Struggle of Empires


רקע
המשחק מתרחש במאה ה-18, ויוצר מחדש את העויינות הצבאית, הכלכלית, והפוליטית בין המעצמות השונות באירופה בתקופה זו. הייתה זו תקופה של מלחמה מתמשכת בעיקר בקולוניות הרחוקות.

מהלך המשחק
המשחק מתחלק לשלוש "תקופות מלחמה" (להלן "מלחמות"), בריתות נרקמות בתחילת כל מלחמה. מלחמה נמשכת 5 או 6 תורות. בכל תור לשחקן יש 2 פעולות. בסוף כל מלחמה נרשמות נקודות ניצחון על פי המספר היחסי של הסמנים בכל אזור. יחידות צבאיות יכולות להגן או לכבוש סמני השפעה פוליטיים, אך אינן מייצגות שליטה באזור. מבחר אריחי השיפור (להלן "אריחים") מאפשרים הטבות כלכליות, פוליטיות, וצבאיות, בלעדיהם יקשה מאד על שחקן לנצח במשחק. במהלך המשחק כסף הינו חיוני, וניתן להשיגו תמיד, אולם המחיר יהיה אי שקט בקרב האוכלוסייה.

המפה
המפה מראה את אירופה וכן שישה אזורי התיישבות (קולוניות). שלושת אזורי הקולוניות האמריקאיות (צפון, דרום, והקריבים) הינם מחוברים שכן ההפלגה בין אזורים אלו אינה מסוכנת. לכל מטרה אחרת מדובר בשלושה אזורים נפרדים וההתייחסות אליהם היא בדיוק כמו לאפריקה, הודו, ומערב הודו. 

יש במפה 7 מדינות לשחקנים, אשר אין עליהן נקודות ניצחון. ויש 11 אזורים עם שמות ונקודות ניצחון, על שליטה באזורים אלו ילחמו השחקנים.  ששת האזורים הקולוניאליים, כמו גם האזור הבלטי והמזרח התיכון, מושפעים מסמנים ימיים. ניתן להציב יחידות יבשתיות ומבצרים בכל האזורים.

רשימת חלקי המשחק
מפה, חוקים, סמני שחקן (14 יחידות צבא, 7 ספינות, 2 מבצרים, 23 סמנים פוליטיים – לכל צבע), סמני "אי שקט" (60), סמני מדינות (65), אריחי שיפור (51), אריחי חברות (9), אריחי בריתות (11), סמן מלחמה, סמן סיבוב, מטבעות (40 מטבעות זהובים בערך 1, ו 30 מטבעות כסופים בערך 5), 2 דפי עזרה לשחקן, 4 קוביות.

סידור המשחק
הצב את כל מטבעות המשחק בצד, כ"בנק". שים את כל סמני המדינות בשק קטן או בכוס, משוך 10 סמני מדינות, והצב אותם על המדינות הרשומות עם הפנים למעלה. ארגן את כלל האריחים (בריתות, חברות, ושיפור) בצורה שתאפשר לכלל השחקנים לבחון את האריחים. הצב את סמן המלחמה על הספרה אחת, כמו גם את סמן התורות. קבעו בעזרת גלגול קוביות, או בכל דרך שנראית לכם מיהו השחקן הראשון.

לאחר מכן כל שחקן צריך לבחור צבע (ולמעשה מדינה אותה הוא מייצג). הצב סמן שליטה של כל שחקן על המספר 5 בטבלת האוכלוסייה. כל שחקן מקבל 10 כסף. הצב סמן שליטה של כל שחקן על המספר 0 בלוח הניקוד המקיף את המפה. 
כל שחקן מושך 5 סמני מדינות ומציב סמן שליטה פוליטית המייצג אותו על מדינות אלו. בשלב זה יש להתעלם מכל סימון על גבי סמני המדינות, פרט לשם  המדינה. סמנים אלו מוחזרים לקופסת המשחק, וסיימו את תפקידם (הם אינם חוזרים לשק ממנו נשלפו סמני המדינות).
כל שחקן בתורו מציב על המפה 5 יחידות צבאיות (יחידה יבשתית, ספינה, או מבצר), שלב זה מתבצע בתור יחידה אחר יחידה, החל בשחקן הראשון ועל פי סיבוב השעון. יחידה יכולה להיות מוצבת בכל אזור במפה המעניק נקודות ניצחון. ספינות יכולות להיות מוצבות בשמונת אזורי הימים הקיימים במפה (6 אזורי הקולוניות, הים התיכון והים הצפוני). שימת לב שאין חובה שלשחקן יהיה סמן פוליטי באזור מסוים על מנת להציב שם יחידה צבאית. אין כל חוק המגביל את התנועה במהלך שלב זה.


חשוב לזכור
כסף במשחק זה הינו חשוב מאד. שחקן אינו יכול "לפשוט רגל", ותמיד הינו נגיש לסכום כסף נוסף. שחקן יכול בכל שלב במשחק בו הוא נדרש לשלם סכום כלשהו שאין ברשותו, לקבל כסף במכפלות של 2 מהבנק תמורת סמני "אי שקט". 2 כסף = סמן "אי שקט"אחד. לא ניתן לבצע המרה זו לפני הצורך בכסף (ולמעשה אין צורך), וכן לא ניתן להשיב סמני "אי שקט" לקופה תמורת תשלום כלשהו. 

