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WPROWADZENIE

Swiat roku 2030. Do zmagari o eRonomiczng dominacje nad Swiatem dotaczyty
nowe supermocarstwa: Chiny, Indie i Brazylia, Rtorych ambicjq jest poko-
nanie dotychczasowych liderow (USA, Rosji i Europy) w wyscigu o wtadze

i wpbywy. Jednak tych szesciu graczy stanowi jedynie narzedzie w reRach
poteznych inwestoréw sterujgcych polityczng rozgrywkg.

Kazdy gracz weiela sig w jednego z inwestorow, Rtdrego gldwnym celem jest
osiggnigcie jak najwigkszych zyskow. Aby to osiggnac, musi Rontrolowac
odpowiednie mocarstwa we wiasciwym momencie. Jednak walka o wtadze jest
bardzo zacigta i niczego nie mozna by¢ pewnym. WciqZ pojawiajq sie nowe
okazje inwestycyjne, ale i wybuchajq nowe Ronflikty.

Imperial 2030” to gra dla 2—6 graczy, Rtéra w doskonaty sposib tqczy ekonomig
i taktyke. Pozbawiona elementu losowego w postaci Rosci czy Rart bedzie
wyjatkowym sprawdzianem waszych strategicznych umiejetnosci!



PLANSZA

Plansza przedstawia mape $wiata podzielong na regiony 6 mocarstw oraz regiony neutralne, ktére
moga by¢ podbite w trakcie gry. Rzgdy mocarstw sg kontrolowane przez graczy ze Szwajcarii, ktérej
terytorium symbolicznie zaznaczono na mapie (zadna armia nie moze jej zajgc).

Tor punktacji Regiony domowe Regiony ladowe
Przedstawia aktualny Kazde mocarstwo posiada Kolorem brgzowym

stan punktéw wptywu 4 regiony domowe. W kazdym oznaczono 27 neutral-
kazdego mocarstwa regionie domowym znajduje nych regionéw lagdowych

(0-25). Nad punktami
danego mocarstwa
znajduje sie liczba
oznaczajaca jego
poziom wpltywow.

sie 1 miasto. W brgzowym
miescie mozna zbudowac zaktad
zbrojeniowy (produkuije czotgi),
W niebieskim — stocznie
(produkuje statki).

(nienalezacych do zad-
nego mocarstwa).

Tylko czotgi mogg do
nich wkraczac.

Marz
Jpporskic
e h

Atlantyk
Podydniowy

Indig

#3 i)

Rondel Skarbiec mocarstwa Region morski
Za jego pomocg Tutaj przechowywane sg pienig- Jedynie statki
mocarstwa dze i kafelki udziatéw mocarstwa. moga wkraczaé
dokonujg wyboru do 11 niebie-
swoich akgiji. Tabela podatkowa skich regionow

W zaleznosci od biezacej wysokosci podatkow morskich.

(pierwszy rzad) tabela wskazuje okreslong pre-
mie za sukces (drugi rzgd) oraz wzrost punktéw
wptywu (trzeci rzad).



ELEMENTY GRY

Elementy tekturowe

* 1 plansza

» 54 kafelki udziatéw 6 mocarstw, nazy-
wane udziatami (o wartosciach: 2, 4, 6,
9,12, 16, 20, 25 i 30 milionéw)

» 90 flag w 6 kolorach (po 15 dla kazdego
mocarstwa)

* 6 kafelkow rzgdéw —> *J
- 1 kafelek inwestora ———— > | =

» 130 banknotéw (35 x 1 milion, 55 x 2 miliony,
25 x 5 milionéw, 15 x 10 milionow)

* 1 instrukcja
« 3 kafelki Banku Szwajcarskiego —>

Elementy drewniane

48 czotgoéw w kolorach 6 mocarstw (10 z6t-
tych, 6 czerwonych, w pozostatych kolorach
po 8)

48 statkow w kolorach 6 mocarstw (6 zéttych,
10 czerwonych, w pozostatych kolorach po 8)

24 fabryki (12 brgzowych zaktadéw zbroje-
niowych i 12 niebieskich stoczni)

18 o$miokatnych znacznikéw w kolorach

6 mocarstw (duzy na rondel, po jednym
matym na tor punktaciji i tabele podatkowg —
tylko w wariancie opisanym na s. 13)

1 znacznik tury (do oznaczania aktywnego
mocarstwa)

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Poczatkowe rozstawienie

Znaczniki mocarstw: Potdézcie duzy znacznik
kazdego mocarstwa posrodku rondla; 1 maty
znacznik na pierwszym polu toru punktacji (,0”).
1 maly znacznik odtézcie do pudetka, jest uzy-
wany tylko w jednym z wariantéw gry.

Fabryki: Kazde mocarstwo rozpoczyna gre
z 2 fabrykami na kwadratowych polach miast:
brazowa fabrykg na brazowym miescie (zaktad
zbrojeniowy) i niebieskg na niebieskim miescie
(stocznia). Pozostate 12 fabryk potézcie obok
planszy.

wartos$¢ udziatu

wyptacane
dywidendy

Brazylia

stopa zysku %

Kafelki udziatéw: Podzielcie 54 kafelki udziatow
na 6 stosow wedtug przynaleznosci do mocar-
stwa. Nastepnie w kazdym stosie utdzcie je
w kolejnosci rosnacej, tak by kafelek o najnizszej
wartosci byt na wierzchu (liczba w prawym gor-
nym rogu). Nastepnie umies$écie stosy na planszy
w skarbcach odpowiednich mocarstw.

Bank: Posortowane banknoty umiesc¢cie obok
planszy.




PRZYGOTOWANIE GRY

2. Startowe udziaty oraz pieniadze

llo$¢ pieniedzy oraz kafelki rzadéw (najwieksze
kafelki z flagami), jakimi gracze dysponujg na
poczatku rozgrywki, sg zalezne od liczby graczy.
4-6 graczy:

Kazdy gracz otrzymuje 13 milionéw (1 x 5 milio-
néw, 4 x 2 miliony) z banku. 6 kafelkow rza-
dow (te z duzg flaga) nalezy losowo rozdzieli¢

pomiedzy graczy, tak aby kazdy gracz otrzy-
mat 1 kafelek.

3 graczy:

Kazdy gracz otrzymuje 24 miliony (2 x 5 milio-
néw, 7 x 2 miliony) z banku.

Graczom nalezy losowo przydzielic kafelki
rzgdow Indii, Rosji i Chin. Nastepnie gracze
dobierajg drugi kafelek rzadu w zaleznosci od
wylosowanego pierwszego, tak aby posiadali
finalnie takie pary rzadow:
Gracz A: Indie i USA,—)p :
Gracz B: Rosje i Brazylie, *r'i =
Gracz C: Chiny i Europe.

2 graczy:

Kazdy gracz otrzymuje 35 milionéw (3 x 5 milio-
néw, 10 x 2 miliony) z banku.

Graczom nalezy losowo przydzieli¢ kafelki rza-
doéw Ros;ji i Chin. Nastepnie gracze dobierajg
jeszcze po 2 kafelki, tak aby miec finalnie takie
trojki rzadow:

Gracz A: Chiny, Europe i Brazylie,

Gracz B: Rosje, Indie i USA.

Kazdy gracz otrzymuje ze stosu udziaty wska-
zane na rewersie kafelka / kafelkéw rzadéw
i wptaca odpowiednig kwote pieniedzy do skarb-
cow odpowiednich mocarstw. Kazdemu graczowi
powinny zosta¢ 2 miliony w gotéwce. Reszta pie-
niedzy bedzie juz w skarbcach kontrolowanych
przez nich mocarstw.

Gracze trzymajg kafelki rzadéw przed sobg
flaga do gory. Od teraz oznaczajg one jedynie,
ze posiadacz danego kafelka rzgdu ma najwie-
cej w nim udziatéw i kontroluje dane mocarstwo.

W grze 4- i 5-osobowej gracze, ktérzy posiadajg
najwigcej udziatbw w nierozdzielonych mocar-
stwach, przejmujg nad nimi kontrole — co ozna-
czaja, ktadac przed sobg kafelek danego mocar-
stwa (na przyktad w grze 5-osobowej jeden z graczy
bedzie kontrolowaé na poczatku gry 2 mocarstwa).

Jezeli zaden gracz nie posiada udziatu w danym
mocarstwie, kafelek rzadu tego mocarstwa na
razie pozostaje w banku. 5

Na koniec kafelek inwestora otrzymuje gracz
siedzgcy po lewej stronie gracza kontrolujgcego
Rosje. Jesli zaden gracz nie kontroluje Rosiji,
kafelek wedruje do gracza siedzacego na lewo
od gracza kontrolujgcego Chiny.

Wskazéwka dla 2-3 graczy:

Na rewersie kazdego kafelka rzgdéw widniejg
numery oraz litery. Gracze mogg z nich sko-
rzysta¢ na poczatku gry podczas przydzielania
kafelkéw rzgdow (nie muszg zagladac do instruk-
¢cji). Po wylosowaniu pierwszego kafelka rzadu
dobierz kolejny z takim samym numerem w roz-
grywce 3-osobowej albo kolejne dwa o pasujg-
cych literach w rozgrywce 2-osobowej.

Wariant dla doswiadczonych graczy:

Wariant ten dotyczy sposobu przydzielania udzia-
tow. Zwigksza on strategiczne mozliwosci na
poczatku rozgrywki i dlatego zalecamy korzy-
stanie z niego doswiadczonym graczom.

Kazdy gracz otrzymuje na poczatku rozgrywki
nastepujacy ilos¢ pieniedzy z banku:

* w rozgrywce 6-osobowej — 13 milionow,

* w rozgrywce 5-osobowej — 15 miliondw,

* w rozgrywce 4-osobowej — 19 milionow,

» w rozgrywce 3-osobowej — 25 milionow,

* W rozgrywce 2-osobowej — 37 milionow.

Wybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Gracz ten
jako pierwszy posiada prawo wyboru 1 rosyj-
skiego kafelka udziatu. Jesli zdecyduje sie go
wzigé, wybiera kafelek ze stosu rosyjskich udzia-
tow i wptaca jego rownowarto$¢ do skarbca Rosji.
Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazoéwek zegara, kazdy z pozostatych
graczy ma mozliwo$¢ wyboru jednego z pozosta-
tych rosyjskich udziatéw i wptacenia jego réwno-
wartosci do skarbca Ros;ji.

Potem przychodzi kolej na udziaty chinskie. Caty
proces przebiega analogicznie, przy czym pierw-
szym graczem, ktory podejmuje decyzje, jest
gracz siedzacy na lewo od gracza rozpoczyna-
jacego. Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z kie-
runkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy z pozo-
statych graczy ma mozliwos¢ wyboru dowolnego
z pozostatych chifnskich udziatéw i wptacenia jego
réwnowartosci do skarbca Chin.

W ten sam sposdb oferowane sg udziaty Indii,
Brazylii, Stanéw Zjednoczonych i Europy. Za kaz-
dym razem gracze wptacajg réwnowartos¢ kupio-
nego udziatu do skarbca odpowiedniego mocar-
stwa. Na koniec kazdy gracz, ktéry nie kontroluje
rzadu zadnego mocarstwa, otrzymuje kafelek
Banku Szwajcarskiego.



PRZEBIEG GRY

Plansza stanowi pole dziatania wszystkich
6 mocarstw. Gracze odgrywajg role inwestorow,
ktorzy pozyskujg udziaty, zasilajac w ten spo-
s6b skarbce mocarstw. Gracz, ktory zainwe-
stowat najwiecej pieniedzy w dane mocarstwo
(ma w sumie udzialy o najwiekszej wartosci), kon-
troluje rzad tego mocarstwa i decyduje o jego
akcjach na planszy. W dalszej czesci instrukciji
gracz kontrolujgcy mocarstwo bedzie tez okre-
Slany jako rzad tego mocarstwa. W trakcie gry
kontrola nad danym mocarstwem moze przecho-
dzi¢ z rak do rak réznych graczy.

Bez wzgledu na liczbe graczy w grze zawsze
biorg udziat wszystkie mocarstwa.

Wyboér akcji na rondlu

Gracz, ktéry kontroluje dane mocarstwo, wybiera
na rondlu akcje, ktérg dla tego mocarstwa prze-
prowadzi. Podczas pierwszej tury danego mocar-
stwa gracz ktadzie jego znacznik na dowolnym
polu rondla. W kolejnych turach znacznik nalezy
przesuwac na rondlu zgodnie z kierunkiem wska-
z6wek zegara. Znacznik nie moze pozosta¢ na
tym samym polu, musi zosta¢ poruszony. Gracz
moze przesung¢ znacznik do 3 pdl za darmo.
Jesli przesuwa znacznik na dalsze pole, to musi
ze swoich osobistych pieniedzy zaptaci¢ do
banku za kazde dodatkowe pole:

1 milion + tyle miliondw, ile wynosi poziom wptywu
danego mocarstwa.

Na poczatku rozgrywki poziom wplywéw kazdego

mocarstwa wynosi 0, dlatego kazde dodatkowe
pole kosztuje 1 milion.

Maksymalny zasieg ruchu na rondlu wynosi 6 pdl.
Przykiad:

e ] (2 |
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Chiny posiadajg 11 punktéw wpfywu, a ich
znacznik na rondlu znajduje sie na polu akcji
Lnwestor”. Aby wykona¢ akcje ,Podatek”,
znacznik musi pokona¢ 4 pola. Gracz bedzie
musiat za ten ruch zapfaci¢ 3 miliony do banku
(1 + 2). W przypadku wyboru pola ,Fabryka”
gracz musiatby zapfaci¢ 6 milionéw do banku
itp.

CEL GRY /KONIEC GRY

Gdy mocarstwo wybierze akcje ,Podatek”, zdo-
bywa punkty wptywu dzieki swoim fabrykom (sita
ekonomiczna) oraz zajetym regionom morskim
i lgdowym (sita militarna). Punkty sg odnotowy-
wane na torze punktacji. Gra konczy sie natych-
miast, gdy ktére$ z mocarstw osiggnie lub prze-
kroczy limit 25 punktéw.

Wynik gracza stanowia:

» dywidendy z posiadanych udziatdw przemno-
zone przez poziomy wplywow danych mocarstw,

* osobista gotowka.

Przyktad:
I Na koncu gry Indie posiadajg 17 punk-
téw wpfywu, co odpowiada poziomowi
wptywdw o wartosci 3. Indyjski udziat
o warto$ci 12 milionéw generuje dywi-
dendy o warto$ci 5 milionéw, co daje:

5 milionéw (dywidendy) x 3 (poziom wptywow) =

15 milionéw (zysk gracza)
_? ===
12 [ 13 | 14 [ 16 |19 [80 | 2]

Gracz dodaje wartosci zysku ze wszystkich swo-
ich udziatéw, a nastepnie do otrzymanej sumy
dolicza posiadang gotowke. Kazdy zdobyty milion
to 1 punkt zwycigstwa. Gracz z najwigksza liczbg
punktéw zwyciestwa wygrywa gre.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujg-
cych, ktéry najwigcej zainwestowat w najbardziej
wptywowe mocarstwo (ma w sumie najbardziej
wartosciowe udziaty). Jesli remis sie utrzymuije,
gracze poréwnujg swoje udziaty w mocarstwie
o drugiej najwiekszej liczbie punktow wptywu itd.



SKARBCE / ROZPOCZECIE GRY

Oddzielne fundusze

Zawartos¢ skarbcow poszczegdélnych mocarstw
oraz indywidualna gotéwka kazdego gracza
muszg by¢ wyraznie od siebie oddzielone. Gracz
ptaci swojg gotéwkg za dodatkowe pola na rondlu
i udziaty mocarstw. Koszt akcji mocarstwa (np.
budowa fabryki czy import jednostek) jest pokry-
wany ze skarbca mocarstwa.

Gracze zarzgdzajg skarbcami kontrolowanych przez
siebie mocarstw, ale nie moga korzysta¢ z nich
w celu pokrycia osobistych wydatkéw. Gracze moga
natomiast w kazdej chwili dotozy¢ do skarbca osobi-
stg gotdwke, aby wesprze¢ mocarstwo finansowo.

Kazdy gracz moze w kazdej chwili sprawdzi¢
zawartos¢ kazdego ze skarbcow, ale nie ma
obowigzku ujawnia¢ innym stanu swoich osobi-
stych finansow.

Gracze nie mogg wzajemnie pozyczac sobie pie-
niedzy. Nie mogg takze handlowaé migdzy sobg
udziatami ani zrzekac sie ich w zaden sposéb.

RONDEL

Rozpoczecie gry

Rozgrywke rozpoczyna Rosja. Nastepnie mocar-
stwa rozgrywajg swoje tury zgodnie z kolejno-
Scig skarbcow rozmieszczonych przy krawedzi
planszy: 1. Rosja, 2. Chiny, 3. Indie, 4. Brazylia,
5. USA, 6. Europa.

Aby oznaczy¢ mocarstwo, ktérego tura wiasnie
trwa, nalezy uzy¢ znacznika tury (duzy drewniany
pionek). Jesli zadne udzialy danego mocarstwa
nie zostaty wykupione przez graczy, mocarstwo
to nie posiada rzadu i jego tura jest pomijana.

Na poczatku gry kafelek
inwestora jest przyzna-
wany graczowi siedzgcemu
po lewej stronie gracza kon-
trolujgcego Rosje. Jesli nikt
nie kontroluje Rosji, kafelek otrzymuje gracz sie-
dzacy na lewo od gracza kontrolujgcego Chiny.

Inwestor =
otrzymuje v
2 miliony

1 moze kupit udzaly, ool macarstw
281y ig b mine polp 113 e ok
s g e s o

POLA AKCII

Ponizej przedstawiono akcje dostepne na kolej-
nych polach rondla.

FABRYKA

Mocarstwo moze wybudowac¢ 1 nowg fabryke
w domowym miescie. Gracz ptaci do banku
5 milionéw ze skarbca mocarstwa i umiesz-
cza odpowiednig fabryke w wybranym miescie
na planszy. Brgzowe fabryki (zaktady zbroje-
niowe) moga by¢ zbudowane jedynie w brgzo-
wych miastach, a niebieskie fabryki (stocznie)
tylko w niebieskich miastach. W kazdym mie-
Scie mozna zbudowa¢ tylko 1 fabryke. Fabryka
moze by¢ zbudowana tylko w miescie nalezg-
cym do danego mocarstwa i tylko wtedy, gdy
w danym regionie domowym nie ma wrogich (sto-
jacych) armii.

Znaczenie stojgcych i lezgcych jednostek jest
opisane w punkcie ,Manewry”.

Przyktad:

Europa posiada juz fabryki w Paryzu i Londynie.
Dlatego gracz stojgcy na polu ,Fabryka”: moze
wybudowac stocznie w Rzymie (niebieskie mia-
sto) albo zaktad zbrojeniowy w Warszawie (brg-
zowe miasto). W tym celu pfaci do banku ze
skarbca mocarstwa 5 milionéw. Jesli jednak w
Warszawie stacjonowataby wroga armia, gracz
mogtby wybudowac fabryke jedynie w Rzymie.

ProbpukcjA

Kazda fabryka mocarstwa moze (nie musi) wypro-
dukowac za darmo 1 czotg (zakiad zbrojeniowy)
albo 1 statek (stocznia). Nowe czolgi nalezy umie-
Sci¢ w regionie domowym, w ktorym znajduje sie
dana fabryka. Nowe statki — w mieScie z fabrykg
(w porcie). Nie ma limitu liczby jednostek, ktére
mog3g znajdowac sie w jednym regionie.

Fabryka w regionie, w ktérym znajdujg sie wro-
gie (stojgce) czolgi, nie moze produkowaé. Tak
samo wrogie mocarstwo okupujgce fabryke nie
moze za jej pomocg produkowac.

Przyktad:
Europa posiada fabryki w Londynie, Paryzu
i Rzymie. W Paryzu stacjonuje wrogi (sto-
jacy) czotg chinski, a w Londynie sojuszniczy
(lezgcy) czotg amerykariski. Je$li gracz kon-
trolujgcy Europe
wybierze na ron-
dlu akcje ,Pro-
d dukcja”, bedzie
moégt umie-
$ci¢ nowy statek
w Londynie i Rzy-
mie, ale nie bedzie
mogt wybudowac
. nowego  czofgu
N wParyzu.




IMPORT - MANEWRY

IMPORT

Mocarstwo moze kupi¢ z banku maksymalnie
3 jednostki militarne. Ptaci za kazdg jednostke
1 milion do banku ze swojego skarbca. Jednostki
militarne mozna umieszczac we wszystkich regio-
nach domowych, w ktérych nie ma wrogich (stoja-
cych) czotgéw. Mozna umiescic je w jednym albo
kilku regionach. Statki mogg by¢ umieszczane
tylko w niebieskich miastach.

Przykiad:
Chiny kupujg 1 statek i 2 czotgi, ptacgc 3 miliony
z chinskiego skarbca do banku. Wszystkie 3 jed-
nostki zostajg umieszczone w Szanghaju. Gracz
mogt takze umiescic czolgi (ale nie statki) w dowol-
nych z pozostatych 3 regionéw domowych Chin.

MANEWRY

Ta akcja przebiega w 3 etapach. Najpierw prze-
suwane sg statki, nastepnie czolgi, a na koniec
w nowo zajmowanych regionach rozmieszczane
s3 flagi.

1. Statki

Gracz moze przesunag¢ wszystkie statki mocar-
stwa do sgsiednich regionéw morskich (przekra-
czajgc niebieskie granice). Uwaga! Po akcjach
LProdukcja” lub ,Import” statki stojg w miastach.
Zatem ich pierwszy ruch odbywa sie zawsze do
regionu morskiego sagsiadujgcego z miastem. Gdy
statki znajda sie na morzu, nie moga juz powrdéci¢
do zadnego regionu lgdowego.

Przykiad ruchu statkow:

A

Rrlaniygk

?I'Hnﬂﬂni

Bwines

Nigeria |
Zaugka :
Bwinejska m %
L DA

A

Gracz moze przesungc statki z Atlantyku Pétnoc-
nego na Morze Karaibskie, Zatoke Gwinejskg
lub Morze Srédziemne. Jednakze statek stojacy
w Londynie moze wptyngc jedynie na Atlantyk
Pétnocny. Gracz moze tez zdecydowac o pozo-
stawieniu 1 lub kilku statkow na migjscu.

Gdy statek zostaje przesuniety do regionu, w kté-
rym obecne s3 statki innego mocarstwa, to jesli
ktoérakolwiek ze stron tego zazada, nalezy sto-
czy¢ bitwe morska. Statki niszczg sie w stosunku
1:1, obie jednostki usuwane s3 z planszy. Jesli
statek wptynie do regionu, w ktérym obecne sg
statki kilku mocarstw, to gracz moze wybrac sta-
tek, ktory chce zniszczy¢. Jesli gracz nie zamie-
rza toczy¢ bitwy, pyta rzady innych mocarstw
obecnych w regionie, czy chca go zaatakowac.
Jesli w tym momencie zadne mocarstwo nie
zadeklaruje checi walki, wszystkie statki pozo-
stang w regionie.

Statki, ktére sie nie ruszyly, takze mogg toczy¢
bitwy, jezeli w ich regionach znajdujg sie obce
statki.

Przykiad bitwy morskiej:

orze Karaibskie

o
B

Jesli niebieski statek wptynie na Morze Karaib-
skie, to gracz, ktéry go kontroluje, musi podjgc
decyzje, czy chce walczyc i z ktérym statkiem
(zielonym czy czerwonym). Jedli zdecyduje sie
nie toczy¢ bitwy, musi zapyta¢ graczy kontro-
lujgcych mocarstwa obecne w regionie o ich
decyzje. KolejnoS¢ zapytan zalezy od gracza
kierujgcego niebieskim statkiem. Je$li zadne
mocarstwo nie zechce toczyc¢ bitwy, wszystkie 3
floty pozostang w regionie Morza Karaibskiego.
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2. Czotgi

Gracz moze przesung¢ wszystkie czotgi mocar-
stwa do sasiednich regionéw ladowych. Moze
takze transportowac czotgi przez regiony mor-
skie, wykorzystujgc do tego celu statki tego
mocarstwa (tzw. konwdj). Transportowane czotgi
moga przemiescic sie na odlegtos¢ kilku sgsied-
nich regionéw morskich, pod warunkiem ze
w kazdym regionie obecny jest statek tego
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mocarstwa. Kazdy statek moze by¢ wykorzy-
stany do transportu tylko 1 czotgu na ture.
Konwoj jest mozliwy tylko w sytuacji, gdy czotg
znajduje sie w regionie sagsiadujgcym z regio-
nem morskim albo przynajmniej ma mozli-
wos$¢ dotarcia do niego potgczeniem kolejowym
(patrz: nastepny paragraf). W wyniku konwojo-
wania czotg musi zakonczy¢ swoj ruch ponownie
w regionie ladowym. Statek, ktory zostat prze-
suniety w tej samej turze, nadal moze uczestni-
czy¢ w konwoju.

Przykiad transportu morskiego (konwoju):

=4

Jeden z czotgébw znajdujgcych sie we Wiady-
wostoku moze zostac przesuniety za pomocg
konwoju do Indonezji (albo do Filipin, Indochin,
Szanghaju, Pekinu czy Korei). Drugi czotg nie
mogtby by¢ konwojowany przez region Morza
Chiniskiego, gdyz pierwszy czotg byt juz konwo-
Jjowany przez obecny tam statek. Drugi czotg
mogtby zostac przesuniety na przyktad do Japo-
nii, gdyz w regionie Morza Japoriskiego obecny
Jest statek, ktory nie byt jeszcze wykorzystany
do transportu (region Korei jest dostepny takze
drogg ladowsg).

Transport kolejowy: Kazde mocarstwo
posiada sie¢ potgczen kolejowych pomiedzy
swoimi regionami. Przed swoim normalnym
ruchem lub po nim czotgi mocarstwa moga
by¢ dowolnie transportowane drogg kole-
jowg pomiedzy regionami domowymi. Jesli
w jakim$ regionie domowym obecne sg wrogie
(stojace) czotgi, mocarstwo nie moze korzy-
sta¢ z potaczen kolejowych w tym regionie.

Przykiad transportu kolejowego:

Afganistan

Chongging

Ocean

Czotg indyjski z regionu Nowego Delhi moze
przemiescic¢ sie kolejg do Kalkuty, a nastepnie
— wykorzystujgc akcje ,Manewry” — zaatako-
wac Indochiny lub Chongquing. Inna mozliwo$c
to transport kolejg do jednego z regionéw nad-
brzeznych i wykorzystanie transportu morskiego
(konwoju) do zajecia dowolnego regionu wokét
Oceanu Indyjskiego. Czoftg stacjonujgcy w Afga-
nistanie mogtby sie przemiescic do Nowego
Delhi i pézniej za darmo kolejg do nabrzeznego
regionu domowego. Jednak w tym samym ruchu
nie moze przemie$cic sie juz przez Ocean Indyj-
ski ani opuscic regionu domowego, bo wykorzy-
staf juz akcje ,Manewry” na ruch miedzy Afgani-
stanem a Nowym Delhi.
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Bitwy: Bitwa pomiedzy czotgami przebiega
w taki sam sposéb jak bitwa miedzy statkami.
Jesli aktywne mocarstwo wkroczy do regionu
z czotgami przeciwnika, dowolna ze stron moze
wywotaé bitwe. Czolgi niszcza sie w stosunku 1:1.

Czotgi mogg walczy¢ ze statkami tylko wtedy, gdy
statek stoi w porcie. W takim przypadku czotg
moze zaatakowac statek lub statek moze zaata-
kowac czotg wkraczajgcy do jego regionu.
Wejscie do regionéow domowych innych
mocarstw:

Jesli czolg wejdzie do regionu domowego innego
mocarstwa, to gracz kontrolujgcy ten czolg decy-
duje, czy jest nastawiony wrogo, czy pokojowo. Wrogi
czolg (stojacy) blokuje dziatanie regionu (produkcje,
import, budowe fabryk, pobor podatkéw, korzystanie
z potgczen kolejowych). Sojuszniczy czotg (potozony
na boku — lezacy) nie powoduje zadnych ograniczen.

Jesli mocarstwu zostata tylko 1 fabryka niezaj-
mowana przez wrogie (stojace) czotgi, to ten
region nie moze by¢ zajety przez wrogie czotgi.
Czolgi innych mocarstw, ktére wchodzg do tego
regionu, sg automatycznie uznawane za sojusz-
nicze i nalezy je potozyc.

Zniszczenie fabryki: Obca fabryka moze
zosta¢ zniszczona przez 3 czolgi jednego
mocarstwa, jesli w regionie domowym, w kto-
rym sie znajduje, nie ma zadnych czotgéw ani
statkdw obroncy. Zaréwno fabryke, jak i nisz-
czace jg 3 czolgi nalezy usungé z planszy.
Wyijatek: jesli mocarstwu pozostata juz tylko
1 fabryka niezajmowana przez wrogie armie, to
nie moze ona zosta¢ zniszczona.

Przykiad zniszczenia fabryki:
W Murmansku znajduje sie stocznia, a w niej
statek. Gracz kontrolujgcy Europe moze prze-
miescic¢ jeden czotg z Warszawy do Murman-
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ska i zaatakowac ten statek (z planszy nalezy
usung¢ zaréwno atakujgcy czofg, jak i statek).
Czotgi znajdujgce sie w Rzymie mogg teraz
ruszy¢ do Warszawy drogq kolejowa, a nastepnie
—razem z czotgiem z Warszawy — ruszy¢ na Mur-
mansk. Tym sposobem w Murmarsku znajdg sie
3 niebieskie czotgi, ktore wspdinymi sitami moga
zniszczy¢ znajdujgcy sie tam fabryke. Wszystkie
3 czofgi oraz niebieska stocznia zostang w rezul-
tacie tych dziatan usuniete z planszy.

3. Flagi

Gracz umieszcza flage mocarstwa w nowo zaje-
tym, neutralnym regionie morskim lub lagdowym,
w ktorym nie ma obcych jednostek militarnych.
Gracz nie moze umieszczac flag w regionach
domowych innych mocarstw.

Flaga zostaje nawet, gdy jednostki danego
mocarstwa opuszczg region. Gdy inne mocar-
stwo zajmie region, to podmienia flage na swoja.

Jezeli gracz wykorzystat juz wszystkie 15 flag kon-
trolowanego mocarstwa, to po zajeciu nowego
regionu nie moze na nim umiesci¢ nowe;j flagi.
Region bez flagi nie moze byé opodatkowany
(akcja ,Podatek”). Jednak gdy tylko jedna z 15 flag
mocarstwa sie zwolni, rzagd moze umiesci¢ jg
w tym regionie.

Szczegoly dotyczace mapy:

Kanaty: Kanaty Panamski i Sueski taczg regiony
morskie, umozliwiajgc statkom ruch migdzy nimi.
Statek z Morza Karaibskiego moze przemiesci¢
sie bezposrednio na Atlantyk Pdtnocny, a sta-
tek z Morza Srédziemnego — na Ocean Indyjski
i odwrotnie. Jesli jednak w Kolumbii (dla Kanatu
Panamskiego) lub Afryce Pétnocnej (dla Kanatu
Sueskiego) znajduje sie flaga, to rzad kontro-
lujgcy ten obszar decyduje, czy obcy statek
moze przeptyna¢ przez kanat. Takze konwojo-
wane czolgi moga korzystaé z kanatu tylko, jesli
rzad kontrolujgcy na to zezwoli. Na poczatku gry
w tych regionach nie ma jeszcze flag, wiec kanaty
sg ogolnodostepne.

Przykiad korzystania z kanatu:
Kanat Sueski znajduje sie pod kontrolg USA.
Jesli rzad Stanéw sie zgodzi, statek europej-
ski moze przeplyngé z Morza Srédziemnego
na Ocean Indyjski. Je$li dodatkowo statek
z Rzymu wplynie na Morze Srédziemne, Europa
moze przetransportowa¢ z pomocg 2 statkow
sSwoj czotg z Paryza do Bombaju, na przyktad
w celu zajecia indyjskiej stoczni. Jednak i tym
razem konwdj jest mozliwy tylko za zgodg USA.
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/ T Aljganistan : Ta akcja przebiega w 3 etapach. Etap 2. i 3. prze-
prowadza sie takze w sytuacji, gdy znacznik
mocarstwa nie zatrzyma si¢ na polu akgcji
=, ,Inwestor”, a jedynie je mija. W takim przy-
padku gracz najpierw przeprowadza akcje z pola
rondla, na ktérym zakonczyt swéj ruch, a nastep-
nie wykonuje 2. i 3. etap ,Inwestora”.

\\-\

1. Wyptata dywidend
Gdy gracz wybierze aktywnym mocarstwem na
rondlu akcje ,Inwestor”, wszyscy gracze posia-

Zatoka ™ . A i .

Bwingi * dajacy udziaty tego mocarstwa otrzymujg dywi-
winejska .e ; 30

s, 0 dendy z jego skarbca. Jesli w skarbcu zabrak-

\ J/? | EEP';(_ nie pieniedzy na wyptate wszystkich naleznosci,

: REUISKEY o gracz kontrolujgcy rzad tego mocarstwa musi

Ziemia jest okragta: Regiony morskie pokry¢ je ze swoich osobistych pieniedzy. Jezeli

z dwoéch bocznych krawedzi planszy Maiop. nie ma wystarczajgco duzo pieniedzy, to nie
sgsiadujg ze soba. llustracja z prawej J&== moze wybra¢ akcji ,Inwestor”.

przedstawia lewa czes¢ planszy (Pacy-
fik Pdtnocny i Potudniowy). Strzatki
wskazujg 22 Pacyfik Pc’){ngc):ny sasia- Gracz posiadajgcy kafelek inwestora otrzymuje
duje z M<’)rzem Japonskim (M.Jap.) i MERR. 7z banku 2 miliony i moze kupi¢ udziat dowolnego
Morzem Chiriskim (M.Chin.) R mocarstwa. Gracz wybiera dowolny z dostepnych
kwencji floty moga pr'zeply.w.aé bezpo- udziatéw (ze skarbcéw mocarstw). Moze kupié
$rednio miedzy Pacyfikiem Pétnocnym 1 nowy udziat albo zwigkszy¢ wartos¢ juz posia-

2. Aktywacja inwestora

a tymi dwoma morzami, a takze kon- &r'g"'"' danego udziatu.

wojowac przez nie armie. Analogicznie Za nowy udziat gracz ptaci petng kwote do skarbca
region Pacyfiku Potudniowego sasia- mocarstwa i otrzymuje kafelek udziatu. Za zwigk-
duje z Morzem Chinskim (M.Chin.) i szenie wartosci udziatu gracz ptaci do skarbca
Morzem Tasmana (M.Tas.). Podob- MTas. jedynie réznice w wartosci dwdéch udziatow,
nych potgczen nie ma na mapie w kie- =5 po czym odktada posiadany kafelek udziatu o niz-
runku pétnoc — potudnie. 1 szejwartoéci na stos, w zamian zabierajgc kafelek

o wyzszej wartosci. Kazdy gracz moze miec kilka

. | kafelkéw udziatu jednego mocarstwa.
Wyspy: Tylko 5 nazwanych wysp / archipelagow

stanowig regiony lgdowe, ktére moga by¢ zajmo-  Przykiad:

wane przez czotgi. Sg to: Japonia, Filipiny, Indo- Gracz zwraca na stos chiniski kafelek udziatu
nezja, Australia i Nowa Zelandia. Inne wyspy (np. o0 wartosci 4 milionéw i w zamian zabiera z niego
Madagaskar) nalezy ignorowac¢. Jedyna wyspa, kafelek za 12 milionéw. Gracz wptaca 8 milio-
na ktérg mozna dotrze¢ od strony kilku morskich noéw réznicy do skarbca Chin.

regionow, jest Indonezja. Konwojowanie armii . . .

na te wyspe jest mozliwe z Oceanu Indyjskiego, 3 Inwestycje Banku Szwajcarskiego

Morza Tasmana i Morza Chiriskiego. Gracze, ktorzy posiadajg kafelek Banku Szwaj-
carskiego i rownoczesnie nie posiadajg kafelka
inwestora, mogg dokonac¢ teraz inwestycji. Pro-

Brak wejscia: Gracze nie mogg przemieszcza¢  ces inwestycji przebiega tak samo jak w przy-

jednostek do biatego obszaru regionéw polarnych  padku inwestora, ale gracz nie otrzymuije 2 milio-

przy potnocnej krawedzi planszy ani do neutral-  now z banku.

nego regionu Szwajcarii. Jesli kilku graczy posiada kafelek Banku Szwaj-
carskiego, inwestowanie odbywa sie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, liczac od
gracza posiadajgcego kafelek inwestora.
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Na koncu akgji ,Inwestor” nalezy sprawdzi¢, czy
nastgpita zmiana rzadu ktéregos mocarstwa.
Jezeli ktorys gracz dysponuje w sumie bardziej
wartosciowymi udziatami niz dotychczasowy
rzad, to przejmuje kontrole nad tym mocarstwem
i otrzymuje kafelek rzadu tego mocarstwa. Jesli
kilku graczy remisuje pod wzgledem warto-
Sci udziatow to rzad przejmuje ten z remisujg-
cych, ktory siedzi najblizej gracza posiadajacego
kafelek inwestora, liczac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazoéwek zegara.

Jesli jakis gracz nie kontroluje Zzadnego mocar-
stwa, otrzymuje w zamian kafelek Banku Szwaj-
carskiego. Gracz posiada go tak dtugo, dopdki nie
przejmie kontroli nad jakim$ mocarstwem. Wtedy
musi zwréci¢ kafelek Banku Szwajcarskiego.

Kafelek Banku Szwajcarskiego upowaznia
gracza do nakazania mocarstwu wykonujagcemu
akurat akcje na rondlu zatrzymania sie na polu
JInwestor”, jesli rzad mocarstwa miat zamiar to
pole ming¢. Przymus ten moze mie¢ jednak miej-
sce w sytuacji, gdy w skarbcu mocarstwa znaj-
duje sie wystarczajgca ilo$¢ pieniedzy na wyptate
wszystkich dywidend.

Na koniec karte inwestora nalezy przekazacé

kolejnemu graczowi przy stole zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara.
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Ta akcja przebiega w 4 etapach.

1. Pobor podatkéow
Aktywne mocarstwo pobiera podatki:

+ 2 miliony za kazda niezajeta fabryke,
+ 1 milion za kazdg flage na mapie.

Fabryke uznaje sie za niezajeta, jesli w regionie,
w ktérym sie znajduje, nie sg obecne zadne wro-
gie czotgi. Maksymalnie mozna pobrac¢ 23 miliony
(8 milionéw za 4 niezajete fabryki i 15 milionow
za 15 flag). Bank wptaca wartos¢ zebranego
podatku do skarbca mocarstwa.

2. Wyptata zoldu

Mocarstwo wptaca do banku ze swojego skarbca
1 milion za kazdg jednostke militarng (czotgi
i statki) na mapie. Jesli skarbiec jest pusty, nie
dokonuje sie dalszych optat.

3. Premia za sukces

Gracz otrzymuje ze skarbca mocarstwa tzw.
premie za sukces. Wysokos¢ premii widnieje
w srodkowym rzedzie tabeli podatkowej: 1 milion
za pobor podatkdw w wysokosci co najmniej
6 milionow, 2 miliony za co najmniej 10 milionéw
itd. Jesli wyptata zotdu byta na tyle wysoka, ze
w skarbcu brakuje pieniedzy, gracz otrzymuje
premie w najwyzszej mozliwej wysokosci. (Moze
sie tez zdarzy¢, ze nie otrzymuije jej w ogdle).

4. Dodanie punktéw wptywu

W zaleznosci od wysokosci zebranych podat-
kéw mocarstwo otrzymuje takze punkty wptywu
zgodnie z wartoscig w dolnym wierszu tabeli
podatkowej. Punkty wptywu sg niezalezne od
wyptaty zotdu oraz premii za sukces. Nowe
punkty wptywu dodawane sg do tych zdobytych
w poprzednich turach na torze punktaciji.

Kiedy ktére$ z mocarstw osiggnie 25 punktéow
wptywu, gra dobiega konca. Jesli w tej ostatniej
turze gry zostato miniete pole akgiji ,Inwestor”, to
pomija sie juz jego dziatanie.
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Przyktad:

tiantyk

— Poinocny

-'.-

Murze Karaibskie

USA wybiera na rondlu akcje ,Podatek”.

1. Bank wpfaca do skarbca mocarstwa 11 milio-
néw (6 za 3 niezajete fabryki i 5 flag).

2. USA wyptaca zotd swoim jednostkom militar-
nym (2 statki i 1 czotg) w wysoko$ci 3 miliondw
(do banku).

0-5 b g 10

Prevala fmid)

3. Zgodnie ze wskazaniami tabeli podatkowej
(Srodkowy rzad) gracz otrzymuje ze skarbca
2 miliony premii za wypracowany sukces.

4. Tabela podatkowa wskazuje ,,+4” punkty wptywu
(dolny rzgd), wiec gracz dodaje 4 punkty mocar-
stwu na torze punktacji.

WARIANTY GRY ,IMPERIAL 2030”

Ponizsze warianty gry mozna rozgrywac¢ osobno
lub tgczy¢ ze sobg.

Wariant: Brak kafelka inwestora

Wariant powoduje rzadsze zmiany kontroli rza-
dow.

Usun kafelek inwestora z gry. Zamiast niego
kazdy gracz moze zainwestowa¢ w udziaty
mocarstwa natychmiast po turze tego mocarstwa.

Na przyktad:
Po turze zakoriczonej przez Chiny gracz je kon-
trolujigcy moze kupi¢ chinski kafelek udziatu.
Nastepnie mogg to uczyni¢ wszyscy pozostali
gracze, poczagwszy od gracza siedzgcego przy
stole na lewo od gracza kontrolujgcego Chiny,
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.
Uwaga: gracze posiadajgcy kafelek Banku
Szwajcarskiego moga zainwestowac w dowolne
wybrane przez siebie mocarstwo. Nastepnie
swojg ture rozgrywajg Indie.

Na polu ,Inwestor” na rondlu wyptacane sg jedy-

nie dywidendy. Miniecie tego pola nie uruchamia
zadnych dziatan.

Jesli na poczatku gry nie zostat wykupiony zaden
udziat ktérego$ mocarstwa, to gracze moga kupi¢
jego udziaty natychmiast po turze poprzedzajg-
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cego mocarstwa. Jako pierwszy moze dokonaé
inwestycji gracz kontrolujgcy to mocarstwo.

Wariant: Premia tylko za wzrost podatku

Gracze otrzymujg premig za sukces tylko w przy-
padku, gdy uda im sig podnies¢ warto$¢ podatku
kontrolowanego przez siebie mocarstwa. Biezgca
warto$¢ podatku jest oznaczana za pomoca trze-
ciego osmiokgtnego znacznika w srodkowym rze-
dzie tabeli podatkowej. Za kazde pole, o ktdre
znacznik przesuwa si¢ w prawo, rzad (gracz)
otrzymuje premig 1 miliona ze skarbca mocar-
stwa. Jesli natomiast warto$¢ podatku spadnie
i znacznik przesunie sie w lewo, gracz nie ponosi
z tego tytutu zadnych kosztow.

Przyktad:
e cc o 3 {(AE
Prerala (i) g - ! 2 2 3

W powyzszej sytuacji warto$¢ podatku pobiera-
nego przez rzgd Chin wzrosta do 12 milionéw.
Z6#ty znacznik nalezy przesungé na torze pre-
mii 0 4 pola w prawo. Gracz kontrolujgcy Chiny
otrzymuje wiec premie w wysokosci 4 milionéw
z chinskiego skarbca.
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Czy statki mogq niszczyc fabryki?

Statki nie mogg niszczy¢ fabryk, bo nie moga
wkracza¢ do regionéw ladowych po tym, gdy
wypltynety w morze.

Kiedy mocarstwa mogg wystac swaje jed-
nostki militarne do walki?

Istniejg 2 takie sytuacje:

1.Gdy mocarstwo wybierze na rondlu akcje
.,Manewry”, jego jednostki mogg walczy¢ prze-
ciwko obcym jednostkom.

2.Jednostki nieaktywnego mocarstwa moga
wywotywac bitwe, jesli aktywne mocarstwo wkro-
czy do zajmowanego przez nie regionu (nieza-
leznie, czy wkraczajgce jednostki sg nastawione
pokojowo, czy wrogo).

Czy czolgi i statki mogq walczyc ze sobg?
Jest to mozliwe, ale tylko w sytuac;ji, gdy statek
znajduje sie jeszcze w porcie, a do jego regionu
domowego wkroczy obcy czotg.

Czy czolgi mogq wkraczac na wyspy?

Tak, ale tylko na 5 nazwanych wysp / archipela-
gow, ktére stanowig regiony ladowe. Sg to: Japo-
nia, Filipiny, Indonezja, Australia i Nowa Zelan-
dia. Inne wyspy, na przyktad Madagaskar, nalezy
ignorowac. Grenlandia jest niedostepna nie tylko
z powodu braku nazwy, ale takze dlatego, ze
znajduje sie juz na obszarze regionéw polarnych.

Co oznacza zablokowanie dzialania sieci
kolejowej?

Jesli na przyktad wroga armia Chin stacjonuje
w Nowosybirsku, wtedy niemozliwe jest przedo-
stanie sie kolejg z Moskwy lub Murmanska do
Wiadywostoku. W takiej sytuacji nie mozna takze
dosta¢ sie kolejg do Nowosybirska. Jesli przy-
ktadowo jednostka rosyjska przemiescitaby sie
z Ukrainy do Moskwy, to nie moze skorzysta¢
z potgczenia kolejowego, aby walczy¢ z chinskim
czotgiem w Nowosybirsku.

Czy mozna umieszczac flagi w regionach
domowych innych mocarstw?

Nie. Ale wroga okupacja regionu domowego
innego mocarstwa uniemozliwia mu umieszcza-
nie w nim jednostek militarnych, pobér podat-
kéw za znajdujgca sie w niej fabryke, korzystanie
z sieci kolejowej oraz budowe fabryki.
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Kiedy z planszy usuwana jest flaga?

Jedynie w przypadku, gdy w regionie jest obecne
tylko jedno (nowe) mocarstwo. To oznacza, ze
dopdki w regionie znajdujg sie jednostki réznych
mocarstw lub Zadne, flaga pozostaje na miejscu.

Czy gracze mogq oddawac udziaty?

Jest to mozliwe tylko w momencie, gdy gracz
otrzymuje w zamian nowy udziat danego mocar-
stwa o wyzszej wartosci.

Czy inwestor moze dokonac dwukrot-
nie inwestycji, jesli posiada kafelek Banku
Szwajcarskiego?

Nie. Jesli gracz uzyje kafelka inwestora, nie moze
dokona¢ powtoérnej inwestycji z pomocg Banku
Szwajcarskiego.

Co sig dzieje w przypadku, gdy wszystkie
zasoby mocarstwa ostang wykorzystane?
W takim przypadku mocarstwo nie moze budo-
waé nowych jednostek lub nie moze umieszczaé
w regionach nowych flag. Nielimitowane sg nato-
miast zasoby banku (gotéwka, kafelki Banku
Szwaijcarskiego).

Czy gracze mogq pozyczac lub przekazy-
wac sobie pienigdze?

Nie. Gracze nie mogg pozycza¢ ani przekazy-
wacé sobie pieniedzy. Nie mogg takze pozyczaé
ani pobieraé pieniedzy z banku lub ze skarbcow
mocarstw. Gracze moga jedynie przekazywac
swoje pienigdze do skarbca kontrolowanego
przez siebie mocarstwa, a takze kupowac udziaty
mocarstw i w ten sposob zasila¢ ich skarbce.

Czy gracze mogq dokonywac migdzy sobg

roznych ustaleri?

Tak, nie jest to zabronione. Mocarstwa moga na
przyktad ustala¢ miedzy sobg strefy wptywow, a
nawet zawigzywac¢ pakty. Jednakze w grze nie
istniejg zasady regulujgce te sprawy, wigc gracze
nie sg zobowigzani dotrzymywacé tych ustalen!
Pamietajcie takze, ze wszelkie ustalenia mogg
sie zdezaktualizowaé w obliczu zmiany rzadu.

Ktorymi ciesninami mogq przemieszczac
sig czolgi?

Czofgi mogg przemieszczac si¢ z Rzymu do Tur-
cji oraz z Paryza do Londynu (gdzie istnieje pota-
czenie kolejowe). Inne ciesniny sg niedostepne,
co zostato na mapie oznaczone za pomoca prze-
rywanej pomaranczowe; linii.



WSKAZOWKI STRATEGICZNE

Nie zapominajcie o punktach wptywu
Mocarstwo zdobywa punkty wplywu poprzez
budowe fabryk, umieszczanie na planszy nowych
flag i przeprowadzanie akgji ,Podatek”. O ile uni-
kanie wszelkich konfliktow raczej nie jest moz-
liwe, to nalezy wzigé pod uwage, ze mocarstwo
zaangazowane w czeste potyczki zbrojne nie ma
szans na zdobycie wielu punktow wptywu.

Nie skupiajcie sig tylko na jednym mocarstwie
Wiemy, ze bardzo kuszgca jest wizja umacniania
swojej kontroli w jednym mocarstwie, zakup tylko
jego udziatéw, rozbudowa jego zaktadéw przemy-
stowych i wyptata jego dywidend. Ale ta strategia
moze okazac sie zdradliwa, jesli pozostali gracze
zignorujg swoj wktad w rozwoj tego mocarstwa.
W konsekwencji zostanie ono predzej czy péz-
niej zaatakowane.

Dobajcie o swoje zasoby finansowe

Oczywiscie bardzo istotne jest dbanie o rozwdj
mocarstwa, nad ktérym sprawujemy kontrole.
Niemniej jednak nie zapominajcie, iz jestescie
inwestorami, ktorych gtéwnym zadaniem jest
zwyciestwo poprzez maksymalizacje swojego
zysku. Wykonywanie akcji ,Inwestor” na rondlu
moze spowolni¢ rozwdj mocarstwa, ale zazwy-
czaj jest to najlepszy sposob na podreperowanie
stanu swoich finanséw.

Korzysci z posiadania kafelka Banku
Szwajcarskiego

Bank Szwaijcarski jest bardzo przydatny w pozy-
skiwaniu wielu tanich udziatéw o wysokiej warto-
Sci dywidend. | bardzo czesto optacalne zagra-
nie stanowi wymuszenie na mocarstwie postoju
na polu ,Inwestor” i wyptaty dywidend (oczywiscie
o ile zostatly spetnione ku temu warunki).

Zakoticzenie gry moze nastqpic niespo-
dziewanie

Wysoko rozwiniete mocarstwa posiadajgce
wiele fabryk i regionéw podatkowych moga bar-
dzo szybko przesuwac¢ sie na torze punktaciji.
Potrzeba jedynie 3 fabryk i 12 regionéw podat-
kowych, aby zdoby¢ 10 punktéw wptywu. Dla-
tego mozliwe jest, ze mocarstwo znajdujgce sig
dotad w tyle na torze punktacji niespodziewa-
nie wyprzedzi lideréw i zakonczy gre, osiggajac
putap 25 punktéw.

Lle tur zazwyczaj trwa rozgrywka?

Zazwyczaj rozgrywka trwa okoto 120 tur, czyli
20 tur na kazde mocarstwo. Gra konczy sie cze-
sto po czterokrotnym przeprowadzeniu akcji
.Podatek” przez zwycieskie mocarstwo. Aczkol-
wiek nie oznacza to automatycznej wygranej gra-
cza kontrolujgcego to mocarstwo.

KILKA SEOW O HISTORII GRY
JMPERIAL 2030”

Wydana w 2006 roku gra ,Imperial” okazata sie tak
duzym sukcesem, ze od razu zrodzita si¢ w naszych
gtowach mys|, aby stworzy¢ kolejng gre opartg na tym
samym mechanizmie. Temat inwestoréw dziatajacych na
skale miedzynarodowa, poszukujgcych okazji do maksy-
malizacji swoich zyskéw i wykorzystujgcych w tym celu
potencjat ekonomiczny $wiatowych mocarstw zyskat
nagle niebywatg atencje w obliczu finansowego kryzysu
w 2008 roku. Przewidywane powstanie nowych super-
mocarstw: Chin, Indii i Brazylii, sktonito nas ostatecz-
nie do umiejscowienia akcji gry w przysztosci. Ponadto
poszerzenie mapy do obszaru catego $wiata spowodo-
wato wzrost liczby regionéw neutralnych w poréwnaniu
z poprzednig mapg Europy. Réwnoczesnie potrzebne
byty drobne zmiany w zasadach i uproszczenie niektd-
rych z nich. Rozgrywka na mapie $wiata wymagata spe-
cyficznego dostosowania. Jednakze nie nalezy trakto-
wac przynaleznosci pewnych regionéw jako manifestacji
naszych politycznych zapatrywan. Gra ,Imperial 2030”
nie postuluje niepodlegtosci Alaski czy Quebecu, tak
samo jak prawa lzraela i innych niezaleznych panstw nie
powinny by¢ na podstawie naszej gry kwestionowane.

15

Jmperial 2030” zostat przetestowany i dopracowany
dzieki zaangazowaniu wielu grup graczy. W Ham-
burgu pragniemy podziekowaé szczegodlnie: Stepha-
nowi Borowskiemu, Larsowi Briiggingowi oraz grupom
z Rieckhof i Jork. Spoza Hamburga podziekowania
nalezg sig: Brettspielbaren z Berlina, grupie Heidelber-
gers z Burg Stahleck, graczom z Spielportugal, Mar-
tinowi Wallace’owi i Markowi Bigneyowi, ktéry razem
z Ralphem Andersonem pomégt nam takze przy ttuma-
czeniu tekstu na jezyk angielski. Alexander Jung jest
autorem niesamowitej oprawy graficznej, a praca z nim
stanowi zawsze cudowne doswiadczenie. Do powstania
gry przyczynito sie jeszcze wiele innych oséb, ktérych
nazwisk nie sposéb tu wymieni¢. Nie mozemy zapo-
mnie¢ o udziale Petera Dorsama, ktéry jest nie tylko
zatwardziatym testerem, ale takze wydawca. Bez niego
wydanie tej gry bytoby po prostu niemozliwe.

Moje wielkie podzigkowania kieruje do wszystkich, kto-
rzy powotali ,imperial 2030” do zycia!

Hamburg, pazdziernik 2009 r.
Mac Gerdts



SKROT ZASAD

Przygotowanie gry
1. Umies$c¢ po 6 znacznikédw mocarstw na srodku rondla
i na torze punktacji na polu ,0”".
2. Umies¢ po 2 fabryki w kazdym mocarstwie na kwa-
dratowych polach miast (kolor fabryki i miasta musi si¢
zgadzac).
3. Posortuj udziaty i umie$¢ je w stosach w odpowied-
nich skarbcach (w kolejnosci rosngcej, najmniej warto-
$ciowy na gorze).
4. Rozdaj pienigdze i kafelki rzagdow:
* 4-6 graczy:
13 milionow
1 losowy rzad dla kazdego gracza
« 3 graczy:
24 miliony
1) USA, Indie 2) Brazylia, Rosja 3) Europa, Chiny
* 2graczy:
35 milionéw
1) Chiny, Europa, Brazylia, 2) Rosja, Indie, USA
5. Gracze kupujg udzialy zgodnie z rewersem swoich
kafelkéw rzgdéw (ptaca do skarbéw mocarstw).
6. Jezeli zostaly jakie$ kafelki rzadoéw, biora je gracze,
ktérzy maja najwigksze udziaty w nich.
7. Kafelek inwestora bierze gracz po lewej stronie gra-
cza kontrolujgcego Rosje (jesli nie ma Rosji, to na lewo
od Chin).

Przebieg gry

Tury przebiegajg w kolejnosci skarbcéw mocarstw (od
Rosji do Europy).

Przesun znacznik mocarstwa o 1, 2 lub 3 pola za darmo
i wykonaj akcje (za kazde dodatkowe pole ptacisz 1 +
poziom wptywu mocarstwa).

Koniec gry

Natychmiast, gdy ktéres mocarstwo osiggnie limit
25 punktow.

Gracze punktujg za dywidendy przemnozone przez
poziom wptywu kazdego mocarstwa + wiasna gotéwka.

Akcje na rondlu

Fabryka: Zbuduj 1 fabryke, ptacac 5 milionow ze
skarbca mocarstwa (brgzowe miasto — zaktad zbroje-
niowy, niebieskie — stocznia).

Produkcja: Kazda nieokupowana fabryka moze
wyprodukowac za darmo 1 czotg (brgzowa) albo 1 sta-
tek (niebieska).

Import: Kup do 3 jednostek militarnych, ptacac
za kazda 1 milion ze skarbca mocarstwa. Umie$¢ czolgi
w dowolnych nieokupowanych regionach mocarstwa,
statki w portach.

Manewry: Najpierw ruszajg sie statki, nastepnie czolgi.
1. Statki: mogg przemiesci¢ sie do sasiednich regio-
néw morskich.

2. Czotgi: moga przemiesci¢ sie¢ do sasiednich regio-
néw ladowych. Mogg za darmo poruszac sie kolejg

w obrebie domowych regionéw (przed lub po normal-
nym ruchu).

Konwdj: czotgi moga ruszac sie przez regiony morskie,
wykorzystujgc statki (1 statek transportuje 1 czotg).

Jednostki niszczg sie w stosunku 1:1.

3 czotgi mogg zniszczyc 1 fabryke.

Wrogie jednostki blokujg produkcje, import, budowe
fabryk, pob6r podatkéw, potgczenia kolejowe.

3. Flagi: umie$¢ flagi mocarstwa na nowo zajetych regio-
nach lgdowych i morskich (bez obcych jednostek armii).
Inwestor: Punkt 2 i 3 sg rozpatrywane takze po minie-
ciu pola ,Inwestor”.

1. Wszyscy gracze posiadajgcy udziaty aktywnego
mocarstwa otrzymujg dywidendy ze skarbca tego
mocarstwa.

2. Posiadacz karty inwestora: a) otrzymuje z banku
2 miliony; b) moze kupi¢ udziat 1 dowolnego mocarstwa
(pfaci do skarbca tego mocarstwa).

3. Posiadacze karty Banku Szwajcarskiego moga takze
kupi¢ udziaty.

Podatek:

1. Mocarstwo otrzymuje z banku 2 miliony za kazdg nie-

okupowang fabryke + 1 milion za kazdg flage mocarstwa
na planszy.

2. Mocarstwo ptaci do banku 1 milion za kazdg jednostke
swojej armii.

3. Mocarstwo ptaci graczowi premie — zgodnie z tabelg
podatkowa.

4. Dodaj punkty wptywu na torze punktacii.
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