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1. Cesarz dowodzi (The Emperor Commands)

Panujący książę przejmuje dowodzenie w polu
Zwiększ liczbę pól kluczowych tego państwa o 1 przez odwrócenie jego znacznika pól kluczowych na stronę z „+1”. Jeśli znacznik znajduje się już na „+1”, państwo otrzymuje zamiast tego jeden zasób.

2. Precz z księciem (Down with the Prince)

Agenci wzniecają przewrót 

Umieść dwie jednostki i flagę którejkolwiek narodowości odpowiadającej narodowości stowarzyszonego księstwa na polu tego księstwa. Rozpocznij bitwę ze wszystkimi wrogimi formacjami w nim się znajdującymi bez możliwości podjęcia próby uniknięcia walki przez nie i zanim zostanie podjęta jakakolwiek próba przechwytu.

3. Atak z morza (Descent from the Sea)

Desanty piechoty morskiej zajmują kluczowe obiekty
Umieść jedną jednostkę i flagę tego państwa na którymkolwiek niezajętym wrogim porcie znajdującym się przy którejkolwiek ze stref morskich kontrolowanych przez obóz, do którego należy to państwo. Port nie może być twierdzą.

4. Dom Rotschildów (House of Rotschild)

Międzynarodowy bank wspiera Cię

Pociągnij dwie karty. Musisz teraz zagrać jedną z nich. Jeśli karta ta zagrywana jest przez państwo neutralne będące Proxy, musi ono zagrać pierwszą z pociągniętych kart.

Wtasuj wszystkie użyte karty – w tym tą – do stosu kart PO pociągnięciu dwóch nowych kart i zagraniu jednej z nich.

5. Serbska rewolta (Serbian Revolt)

Wrzenie podsycane przez zewnętrzne czynniki
Tureckie formacje nie mogą opuszczać Turcji podczas gdy to wydarzenie jest w mocy. Te, które są poza Turcją, przegrupowują się. Jakiekolwiek niezużyte, nieparzyste punkty dowodzenia będącej neutralną Turcji służące do powoływania sił przeznaczane są na podjęcie prób zakończenia tej wojny zagranicznej zamiast umieszczania znacznika „+1”. Znacznik „+1”, jeśli jest już w grze (został użyty na planszy), jest usuwany.

Dodaj 1 do wszystkich prób zakończenia tureckich wojen zagranicznych (z wyjątkiem tej) podczas kiedy to wydarzenie jest w mocy.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

6. Susza (Drought)

Pora do prowadzenia kampanii ulega skróceniu

Wszystkie państwa muszą zrzucić po jednej, wybranej przez siebie karcie. Państwa neutralne będące Proxy zrzucają losowo.

Wydarzenie to kończy wydarzenie „Błoto” (Mud).
7. Dodatkowe siły (Minor Forces)

Księstwa powołują oddziały

Umieść dwie jednostki stowarzyszonego księstwa w tym księstwie. Atakują one każdą nieprzyjacielską formację w nim obecną. Formacja ta nie ma możliwości uchylenia się przed walką, zaś jednostki księstwa nie mogą być przechwytywane.
8. Uprzedzające uderzenie (Steal a March)

Inicjatywa przejęta przez zdobycie ważnego mostu <Karta reakcji>

Państwo może dokonywać wyprzedzania (Preempt), chyba że prowadziłoby to do uzyskania przez nie dwóch impulsów pod rząd. Można nawet wyprzedzać zadeklarowane przez inne państwo wyprzedzenie.

Zagrywający tę kartę może użyć wraz z jej zagraniem 3 punktów dowodzenia, niezależnie od tego możliwe jest zagranie rezerwy.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

9. Sztab Generalny (General Staff)

Szef sztabu koordynuje oddziały <Karta reakcji> <Wydarzenie czasowe>

Wszystkie niedowodzone jednostki wybranego przez Ciebie państwa mają zdolność do przechwytywania/uchylania się od walki, tak jakby były dowodzone przez wodza o współczynnikach 1-4. Takie jednostki mają zdolność umieszczania i uniemożliwiania umieszczania flag jak armia, ale nie tworzą armii na potrzeby zasad o możliwości uzyskania zasobu w przypadku rozgromienia armii (Rout).
10. Intryga pałacowa (Palace Intrigue)

Agenci wywołują skandal

Unieważnij niezagraną rezerwę któregokolwiek państwa na resztę tej tury. 

Państwo będące celem tej karty, a posiadające dwie niezagrane rezerwy, może wybrać która z nich zostanie dotknięta tym wydarzeniem.

11. Wielka reduta (Great Redoubt)

Saperzy budują fortyfikacje polowe <Karta bitewna>

Społów rezultaty rozbicia uzyskane przeciwko Tobie. Wróg musi uciec po jednej rundzie bitwy, chyba że Twoja armia została rozgromiona (Rout) bądź w całości wyeliminowana.
12. Królewska szczodrość (Royal Largesse)

Pomoc pieczętuje więzi przyjaźni

Inne, wybrane przez Ciebie państwo ciągnie kartę ze stosu kart.

13. Irlandia się burzy (Ireland Revolts)

Francuzi podsycają irlandzką rebelię

Umieść po jednej francuskiej jednostce i fladze w Ulsterze, Connaught i Corku, chyba że są okupowane przez wrogie jednostki bądź wodzów. Wielka Brytania musi poświęcić jeden punkt dowodzenia z uzupełnień za każdą francuską flagę w Irlandii podczas każdej interfazy, w której wydarzenie z tej karty pozostaje w mocy.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

Odrzuć z gry gdy Wielka Brytania odzyska kontrolę nad wszystkimi polami irlandzkimi.
14. Magazyn zdobyty (Depot Captured)

Ukryte zaopatrzenie regeneruje siły armii <Karta reakcji>

Państwo, które oflagowało bądź odflagowało wrogą stolicę lub twierdzę (włączając w to własną znajdująca się pod kontrolą wroga) podczas tego impulsu ciągnie kartę oraz następne za każdą stolicę lub twierdzę w ten sposób zyskaną.

15. Kozacy albo Azerowie (Cossacks or Azeris)

Lekka kawaleria atakuje posterunki

Wszystkie siły inwazyjne w Rosji bądź Turcji (z wyjątkiem flag na twierdzach) przechodzą test na wyczerpanie.

16. Rekruci (Conscripts)

Rekruci trenują podczas marszu <Karta reakcji>

Wybrany przez Ciebie wódz dostaje dwie jednostki swojej narodowości – może się to zdarzyć nawet podczas bitwy. Dodane jednostki (wraz z już posiadanymi przez tego dowódcę) mogą przekroczyć współczynnika dowodzenia wodza, również w trakcie bitwy. Po tej bitwie te jednostki będą podlegały normalnym ograniczeniom z tytułu dowodzenia. Karta może być zagrana nawet po zobaczeniu przez gracza wyników rzutów na kostkach podczas bitwy.

17. Z wiatrem (The Weather Gauge)

Kierunek wiatru przynosi rozstrzygnięcie <Karta reakcji>

Automatycznie przechwytujesz wrogą flotę w swojej strefie morskiej bez żadnych kosztów i bez możliwości uchylenia się przez nią od bitwy. Każda z Twoich eskadr ma o 1 kostkę więcej w nadchodzącej bitwie.

ALBO

Automatycznie uchylasz się od bitwy (nawet po nieudanym rzucie na uchylenie się od bitwy) i wchodzisz do któregokolwiek przyjaznego portu przyległego do tej strefy morskiej bądź opuszczasz tę strefę morską (z wyjątkiem możliwości opuszczenia jej przez wyjście poza planszę) bez możliwości bycia przechwytywanym.

18. System kontynentalny zawodzi (Continental System Fails)

Supremacja morska pozwala uniknąć blokady <Karta reakcji>
Wyprzedzenia (Preemptions) nie są dozwolone, jeśli Koalicja kontroluje 7 stref morskich. Odrzuć tę kartę jeśli Koalicja przestaje kontrolować 7 stref morskich na końcu któregokolwiek impulsu. Jeśli karta zostaje zagrana przez państwo neutralne w chwili gdy Koalicja nie kontroluje 7 stref morskich, wydarzenie nie może być zagrane i karta jest zagrywana jako 5 punktów dowodzenia.

19. Podzielone eskadry (Split Squadrons)

Przypadkowe spotkanie rozdziela flotę na części <Karta reakcji>

Unieważnij rezultat wcześniejszej próby przechwytu i wciągnij do walki wybraną przez siebie część wrogiej floty w tej samej strefie morskiej (możliwe także poza planszą) bez możliwości uchylenia się przez nią od bitwy. Zignoruj resztę wrogiej floty, która nie bierze udziału w bitwie. Karta może być zagrana bez próby przechwytu albo po niej albo przed próbą przechwytu/uchylenia się niezależnie od jej wyniku.

20. Zbiórka! (Rally!)
Złamane oddziały wracają do walki <Karta reakcji>

Unieważnij wszystkie 5-tki w stosunku do jednej ze stron podczas toczącej się bitwy PO zobaczeniu rezultatów rzutów.

Unieważnij właśnie zagrane wydarzenie „Panika!” (Panic!), jeśli karta ta (tzn. karta „Zbiórka!”) została zagrana przed będącym efektem tego wydarzenia („Panika!”) testem na wyczerpanie.
21. Królewska służba (The King’s Shilling)

Powołanie nowych regimentów

Jeśli nie są jeszcze w grze, umieść Beresforda lub Hilla w którymkolwiek przyjaznym brytyjskim księstwie narodowym bądź stowarzyszonym, według wyboru gracza brytyjskiego.

22. Po drugiej stronie stoku (Reverse Slopes)

Grzbiet maskuje pozycje <Karta bitewna>

Zyskujesz dwie kostki bitewne i społawiasz rezultaty rozbicia swoich wojsk w najbliższej rundzie bitwy.

23. Dwunastofuntówki (Twelve-Pounders)

Zmasowana kanonada przerzedza szeregi <Karta bitewna>

Rzuć czterema dodatkowymi kostkami przed najbliższą rundą bitwy. Straty zadane przez ostrzał są natychmiast uwzględniane, a wyeliminowane jednostki nie uczestniczą już w bitwie. Straty te uważane są za straty bitewne, ale nie wstrzymują przebiegu najbliższej rundy bitwy – nawet jeśli jedna ze stron została wyeliminowana.

24. Marsz na huk dział (March to the Guns)

Ściągnięty przez odgłosy bitwy <Karta bitewna>

Wybrana przez Ciebie nie neutralna formacja, znajdująca się na polu sąsiednim w stosunku do rozgrywającej się bitwy, przemieszcza się na pole bitwy. Ta dodatkowa, dołączająca do bitwy formacja może być zmuszona przejść test na wyczerpanie i ponieść konsekwencje spowodowane przez teren, po którym się porusza.

25. Panika! (Panic!)

Dyscyplina zawodzi <Karta reakcji>

Przegrywający jakąkolwiek bitwę ponosi straty z tytułu wyczerpania. Dotyczą one wszystkich wodzów/jednostek, które przetrwały bitwę (w tym rozbitych), przed rozstrzygnięciem rozgromienia armii (Rout). Wszystkie straty z tytułu wyczerpania w pierwszej kolejności zadawane są nierozbitym wodzom/jednostkom i wliczają się przy ustalaniu możliwego rozgromienia armii (Rout). Wydarzenie to może być unieważnione przez zagranie przed testem na wyczerpanie wydarzeń „Zbiórka!” (Rally!) lub „Straż tylna” (Rear Guard).

26. Przełamanie flank (Refuse Flanks)

Pozycja defensywna z rezerwami w stanie gotowości <Karta bitewna>

Poświęć jedną kostkę bitewną by społowić rezultaty rozbicia oddziału (Disrupt) uzyskane przez przeciwnika w stosunku do Ciebie w tej rundzie bitwy.

27. Oflankowany! (Outflanked!)

Zajdź przeciwnika z flanki! <Karta reakcji>

Wybrana przez Ciebie strona zyskuje jedną kostkę w bitwie. Wszystkie karty bitewne zagrane w tej rundzie bitwy są unieważniane i odrzucane. Karta musi być zagrana przed rozstrzygnięciem walki.

28. Artyleria konna (Horse Artillery)

Pościg elitarnych lekkich baterii <Karta bitewna>

Zwiększ liczbę kostek używanych w najbliższej rundzie bitwy o wielkość równą rzutowi kostką. Liczba dodatkowych kostek nie jest ustalana do chwili aż wszystkie karty bitewne dla tej rundy bitwy zostały zagrane.

29. Przedłużona kampania (Extended Campaign)

Późniejsza zima wydłuża operacje

Pociągnij dwie karty, jeśli nie pozostały Ci już żadne karty. Możesz natychmiast zagrać jedną z pociągniętych kart.

Wydarzenie nie może być zagrane, jeśli jest w mocy wydarzenie „Wczesne opady śniegu” (Early Snowfall).

30. Na śmierć (To the Death)

Odcięcie wrogowi drogi odwrotu <Karta reakcji>

Unieważnij jakiekolwiek uchylenie się od bitwy na lądzie (w tym efekty wcześniej zagranych wydarzeń takich jak „Huzarzy i Grańcarzy” (Hussars & Grenzers) – rezerwa austriacka)

ALBO

Właśnie pokonany wróg musi walczyć w nowej bitwie bez uwzględniania efektów terenu, a także bez możliwości uchylenia się od bitwy, dokonania przechwytu bądź wykonania ucieczki.

31. Lansjerzy i ułani (Lancers & Uhlans)

Kawaleria wzmaga/przeszkadza w pościgu <Karta reakcji>
Zwiększ albo zmniejsz o 1 wymagania odnoszące się do różnicy w stratach obu stron, wymaganej dla rozgromienia armii (Rout) PO zobaczeniu wyników rzutu.

Wydarzenie to jest unieważniane przez wydarzenie „Formuj czworobok” (Form Square).

32. Wojna angielsko-amerykańska (Anglo-American War)

Wspaniali amerykańscy marynarze wywołują wojnę
Wielka Brytania musi oddelegować dwie formacje i dwie eskadry do tej wojny zagranicznej.

Jeśli karta zostanie zagrana przez państwo neutralne będące Proxy podczas tury 4 bądź później, musi być ona zagrana jako wydarzenie.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

33. Zdrowie generała (General’s Health)
Dowódca niezdolny do działania <Karta reakcji>

Unieważnij współczynnik bitewny jakiegokolwiek dowódcy na pozostałą część tego impulsu (włączając w to efekt właśnie wykonanej udanej próby przechwytu bądź uchylenia się od walki). Podwładni dowódcy nie mogą go w żaden sposób zastąpić. Wydarzenie to nie może być używane w stosunku do wydarzenia „Nelson” oraz przerzutów kostek bitewnych.
34. Najdzielniejszy z dzielnych (Bravest of the Brave) 

Oficer zostaje promowany <Karta reakcji>

Jeśli jest to możliwe, powołaj wodza o współczynnikach 1-4 dla którejkolwiek ze stron na polu, na którym rozgrywana jest bitwa. Może on oddziaływać na tą bitwę rzucając dodatkową kostką po zobaczeniu wyników rzutów. Pozostaje w grze dopóki nie zostanie wyeliminowany.
35. Przeklęty dobry teren (Damn Good Ground)

Ciesz się trudnym terenem <Karta bitewna>

Przekształć połowę uzyskanych przeciwko Tobie 6-tek w 5-tki.

36. Szarża kirasjerów (Cuiraissers Charge)

Ciężka kawaleria rozrywa chwiejącą się linię <Karta reakcji>

Rzuć kostką po jakiejkolwiek wygranej bitwie i zmień tyle 5-tek w 6-tki, ile wyniesie rzut kostką.

Wydarzenie to jest unieważniane przez zagranie wydarzenia „Formuj czworobok” (Form Square).
37. Partyzanci (Partisans)

Guerillas nękają wroga 

Wszystkie siły wrogie Hiszpanii, znajdujące się w hiszpańskich księstwach narodowych, przechodzą test na wyczerpanie, z wyjątkiem flag umieszczonych na twierdzach. Hiszpania zyskuje 1 punkt dowodzenia do natychmiastowego użycia za każdy punkt strat zadanych w wyniku wyczerpania.

Karta nie może być zagrana jako wydarzenie i musi być zagrana jako 4 punkty dowodzenia, jeśli w Hiszpanii nie ma wrogich sił.

38. Abordaż (Boarding Action)

Rzuć liny i abordażuj wroga <Karta reakcji>

Przekształć wyeliminowaną w tej bitwie eskadrę na eskadrę floty przeciwnej i umieść ją w polu przegrupowania (Regroup), jeśli jest dostępny żeton eskadry.

39. Maruderzy (Stragglers)

Znużone oddziały przerywają marsz <Karta reakcji>

Poruszająca się, przechwytująca, uchylająca się przed walką bądź uciekająca po walce formacja przechodzi test na wyczerpanie na polu, na które właśnie wkroczyła, i na każdym dalszym polu, na które wkracza w tym impulsie. Gdy wydarzenie zostanie zagrane, formacja nie może cofnąć swojego ruchu.

40. Wojna angielsko-turecka (Anglo-Turkish War)

Wojna poza planszą zaczyna się w Egipcie

Wielka Brytania przemieszcza dwie formacje i jedną eskadrę do udziału w tej wojnie zagranicznej. Kolejne brytyjskie formacje muszą zostać dodane ilekroć neutralna Turcja zagrywa kartę o nieparzystej liczbie punktów dowodzenia na rozbudowę swoich sił – zamiast dokładania albo umieszczania markera +1 CP – chyba że została zagrana (i nadal jest w mocy) karta „Serbska rewolta” (Serbian Revolt). 

Wielka Brytania unika efektów zagrania tej karty, jeśli Turcja jest klientem Koalicji.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

41. Mgła wojny (Fog of War)

Gęsta mgła umożliwia ucieczkę <Karta reakcji>

Uniknij przechwytu morskiego (nawet po nieudanej próbie uchylenia się od bitwy). Modyfikuj wszystkie kolejne próby przechwytu w tym impulsie o -2.

42. Formuj czworobok (Form Square)

Szarża kawalerii odparta <Karta reakcji>

Unieważnij poniższe wydarzenia na resztę tego impulsu, nawet po zobaczeniu wyników ich zagrania (chodzi o wyniki rzutów kostką):

- Szarża kirasjerów (Cuiraissers Charge),

- Rajdy kawaleryjskie (Cavalry Raids),

- Lansjerzy i ułani (Lancers & Uhlans).

Oddziaływanie „Rajdów kawaleryjskich” może zostać unieważnione w stosunku do ostatniego pola, dla którego ustalano ich oddziaływanie, i wszystkich tych, dla których jeszcze nie wykonano rzutów.
43. Zamorscy sojusznicy (Overseas Allies)

Obcy książę włącza się do wojny

Umieść marker „Zamorscy sojusznicy” (Overseas Allies) na karcie wojny zagranicznej, by zmodyfikować rezultat rzutu na jej zakończenie o +1 do czasu aż wojna się zakończy.

Wydarzenie nie może być zagrane w stosunku do bitew rozgrywanych w ramach wydarzenia Guerre de Course.

44. Flota w kajdanach (Fleet in Irons)

Brak wiatru <Karta reakcji>

Unieważnij manewr, uchylenie się przed bitwą bądź przechwyt przez którąkolwiek flotę bądź wielką flotę (można tego dokonać nawet po udanym/nieudanym rzucie na uchylenie się/przechwyt). Jakikolwiek wykonywany manewr zostaje uznany za przeprowadzony wraz ze stosownym kosztem z tego tytułu, zaś koszt wykonania dalszych manewrów dla tej floty w tym impulsie jest podwójny.

Unieważnione uchylenie się od bitwy nie jest traktowane podczas rozstrzygania bitwy jako nieudana próba uchylenia się od niej.
45. Dezynteria (Dysentery)

Zatłoczone obozy wywołują choroby <Karta reakcji>

Wszystkie siły jednej ze stron w bitwie przechodzą przed zadeklarowaną bitwą test na wyczerpanie. Zadane straty liczone są w nadchodzącej bitwie jako straty bitewne.
46. Straż tylna (Rear Guard)

Rozbita armia ucieka <Karta reakcji>

Unikasz rozgromienia armii (Rout). Zwycięzca bitwy pozostaje niezmieniony i bitwa się kończy.

Unikasz wydarzenia „Panika!” (Panic!) zagranego podczas tej bitwy przed bądź po zagraniu tej karty.

47. Saperzy i pionierzy (Sappers & Pioneers)

Inżynierowie wpływają na prace oblężnicze <Karta reakcji>

Dodaj albo odejmij jedną „6” do/od dowolnego ataku oblężniczego (szturmu) bądź obrony przed nim po zobaczeniu wyników rzutu kostkami.

48. Zmasowany atak grenadierów (Massed Grenadiers)

Kompanie weteranów dołączają do natarcia <Karta reakcji>
Wybierz stronę zwycięską w którejkolwiek z remisowych rund bitwy. To wydarzenie kończy bitwę – nie pozwalając na zagrywanie dalszych kart reakcji by wpłynąć na końcowy wynik bitwy.

49. Rosyjska zima (Russian Winter)

Generał Mróz uderza! <Karta reakcji> <Wydarzenie czasowe>

Rosjanie (nawet jeśli są bez kart) wybierają rosyjskie księstwo narodowe by przeprowadzić tam test wyczerpania (wyłączając flagi znajdujące się na twierdzach) i zyskują dwa punkty dowodzenia do natychmiastowego użycia w tym impulsie za każdy punkt zadanych strat. Powtórz procedurę na początku każdego zwykłego rosyjskiego impulsu (przypadającego według kolejności na torze impulsów). Państwo neutralne będące Proxy nie zagra tego wydarzenia dopóki w Rosji nie znajdują się wrogie siły.

50. Niestrzeżone podejście (Unguarded Approach)

Niebronione przewężenie <Karta reakcji>

Unieważnij wszelkie negatywne konsekwencje płynące z wyczerpania i walki podczas przekraczania jednej przełęczy, trudnego terenu bądź cieśniny morskiej. Wydarzenie może być zagrane po wykonaniu rzutu na wyczerpanie bądź przeprowadzeniu ostrzału przez baterie nadbrzeżne, by uniknąć rezultatów ich oddziaływania, ale nie by uniknąć strat w bitwie lądowej.

Flota przechodząca przez cieśninę, nad którą panuje twierdza, może użyć tego wydarzenia do uniknięcia ognia baterii nadbrzeżnych (z twierdzy).

51. Bej Algieru (Bey of Algiers)

Pojawienie się barbarzyńskich piratów
Wielka Brytania musi natychmiast przemieścić jedną eskadrę na tą kartę wojny zagranicznej ALBO traci, według swojego wyboru, jeden zasób, jedną rezerwę bądź jedną losowo wybraną kartę. Niezależnie od dokonanego wyboru, dopóki wojna z bejem Algieru się nie skończy, nie może być zagrywana jako wydarzenie brytyjska rezerwa „Admiralicja” (Admiralty).

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

52. Bernadotte następcą tronu (Crown Prince Bernadotte)

Król szwedzki umiera; Parlament proponuje koronę Bernadotte

Zamień Gustavusa na Bernadotte i jedną jednostkę szwedzką, albo umieść ich w Sztokholmie, jeśli Gustavus nie znajduje się na planszy. Szwecja staje się niezaangażowana (Unaligned).

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.
Państwo neutralne zagrywające tą kartę w turze 3 bądź późniejszej musi ją zagrać jako wydarzenie.

53. Królewskie zaślubiny (Royal Wedding)

Małżeństwo cementuje sojusz 
Przesuń któregokolwiek konsula na torze dyplomatycznym o 2 pozycje. 

Karta nie może być zagrana w stosunku do konsula tureckiego.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

To wydarzenie może złamać pakt sojuszniczy.

54. Fouche (Fouche)

Minister policji ma informatorów

Francja ciągnie losowo jedną kartę z ręki któregokolwiek z państw.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.
Odrzuć z gry jeśli karta zostanie użyta jako wydarzenie po zagraniu wydarzenia „Napoleon abdykuje” (Napoleon Abdicates) albo po turze 3 – zależnie od tego, która z tych okoliczności zaistnieje jako pierwsza.

55. Bulla papieska (Papal Bull)

Papieskie wsparcie oddziałuje na politykę

Umieść jednostkę i flagę (nawet jeśli pole zostało już oflagowane przez sojusznika) w jednym przyjacielskim bądź niezajętym księstwie w samym Rzymie bądź w sąsiedztwie Rzymu.

ALBO

Wydaj 5 punktów dowodzenia na torze dyplomatycznym, by wpływać na państwa inne niż Turcja Otomańska. Nie można w ten sposób zagrywać tej karty w pierwszej rundzie tury 1805.

56. Kozacy Płatowa (Platov’s Cossacks)

Hetman wznosi do góry sztandar

Jeżeli siły inwazyjne znajdują się w rosyjskim księstwie narodowym, wszystkie wrogie siły znajdujące się w Kijowie oraz na polach sąsiednich przechodzą test na wyczerpanie. