory (lepsze wy-
szkolenie, Alians). Twierdze warte sa 2 punkty, ale tylko w obronie. Gracz, ktory otrzymuje wsparcie z morza dodaje do sumy +1. Jesli gracz
wyrzuci w sumie na dwoch kosciach 7 oczek, traci dodatkowy oddziat. Kazda utrata oddziatu powoduje wzrost Niepokoju o 1. Jesli atakujacy
zwycigzy, zastgpuje jeden znacznik kontroli obroncy w regionie swoim znacznikiem kontroli. Pokonany traci 1 oddziat. W razie remisu obydwie
strony traca 1 oddziat (gracz nie moze straci¢ w ten sposob twierdzy, a znacznik Kraju zostaje na miejscu).

Dochody i utrzymanie

Gracz otrzymuje 1 zlota za kazdy punkt Populacji i znacznik kontroli na planszy.
Gracz MUSI zaptaci¢ 1 ztota za kazda armig, flotg i twierdzg, ktore ma na planszy
WZROST POPULACJI  Kazde imperium otrzymuje 5 Populacji.

Punkty Zwyciestwa
Gracz posiadajacy najwigcej znacznikow kontroli w regionie (ale nie oddziatow) otrzymuje tyle PZ, ile wynosi najwyzsza warto$¢ regionu. Posia-
dacz drugiej liczby znacznikoéw kontroli otrzymuje druga warto$¢ i tak dalej. W razie remisow wszyscy remisujacy otrzymuja tyle samo PZ.

Koniec wojny

Przesuncie znacznik Wojny o 1 pole i przemiescie znacznik Rundy na pole 1. Gracze oddaja karty Aliansow. Zaczyna si¢ nowa wojna. Gra konczy
si¢ po trzeciej wojnie. Po zliczeniu PZ gracze odstaniaja Niepokoj. Liczba PZ posiadaczy 20 i wigcej punktéw Niepokoju zmniejszana jest do 0.
Posrod pozostatych posiadacz najwigkszego Niepokoju traci 7 PZ, drugiego co do wysokosci — 4 PZ. W razie remisu remisujacy traca tyle samo
PZ.



Opis kart

Karty Kompanii pozwalaja wzia¢ 1 zlota za kazdy znacznik kontroli, ktéry masz w wypisanym regionie.
Jesli na karcie wypisano dwa regiony wybierasz, z ktorego otrzymujesz ztoto. Uzycie jest akcja dodatko-
wa. Mozna uzy¢ raz na wojng.

Karty Aliansow dodaja armi¢/flotg do twojej sity w wpisanym regionie/regionach. Nie mozna uzy¢ ich, by
pomoc innemu graczowi. Nie licza si¢ jak oddziaty na potrzeby modyfikatora Army/Navy Training. Jesli
karta oznaczona jest armia i flota, decydujesz ktorej formacji uzywasz przed rzutem kosémi.

Army Training [Wyszkolenie armii] (6) Jesli masz wigcej takich kart, niz przeciwnik, z ktorym toczysz
bitwe ladowa, otrzymujesz +1 do sumy (o ile w bitwie masz przynajmniej jedng armi¢ lub twierdze). Mo-
dyfikator liczy si¢ rowniez podczas atakowania krajéw neutralnych.

Naval Training [ Wyszkolenie floty] (2) Dziata analogicznie jak Army Training, dotyczy jednak bitew mor-
skich. By uzyska¢ modyfikator musisz mie¢ w bitwie przynajmniej jedna flote.

Reserve [Rezerwy] (4) Po wykonaniu przez obie strony rzutu w bitwie, w ktorej jestes atakujacym lub
obronca, mozesz wymusi¢ ponowny rzut. Drugi rezultat obowiazuje. Obie strony moga uzy¢ w bitwie
wielu takich kart.

War Office [Ministerstwo wojny] Mozesz wykona¢ 1 dodatkowy atak na wojng. To dodatkowa akcja. Za
taki atak nie musisz placic.

Mercenaries [ Najemnicy] (2) Mozesz utworzy¢ 1 armig na wojng bez zmniejszania Populacji.

Pressgangs [Lapacze] Mozesz utworzy¢ 1 flot¢ na wojng bez zmniejszania Populacji.



Trained Natives [ Wyszkoleni tubylcy] Mozesz utworzy¢ 1 armi¢ bez zmniejszania Populacji i umiescic ja
bezposrednio w Kolonii, bez rzucania za daleki rejs i obecnosci floty. Musisz mie¢ w tej Kolonii znacznik
kontroli lub oddziat (moze by¢ flota). Po utworzeniu oddziatu mozesz natychmiast wykona¢ nim ruch — co
znaczy, ze mozesz posta¢ go do Europy, wykonujac rzut za daleki rejs.

Militia [ Ochotnicy] (3) Kiedy tworzysz oddziat mozesz dodatkowo utworzy¢ jedng armig. Musisz zaptacic¢
za nig Populacja. Tej karty nie mozna uzywac w potaczeniu z Mercenaries, Pressgangs lub Trained Natives.

Logistics [Zaopatrzenie] (3) Kiedy wykonujesz ruch, mozesz przemiesci¢ dodatkowy oddzial.

Banking [Bankowos¢] (2) Za jeden punkt Niepokoju otrzymujesz 3, a nie 2 ztota.

Navigation [ Nawigacja] (2) Dodajesz +2 do drugiego rzutu, jesli wyrzucites 1 podczas pierwszego rzutu
za daleki rejs.

Diplomatic Service [Korpus dyplomatyczny] Raz na wojng mozesz wzia¢ jedna kartg Aliansu jako dodat-

kowa akcje. Musisz za nia zaptacic.

Improved Agriculture [Reforma rolna] (5) Raz na wojne dodaj 1 do swojej Populacji.

Government Reform [Zmiana rzqdu] (10) Biorac te karte odrzu¢ 2 punkty Niepokoju.
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Industry [Przemyst] (3) Natychmiast otrzymujesz 3 PZ.

Pirates [ Piraci] Mozna zagra¢ w dowolnej kolonii. Wybierz znacznik kontroli w dowolnym kolorze, ktory
piraci zaatakuja (moze naleze¢ nawet do gracza z tego samego sojuszu). Piraci maja site 1 i musza walczy¢
z oddziatami floty gracza, ktoérego znacznik wybrates. Jesli gracz nie ma w tym regionie floty, broni sig
sita zero. Walka toczy si¢ wedle standardowej procedury (obronca nie moze prosi¢ o pomoc sojusznikow).
Jesli piraci zwycigza, broniony znacznik kontroli uktada si¢ na karcie Piratow, ktora zostaje w regionie. Ten
znacznik kontroli nie bedzie si¢ liczyt podczas ustalania PZ. Kazdy gracz moze usuna¢ Piratow i zastapic
znacznik kontroli swoim, jesli pokona ich w bitwie morskiej. Rozstrzyga sig ja tak samo, jak atak na Kraj
neutralny. Jesli Piraci zostang pokonani, ich karta wraca do puli i od tej chwili mozna wybra¢ ja ponownie.
Jesli atak piratow na znacznik kontroli si¢ nie powiedzie, wracaja do puli.

Slave Revolt [ Bunt niewolnikow] Dziala jak Piraci, atakuje jednak armie przeciwnika z sila 3. Do walki
wlicza si¢ wsparcie z morza. Broni si¢ z sita 3. Mozna jej uzy¢ tylko w trzech koloniach Ameryki.

Fighting Withdrawal [Odwrot] Pozwala obroncy i jego sojusznikom unikna¢ strat (na ladzie i morzu)
po przegranej walce. Traci jednak znacznik kontroli. Mozna uzy¢ tej karty po wykonani rzutu ko$¢mi. Po
uzyciu wraca do puli.

Surprise Attack [Atak 7 zaskoczenia] Pozwala atakujacemu powstrzymac graczy z sojuszu obroncy przed
udzieleniem mu pomocy. Obronca moze jednak uzywac kart Aliansow. Po uzyciu karta wraca do puli
1 moga ja wybiera¢ inni gracze. Gracz nie moze uzy¢ jej i wzia¢ z puli w tej samej rundzie.

Blockade [Blokada] Mozna uzy¢ na dwa sposoby: a) jesli jestes graczem aktywnym, mozesz utozy¢ pod
swoja flota. Kazdy gracz, ktory chee przemiesci¢ armie do tego regionu musi mie¢ w nim wigcej flot, niz ty.
Karta wraca do puli na koniec wojny lub jesli jego posiadacz straci wszystkie floty w regionie. b) mozesz
uzy¢ przed rzutem kos¢mi w bitwie ladowej, by wsparcie z morza dato ci premig +2 zamiast +1. Po uzyciu
karta wraca do puli. Gracz nie moze uzy¢ jej i wzia¢ z puli w tej samej rundzie.
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sig§¢ do pociagu: Europa zabierze cie w
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“BEuropa” To druga wersja niezmiernie popularnej na
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