סמני "אי שקט" – שחקנים יעקבו אחר כמות סמני ה"אי שקט" שברשותם. סמנים אלו יתקבלו כאשר שחקן ידרוש כסף מהבנק (כמתואר למעלה), כאשר שחקן יבחר לקחת אריח תעשיה, וכן כאשר יפסיד יחידה בקרב. סמני ה"אי שקט" הנאספים אצל שחקן אינם מידע גלוי, והשחקן שומר סמנים אלו הפוכים.

מהלך 'מלחמה'
המשחק נמשך 3 מלחמות, לכל מלחמה יש את השלבים הללו:
1. הצב 10 סמני המדינות (לא במלחמה הראשונה).
2. קבע בריתות וסדר השחקנים.
3. פעולות השחקנים.
4. הכנסה ותשלום.
5. נקודות ניצחון.
6. סיום המלחמה.

בסוף המלחמה השלישית, המשחק המסתיים.

הצב סמני מדינות
משוך באקראיות 10 סמני מדינות והצב אותם במקומותיהם על המפה. כל סמן מהמלחמה הקודמת, נשאר על המפה. אין לבצע מהלך זה במלחמה הראשונה שכן 10 סמנים הוצבו בעת סידור המשחק. 

קבע בריתות וסדר שחקנים
בשלב זה השחקנים יתחלקו לשתי בריתות בסדרה של מכרזים. במלחמה הראשונה השחקן הראשון להכריז הינו השחקן שנקבע כ"שחקן הראשון" ולאחריו ההכרזות יתקדמו בכיוון השעון. את המכרז השני יפתח השחקן שלשמאלו, וכך הלאה. 
במלחמה השנייה והשלישית השחקן הראשון להכריז יהיה השחקן שזז אחרון במלחמה הקודמת. המכרז הבא יחל בשחקן שלשמאל שחקן זה וכך הלאה.

השחקנים מכריזים בתמורה לכסף. ניתן להתחיל מכרז בסכום אפס או כמובן בסכום גבוה יותר. שחקן יכול להעלות את הסכום או לומר "עבור", אם שחקן הכריז "עבור" הוא עדיין יכול לשוב לאותו המכרז, אם וכאשר יגיע תורו. מכרז מסתיים כאשר כלל השחקנים הכריזו עבור ברצף. השחקן שהכריז את הסכום הגבוה ביותר - זוכה. 

כאשר שחקן מציע מכרז, הוא חייב להראות באותו הזמן מה תהיה משמעות ניצחונו במכרז זה. השחקן מציב סמן של שחקן אחד במיקום A וסמן של שחקן אחר במיקום B. שחקן אינו חייב להציב דווקא את הסמן של עצמו. המקרה היחיד בו שחקן יכול להציב רק סמן אחד במכרז שכזה הינו במשחק בעל מספר אי זוגי של שחקנים, וכאשר נותר רק שחקן אחד אחרון שאינו שייך עדיין לברית כלשהי. כאשר שחקן במהלך ההכרזה מעלה את הסכום המוצע, הוא מיד מציב את הסמנים כפי שיחפוץ, בתנאי שאף אחד מהסמנים/שחקנים אינם כבר חלק מברית קיימת.  

השחקן שלבסוף סוכה במכרז, משלם את הסכום עליו הכריז, וכן מעביר את הסמן ממיקום A  למקום השמאלי הפנוי בשורה העליונה של הבריתות, ואת הסמן ממיקום B  למקום השמאלי הפנוי בשורה התחתונה של הבריתות.	אם עדיין יש שחקנים שאינן חלק מברית כלשהי מתחיל מכרז חדש. שחקן לוקח חלק במכרזים הבאים גם אם הוא כבר חלק מברית כלשהי. יש לחזור על שלב זה ככל שנדרש עד אשר כל שחקן הינו חלק מאחת הבריתות.

דוגמא למכרז - בריטניה הינה המדינה הראשונה להכריז היות והיא שיחקה אחרונה במלחמה הקודמת. בריטניה מכריזה אפס. השחקן בוחר להניח את הסמן שלו במיקום A ואת הסמן של השחקן הפרוסי במיקום B. (דבר המרמז שבריטניה מעוניינת להכריז מלחמה על פרוסיה). השחקן הצרפתי שמח על הבחירה ומכריז 'עבור', השחקן הפרוסי אינו מרוצה, מכריז 1, ומציב את הסמן האוסטרי במיקום A ואת השחקן הצרפתי על מיקום B. יתר השחקנים מכריזים 'עבור', ולכן פרוסיה זוכה במכרז. הסמן האוסטרי מוצב במיקום הראשון בטבלת הבריתות. השחקן הצרפתי מוצב במיקום השני באותה טבלה. הסיבוב הבא של ההכרזה מתחיל. 


פעולות שחקנים

במשחק בו 2, 3 או 4 שחקנים בשלב זה לכל שחקן 6 תורות. 
במשחק עם 5 שחקנים ומעלה, לכל שחקן 5 תורות. 
סדר השחקנים נקבע על פי הסמנים המוצבים על לוח הבריתות.

בכל תור שחקן יכול לבצע 2 פעולות בשילוב כלשהו, מבין הר"מ:
1. קניית אריח – אחד בתור !
2. בניית יחידה צבאית.
3. תזוזה של 2 יחידות.
4. ביצוע התקפה אחת.
5. ביצוע התיישבות או שעבוד – פעם אחת בתור. 
6. עבור. 

לאחר שכל שחקן השלים 2 פעולות, מוזז סמן התור לתור הבא, ולאחר 5 או 6 תורות השלב מסתיים.

קניית אריח – 
השחקן הפעיל יכול לבחור אריח מבין אלו שטרם נרכשו. על השחקן לשלם את תמורת האריח שיכול להיות בכסף (מסומן בעיגול), סמן "אי שקט" (מספר במסגרת אפורה), ו/או אוכלוסייה (סימון אוכלוסייה). אם אין כל סימן תשלום על האריח, האריח הינו חינם, אולם כמובן שמדובר עדיין בפעולה. אם מסומן "אי שקט" על השחקן לקחת יחד עם האריח סמן "אי שקט".

בדר"כ אריח שנרכש נשאר ברשות השחקן עד סוף המשחק, אולם יש מספר חריגים. בריתות תמיד מוחזרות בסיום מלחמה. האריחים "הפיראטים" ו"מרד העבדים" חייבים להיות משוחקים מיד (ולשוב למלאי). האריחים "התקפת פתע", "מצור ימי", ו"נסיגה בקרב" הם לשימוש חד פעמי, ניתן לשמור אריחים אלו אולם ברגע שבוצע בהם שימוש הם מוחזרים מידית למלאי. שחקן לא יכול לעשות שימוש באריח שכזה ואז בפעולתו השנייה באותו התור לבחור שוב את אותו האריח. 
אלא אם מצוין אחרת, לאריח יש אפקט מתמשך. 

אם אריח מסומן במשולש, ניתן להשתמש בו פעם אחת במלחמה. לאחר השימוש יש לסובב את האריח ב 90 מעלות על מנת לסמן כי כבר נעשה שימוש באריח זה. שימוש באריח קיים הינו פעולה חופשית (משמע זו פעולה נוספת לשני הפעולות המותרות לשחקן בתורו), אין כל מגבלה למספר האריחים ששחקן יכול להשתמש בהם בתור. 

אם אריח מסומן בריבוע, הוא מוחזר לקופסא (ולא למלאי) לאחר השימוש בו. 

בניית יחידה
שחקן יכול להציב יחידה יבשתית, מבצר או ספינה במדינת האם שלו. השחקן משלם באוכלוסייה אחת תמורת היחידה. מיד לאחר מכן השחקן יכול להזיז את היחידה שנבנתה על פי כללי התנועה. זו הפעם היחידה האפשרית בה ניתן להזיז מבצר, אשר נחשב כיחידה יבשתית לעניין זה. כל כללי התנועה בים חלים ומתקיימים. אם מבצר נכשל מלהגיע ליעדו בשל חוקי התנועה הימיים הוא מושב למדינת האם, וניתן להזיזו שוב כחלק מפעולת תנועה. כאשר מבצר הוצב באזור עם ערכי ניצחון, לא ניתן להזיזו יותר.
שחקן יכול להחליט להרוס יחידה ולבנות אותה במקום אחר כפעולה, אולם בעשותו כן חובה עליו לקבל סמן "אי שקט" בעבור היחידה שהרס. 

תנועה של 2 יחידות
רק יחידות יבשתיות וספינות יכולים לנוע. מבצרים יישארו במקומות בהם נבנו. פעולה זו מאפשרת לשתי יחידות לנוע. כל תנועה מבוצעת ונבחנת באופן נפרד מהתנועה האחרת, ואלו מבוצעות אחת אחרי השנייה.  
אין כל מגבלה לגבי המרחק שניתן להעביר יחידה. יחידות אינן עוברת "דרך" אזורים אחרים, אלא מגיעה ישירות לאזור החדש. 
תנועה יבשתית – יחידה יכולה לנוע בין כל שני אזורים ובלבד שהתקיימו כל התנאים. יחידה יכולה לנוע לאזור קולוניאלי רק אם יש לשחקן לפחות ספינה אחת באזור זה. שים לב שספינה בצפון אמריקה למשל, אינה יכולה לאפשר תנועת יחידה לדרום אמריקה או לאזור הקריבי, אלא לצפון אמריקה בלבד. 
יחידה יכולה לנוע לאזור באירופה רק אם התקיימו תנאים אלו:
1. לשחקן יש סמן השפעה באזור.
2. לשחקן יש סמן השפעה באזור סמוך. 
3. האזור סמוך למדינת האם של השחקן – שים לב, בריטניה נחשבת סמוכה לגרמניה.
4. לשחקן יש ספינה באזור – משמע בים הבלטי או בים התיכון.  לנושא תנועה זו, ניתן לנוע אל האימפריה העותומנית, אם לשחקן יש ספינה בים התיכון.

שחקן לעולם אינו יכול לנוע אל מדינת אם של שחקן אחר, שחקן יכול תמיד להשיב את יחידותיו אל מדינת האם שלו. 

תנועה ימית -  ספינה יכולה לנוע מכל אזור ימי לכל אזור ימי אחר. למעשה יש 8 אזורים כאלו. ששת אזורי הקולוניות , הים התיכון והים הבלטי הצפוני. 
כל ספינה או יחידה שנעה באמצעות ספינות בין אזורים קולוניאליים,  (יחידה/ספינה החוצה את סימון החבל שבין האזורים) צריכה לבצע בדיקה באם התנועה אכן צלחה. הבדיקה מתבצעת על ידי השלכת קובייה, באם התוצאה הינה 2 ומעלה, התנועה צלחה. אם התוצאה הינה 1 יש לגלגל את הקובייה שוב – אם התוצאה הינה 1 או 2 – היחידה מושמדת. אם התוצאה הינה 3 או 4 – היחידה שבה לנקודת המוצא. אם התוצאה הינה 5 או 6 התנועה מוצלחת.
אין צורך לבצע בדיקת תנועה ימית בתנועה בתוך אירופה, או בתנועה בין חלקיה השונים של אמריקה (אך השחקן עדיין צריך שתהיה לו ספינה באזור היעד). 

דוגמא לפעולת תנועה - בריטניה מחליטה שהיא מבצעת פעולת תנועה, משמע היא יכולה להניע 2 יחידות. בריטניה רוצה להביא יחידה להודו, אולם אין לה ספינה באזור. לפיכך הפעולה הראשונה של בריטניה הינה להביא ספינה מצפון אמריקה להודו. בשל העובדה כי מדובר במעבר בין אזורים, על השחקן הבריטי להטיל קובייה, התוצאה הינה 2 והספינה הגיעה ליעדה. עכשיו השחקן הבריטי מעונין להעביר את הצבא הנמצא כעת בגרמניה. גם תנועה זו דורשת גלגול קובייה, והתוצאה כאן היא 1. לפיכך יש לבצע גלגול נוסף של הקובייה, והתוצאה השנייה הינה 3. כתוצאה מכך התנועה אינה מתאפשרת והשחקן מוחזר לנקודת המוצא, במקרה זה, גרמניה. באם לשחקן הבריטי יש פעולה נוספת, הוא יכול להחליט כי הינו מבצע שוב פעולת תנועה, אולם הוא כמובן אינו מחויב לעשות כן.

התקפה
עלות התקפה הינה 2 כסף, על השחקן לשלם את הסכום לפני שמגולגלות הקוביות. 
השחקן הפעיל בוחר את האזור בו הוא מעונין לבצע התקפה. שחקן יכול לתקוף שחקן אחר, או סמן השפעה ניטראלי (סמן עם מספר מסוים עליו). אם יש יותר מסמן אחד באזור, השחקן התוקף מכריז טרם ההתקפה את מי הוא תוקף בדיוק.

בכדי לבצע התקפה יבשתית לשחקן התוקף חייב להיות לפחות סמן צבא יבשתי אחד במקום (לא ניתן לתקוף עם מבצר), שחקן יכול לבצע התקפה רק עם כח ימי, אולם במקרה כזה יתרחש קרב ימי בלבד, ללא שינוי באזור היבשתי, הסיבה היחידה לבצע התקפה שכזו היא על מנת להשמיד כח מגן ימי. 

שחקן אינו יכול לתקוף שחקן אחר שהינו חלק מאותה הברית !

אם ההתקפה מתרחשת באזור קולוניאלי, באזור הבלטי, באזור מדינות הים התיכון, או באימפריה העותומנית, אזי טרם הקרב היבשתי יתרחש קרב ימי, בים הצמוד לאזור (אימפריה עותומנית – הים התיכון). הקרב הימי מתבצע על מנת לקבוע איזה שחקן יקבל סיוע ימי במהלך הקרב היבשתי.  לא ניתן לקבל סיוע ימי בקרב שמתרחש בגרמניה, או במרכז אירופה. 
אם קרב ימי יכול להתקיים, על השחקן התוקף להכריז ראשון אם הוא מעוניין בקרב ימי, אם הוא מתנגד לעריכת קרב ימי, השחקן המגן מקבל אוטומטית סיוע ימי. אם השחקן התוקף מחליט לערוך קרב ימי, השחקן המגן יכול עדיין להימנע מקרב,  ובמצב זה השחקן התוקף מקבל סיוע ימי. אם שני השחקנים מחליטים להילחם הקרב הימי מתרחש. כמובן ששחקן יכול להילחם בקרב הימי רק במידה ויש לו לפחות ספינה אחת באזור. 
לקרבות יבשה ולקרבות ימיים יש אותם כללים. לכל יחידה/ספינה יש כח של 1. למבצר יש כח של 2 בהגנה אולם הם אינם יכולים לשמש בהתקפה. כל שחקן סופר את מספר היחידות בעזרתם הוא תוקף/מגן.  בקרב ימי, השחקן עם המספר הרב ביותר של אריחים מסוג "אימון ימי" מוסיף אחד לכח שלו, בקרב יבשתי, השחקן עם המספר הרב ביותר של אריחים מסוג "אימון צבאי" מוסיף אחד לכח שלו, אם לשחקן יש בקרב יבשה סיוע ימי הוא מוסיף אחד לכח שלו. 
השחקן התוקף זורק 2 קוביות, ומוסיף את ההפרש שבין הקוביות לכח שלו (לדוגמא אם השחקן זרק קוביות וקיבל 4 ו-6 – הוא מוסיף 2 לכח הכולל שלו). השחקן המגן זורק גם הוא שני קוביות ומוסיף לכח הכולל שלו את ההפרש בניהם. השחקן עם הערך הכולל הגבוה מבין השנים, ניצח בקרב !

השחקן שהפסיד בקרב מפסיד יחידה אחת, אם זה קרב ימי השחקן המנצח מרוויח את הסיוע הימי בקרב היבשתי שיתקיים מיד אחר כך. אם השחקן הפעיל ניצח בקרב יבשתי, אזי הוא רשאי להסיר סמן פוליטי של השחקן שהפסיד בקרב ולהציב במקומו סמן פוליטי שלו.  שים לב – אם לשחקן המפסיד אין סמן פוליטי באזור השחקן המנצח אינו יכול להציב שם סמן פוליטי משלו. 
אם השחקן שניצח בקרב, הביס סמן ניטראלי, סמן זה מוסר ובמקומו מוצב סמן של השחקן המנצח. 

אם אחד מהשחקנים גלגל בקוביות תוצאה השווה ל -7 (ללא קשר לסך הכח הכולל שלו, או לשאלה אם ניצח או הפסיד בקרב), על שחקן זה להפסיד יחידה נוספת, אם בקרב השתתף גם בעל ברית מצד אותו שחקן, בעל הברית מפסיד יחידה זו (במידה וצריך להפסיד יחידה שניה). 

במקרה של שיווין שני הצדדים מפסידים יחידה אולם השחקן המגן אינו מפסיד את הסמן הפוליטי שלו. שחקן לעולם אינו מפסיד מבצר בשיווין. אם נוצר שיווין עם סמן ניטראלי, התוקף מפסיד יחידה אולם אינו מרוויח את הסמן. שיווין בקרב ימי משמעותו שאף צד אינו מקבל סיוע ימי בקרב היבשתי.

לסמן ניטראלי יש כח בערך השווה למספר על הסמן, בנוסף אחד השחקנים יזרוק קוביות בשביל הסמן הניטראלי, והתוצאה תתווסף למספר הרשום על סמן. לעולם אין קרב ימי עם סמן ניטראלי, משמע לתוקף תמיד יש סיוע ימי אם יש לו לפחות ספינה אחת באזור. סמן ניטראלי לעולם אינו יכול לקבל עזרה משחקן אחר. אם על הסמן הפוליטי הניטראלי יש מספר מוקף בעיגול זהוב, השחקן שינצח סמן זה מקבל בנוסף כסף בסכום הרשום על הסמן. אם על הסמן יש את הספרה 1 בתוך ריבוע, השחקן המנצח מקבל בנוסף נקודת ניצחון.

שחקנים שהינם בעלי ברית יכולים לתקוף או להגן יחד. שחקן שבחר לסייע לשחקן אחר בהתקפה או בהגנה מצרף את סך היחידות שלו באזור ליחידות של השחקן לו הוא עוזר. השחקן המסייע אינו יכול להשתמש בשיפורים והטבות שיש לו מאריחים לטובת השחקן הפעיל. 
שחקן מסייע יכול להכריז כי הינו מסייע רק בחלק מהיחידות (למשל יכול לומר כי הוא מסייע בקרב הימי אך לא בקרב היבשתי). מבצר לעולם אינו יכול לסייע לשחקן אחר. 
על קרבות ימיים וקרבות יבשה חלים אותם כללים כאשר שחקן בחר לסייע לשחקן אחר. 
כמו בקרב ללא סיוע, שחקן שתוצאת הקוביות שלו הינה 7 מפסיד יחידה. אם השחקן שהפסיד בקרב, גלגל בנוסף גם ערך קוביות של 7 – היחידה הנוספת אותה הוא מפסיד הינה יחידה של השחקן המסייע !
אם יותר משחקן אחד סייע, השחקן הפעיל בוחר איזה שחקן יפסיד את היחידה.
השחקן המסייע לא מרוויח כלום מניצחונו של השחקן לו סייע.
לאחר שהשחקן הכריז על התקפה ושילם עליה, הוא מבקש סיוע משחקנים אחרים (מתוך בעלי בריתו) שיכולים להסכים או לסרב. לאחר מכן השחקן המגן יכול לבקש סיוע מבעלי בריתו. הסכמה לסיוע מתבצעת תמיד לפני גלגול הקוביות. 
ניתן לשוחח בין השחקנים על סיוע גם לפני ההכרזה על ההתקפה, ולפני התשלום, אולם הסכם בין השחקנים בשלב זה אינו מחייב. שחקן יכול להציע כסף לשחקנים אחרים על מנת שיסייעו לו. 
לא ניתן לסייע לסמן ניטראלי. 

אריחי בריתות עשויים להוסיף לכוחו של השחקן, באם הקרב נערך באזור התואם לרשום על האריח. יש אריחים שיסיעו ביותר מאזור אחד לדוגמא: האימפריה העותומנית/פורטוגל. אם האריח מסומן ביחידה יבשתית ויחידה ימית, השחקן יכול להחליט באיזה קרב יסייע לו האריח (לא בשניהם). הוא יכול להחליט על כך לאחר ששחקנים בחרו לסייע לו אולם טרם זריקת הקוביות. לאריחי בריתות יש השפעה מתמשכת, ניתן להשתמש בהם במספר תורות במלחמה אחת. החלטה כי בקרב מסוים אריח שימש כיחידה ימית אינה מגבילה את האריח בקרב הבא, בו הוא יכול להיות גם יחידה יבשתית. 
לא ניתן להפסיד את אריח הברית במקום יחידה צבאית בעת הפסד בקרב.

כל הפסד יחידה גורר קבלת סמן "אי שקט" אחד.
אם לשחקן אין כלל יחידות באזור, הוא עדיין מגן בכח של אפס. הוא עדיין זורק קוביות. אם התוקף מנצח, הוא מקבל את הסמן הפוליטי כרגיל, אולם המגן אינו מקבל סמן "אי שקט" היות ולא הפסיד יחידה.

דוגמא לקרב - ספרד מחליטה לתקוף את בריטניה בצפון אמריקה. לספרד יש 2 ספינות ושני חיילים בצפון אמריקה. לבריטניה יש ספינה אחת וחייל אחד באזור. גם לאוסטריה יש ספינה אחת וחייל אחד. ספרד משלמת 2 כסף בעבור ההתקפה. בריטניה מבקשת מאוסטריה לסייע לה בהגנה, היות ואוסטריה הינה בעלת בריתה.  אוסטריה מסרבת לסייע בקרב הימי אולם מקבלת את הבקשה בהקשר הקרב היבשתי. בריטניה מסרבת להילחם בקרב הימי, ולכן ספרד מקבל סיוע ימי בקרב. הקרב היבשתי מתחיל. ספרד מקבלת תוצאה של 2 ו- 5, כך שהתוצאה הינה 3, לכך יש להוסיף את שתי היחידות של ספרד על המפה, את הסיוע הימי, את העובדה שיש לספרד יותר אריחים של אימון צבאי מבריטניה (לאריחים של אוסטריה אין כל השפעה), ואחד בעבור אריח הברית הצפון אמריקאית שספרד מחזיקה, כך שסך התוצאה של ספרד הינו 8. 
בריטניה מגלגלת 1 ו 6. לכך היא מוסיפה את 2 הצבאות במפה (אחד שלה ואחד של אוסטריה), סך הכל לתוצאה של 7. ספרד מנצחת בקרב. בשל העובדה שתוצאת הקוביות של ספרד הינה 7, היא מאבדת יחידה. בריטניה הפסידה במלחמה ולפיכך מפסידה יחידה. בנוסף סך הקוביות של בריטניה הינו 7 גם הוא, כך שהינה מפסידה יחידה נוספת, אולם היות ואוסטריה סייעה לבריטניה, היחידה הנוספת נלקחת מהשחקן שסייע, אוסטריה. 
ספרד, בריטניה, ואוסטריה, מקבלות כל אחת סמן "אי שקט" בשל היחידות שהפסידו.
בריטניה מסירה סמן פוליטי שלה מהמפה, וספרד מוסיפה סמן משלה.


ביצוע התיישבות או שעבוד
השחקן הפעיל יכול להחליף סמן פוליטי ניטראלי עליו רשום POP  בסמן פוליטי שלו, תמורת תשלום של 1 אוכלוסייה. 
השחקן הפעיל יכול להחליף סמן פוליטי ניטראלי עליו רשום 'Slaves'  בסמן פוליטי משלו, בתנאי שיש לו ספינה באפריקה.  מהלך זה אינו כרוך בתשלום אוכלוסייה. 

שתי האפשרויות נחשבות כאותה פעולה, ולכן ניתן לבצע רק אחת מהן בתור.  
כלומר שחקן אינו יכול לבצע כפעולה ראשונה שעבוד ומיד לאחר מכן כפעולה שנייה התיישבות. 

עבור
שחקן יכול להכריז עבור. הוא יוכל עדיין לבצע פעולות בתורות הבאים. 


הכנסה ותשלום
ראשית מחושבת ההכנסה, ולאחר מכן יש לשלם על תחזוקת היחידות.

כל שחקן מקבל 1 כסף בעבור כל יחידת אוכלוסייה שעדיין יש ברשותם.
כל שחקן מקבל 1 כסף בעבור כל סמן פוליטי בצע שלהם שקיים על המפה. 

לאחר מכן כל שחקן חייב לשלם תחזוקת יחידות בעלות של 1 כסף בעבור כל יחידה שיש לו על המפה. (ספינה, צבא, או מבצר), שחקן אינו יכול להחליט להסיר יחידה במקום לשלם עליה. 

הגדלת אוכלוסייה – כל שחקן מוסיף 5 יחידות אוכלוסייה, אולם לעולם לא ניתן לעלות מעבר ל -9 יחידות.

נקודות ניצחון
נקודות ניצחון מתקבלות בעבור כל אזור, על פי מספר הסמנים באזור. לכל אזור 2 או 3 ערכי נקודות ניצחון. השחקן עם מספר הסמנים הגדול ביותר באזור מקבל את הערך הגבוה הרשום באזור. השחקן עם המספר השני בגודלו מקבל את הערך השני בגודלו, וכך הלאה.

בכל מקרה של שיווין, השחקנים מקבלים את אותו מספר נקודות ניצחון, כך שאם לדוגמא יש לשני שחקנים שיווין במקום הראשון באזור מסוים שניהם מקבלים את הערך הגבוה של הניקוד. השחקן הבא עם מספר הסמנים יקבל גם הוא ניקוד על פי הערך הבא בתור. 
יש לסמן את הנקודות שמתקבלות על מסלול הנקודות המקיף את המפה. 

דוגמא לחלוקת נקודות ניצחון - לבריטניה וצרפת יש 3 סמנים פוליטיים בגרמניה, לאוסטריה יש 2 סמנים ולספרד יש אחד. בריטניה וצרפת מקבלות 8 נקודות כל אחת. אוסטריה מקבלת 5 נקודות, וספרד 3 נקודות. אם ספרד הייתה בתיקו עם אוסטריה, שתי המדינות היו מקבלות 5 נקודות.

סיום מלחמה
הזז את סמן המלחמה למיקום הבא. השב את סמן התור ל- 1 . כל אריח שהיה בשימוש וסובב ב -90 מעלות מושב למצבו המקורי (כך שניתן להשתמש בו שוב). כל אריחי הברית מושבים למלאי. הסמנים מלוח הבריתות מוסרים. יש לזכור מיהו השחקן ששיחק אחרון. 
מתחילה מלחמה חדשה...

סיום המשחק
המשחק מסתיים לאחר המלחמה השלישית. השחקנים חושפים את סמני ה"אי שקט" שברשותם. כל שחקן שיש לו 20 סמני "אי שקט" או יותר, מוריד את סמן הנקודות שלו לאפס, מדינתו נכנסה למצב של "מהפכה" ולמעשה הוא הפסיד במשחק, ללא קשר לניקוד שהיה ברשותו. 
מקרב יתר השחקנים, השחקן שיש לו את מספר סמני ה"אי שקט" הגדול ביותר מפסיד 7 נקודות ניצחון. השחקן בעל מספר סמני ה"אי שקט" הבא בתור מפסיד 4 נקודות ניצחון.  במקרה של שיווין שני השחקנים (או יותר...) מפסידים את ערך הנקודות הרשום למעלה, באותה הדרך בו מחושבות נקודות הניצחון באזור. 
השחקן עם מספר הנקודות הגבוה ביותר לאחר שלב זה – ניצח במשחק !


טיפים לשחקן המתחיל
SoE אינו משחק פשוט, בתחילת המשחק הראשון השחקן יגלה שמעט קשה לו להחליט מהם הפעולות שעליו לנקוט תחילה, הנה מספר טיפים ראשונים:
כאשר מציבים את חמשת היחידות הראשונות, עדיף לחשוב הגנתי. אם אתה מתכוון להחזיק בשטחים קולוניאליים, או מתכוון להתפשט לשטחים אלו, תמיד נכון להתחיל בהצבת ספינות באזור. בדר"כ נכון להציב מבצרים במקום בו יש לך 2 סמנים פוליטיים, אחרת ייתכן ואתה מבזבז את המבצרים.

עוזרת מאד ההבנה כי הסמנים הפוליטיים במפה מראים כמה סמנים יכולים להתקיים באזור זה. לדוגמא – יש 4 סמנים פוליטיים של האימפריה העותומנית, משמע לעולם לא יהיו יותר מארבעה סמנים פוליטיים באזור. 

כאשר משחקים משחק זה בפעם הראשונה, כמות האריחים שניתן לבחור ממנה נראית מאיימת, לפיכך יש לזכור כי בדר"כ האריחים הנ"ל הינם יעילים יותר לבחירה במלחמה הראשונה:
Diplomacy, Mercenaries, Trained Natives, Pressgangs, War Office  
אריחי בריתות טובים רק למלחמה אחת, ולכן קח אריח שכזה כאשר אתה יודע על מלחמה שצפויה להיות באזור מסוים.
אריח ה Government Reform טוב לקראת סוף המשחק. לגבי היתר, זה כבר תלוי באסטרטגיה שתבחר...

כדאי שתחליט מה המדיניות הכללית שלך – קולוניאלית , אירופאית, או מעורבת. על פי המדיניות יש לבחור את האריחים המתאימים. אריחים כמו Trained Natives, Navigation, and Pressgangs טובים לשחקן שבחר מדיניות קולוניאליסטית, לדוגמא. 

ההכנה כיצד ענין הבריתות פועל הינו חיוני. כדאי להיות בברית עם האויבים ובמלחמה עם החברים. כך תפחית את מספר האנשים שירצו לתקוף אותך. 
























רשימת אריחים
[bookmark: _GoBack]
אימון צבאי (Army Training) – 6 – במהלך קרב יבשתי, אם יש לך יותר אריחים כאלו מאשר ליריבך אתה זוכה ב+1 כח בקרב. שים לב שאתה מקבל את ה+1 רק אם יש לך יחידה בקרב, לא ניתן לקבל בונוס זה במידה ויש לך באזור סמן פוליטי ללא יחידה צבאית. 
ניתן להשתמש באריח זה בעת תקיפת סמן ניטראלי.

אימון ימי (Naval Training) – 2 – כמו האימון הצבאי אך הבונוס מתקבל כמובן בקרב ימי. חייבת לשחקן להיות ספינה באזור על מנת לקבל את הבונוס.

מילואים (Reserve) – 4- לאחר ששני השחקנים הטילו את הקוביות בעל האריח יכול לבקש לבצע הטלה חוזרת של שני השחקנים. ההטלה השנייה היא זו שקובעת. ניתן להשתמש ביותר מאריח אחד בעת קרב אחד, על ידי כל אחד מהשחקנים. רק התוקף או המגן יכולים להשתמש באריח זה (ולא שחקן מסייע). ניתן להשתמש באריח פעם אחת בכל מלחמה.

משרד מלחמה (War Office ) – בעל האריח יכול להכריז התקפה אחת נוספת בכל מלחמה. התקפה זו אינה כרוכה בתשלום כסף, והינה פעולה נוספת על 2 הפעולות אשר שחקן יכול לבצע בתורו.

שכירי חרב (Mercenaries) – 2 – ניתן לבנות צבא אחד במלחמה מבלי לשלם אוכלוסייה.

Pressgangs – ניתן לבנות יחידה ימית אחת (ספינה) במלחמה מבלי לשלם אוכלוסייה.

ילידים מאומנים (Trained Natives) – ניתן לבנות יחידה צבאית אחת בכל מלחמה מבלי לשלם אוכלוסייה. היחידה מוצבת ישירות באחת הקולוניות, מבלי הצורך לבדוק תנועה ימית. חייב להיות לשחקן סמן השפעה פוליטי או יחידה צבאית אחרת באזור זה (אפשרי גם יחידה ימית). לאחר הצבת היחידה עדיין יש לשחקן אפשרות של תזוזה חופשית, משמע ניתן להעביר את היחידה לאירופה אולם על תנועה זו חלים כללי התנועה הרגילים (השלכת קוביות).

מיליציה (Militia) – 3 – כאשר שחקן בונה יחידה צבאית, הוא יכול בנוסף לבנות יחידה צבאית נוספת. שים לב שעדיין יש לשלם באוכלוסייה גם על היחידה הנוספת. לא ניתן לשלב אריח זה בתוספת לאריחים אחרים כגון שכירי חרב, ילידים מאומנים וכולי

לוגיסטיקה (Logistics) – 3 – כאשר שחקן מבצע פעולת תנועה הוא רשאי להזיז יחידה אחת נוספת.

בנקאות (Banking ) - 2  – השחקן מקבל 3 כסף במקום 2 בעת לקיחת סמן "אי שקט".

ניווט (Navigation) – השחקן מקבל +2 בזריקת הקובייה השנייה בעת בדיקת תנועה ימית.

שרות דיפלומטי (Diplomatic Service) – השחקן יכול לקחת אריח ברית פעם אחת בכל מלחמה כפעולה חופשית. השחקן עדיין צריך לשלם את עלות האריח אם יש כזו.

חקלאות משופרת – (Improved  Agriculture) – 5 – השחקן מוסיף 1 אוכלוסייה בכל מלחמה.

רפורמה ממשלתית (Government Reform) -10 – השלך 2 סמני "אי שקט" בעת קבלת האריח.

תעשייה (Industry) – 3 – קבל 3 נקודות ניצחון בעת קבלת האריח.

פיראטים (Pirates) – ניתן לשחק אריח זה באזור קולוניאלי. בחר סמן השפעה פוליטי כלשהו (ניתן אף לבחור סמן של בעל ברית !) לאריח יש כח של 1 והוא חייב להילחם בקרב ימי אל מול השחקן אשר הסמן הפוליטי שלו נבחר. אם אין לו כח ימי המגן הינו בעל כח של אפס. מתנהל קרב על פי חוקי הקרב הרגילים. המגן אינו יכול לקרוא לסיוע. אם הפיראטים מנצחים הסמן שנבחר מונח על האריח הפיראטי, אשר מושאר באזור. סמן זה אינו נחשב לשם קבלת הכנסה או לטובת קבלת נקודות ניצחון. כל שחקן יכול מעתה לתקוף את הפיראטים ולקבל את הסמן בצבע שלו, אם הם מבצעים התקפה מוצלחת כנגד הפיראטים. להתקפה זו אותם חוקים כמו תקיפת סמן ניטראלי. אם האריח מובס, הוא חוזר למלאי, וניתן לרכישה חוזרת.  אם האריח נכשל בהתקפה הראשונית, הוא חוזר מידית למלאי. 

מרד עבדים (Slave Revolt) – בדומה לפיראטים אולם התקיפה היא יבשתית ובכח של 3.  סיוע ימי נכלל בחישוב הקרב. ניתן להשתמש באריח זה רק ביבשת אמריקה.

נסיגה בקרב (Fighting Withdrawal) – כמגן, אתה יכול להימנע מכל הפסד של כוחות בקרב. ים ויבשה, כולל שחקן מסייע. השחקן עדיין מפסיד את הסמן הפוליטי. מוחזר למלאי לאחר השימוש.

התקפת פתע (Surprise Attack) – כתוקף, אתה יכול למנוע מכל שחקן אחר לסייע למגן. המגן עדיין זוכה בסיוע אם יש לו אריחי בריתות. יש להשיב את האריח למלאי לאחר השימוש. שחקן אינו יכול להשתמש באריח ולאחר מכן כפעולה שניה לקחת אריח זה שוב.

מצור (Blockade)  - ניתן להשתמש באריח זה בשתי דרכים:
1. כשחקן פעיל ניתן להציב את האריח באזור קולוניאלי, מתחת לאחד מסמני הספינות שלך. בכדי ששחקן אויב (שאינו חלק מהברית שלך) יוכל להעביר צבא לאזור זה, עליו להיות בעל מספר ספינות גדול יותר ממך באזור זה.
האריח חוזר למלאי בסוף המלחמה, או אם השחקן המבצע את המצור הפסיד את כל ספינותיו באזור.
2. ניתן להשתמש באריח בכדי להוסיף בקרב +2 (במקום +1) בעת סיוע ימי באזור. יש להחליט על כך לפני השלכת הקוביות. ושוב, לאחר השימוש באריח הוא מושב למלאי. שחקן אינו יכול להשתמש באריח ולאחר מכן כפעולה שניה לקחת אריח זה שוב.
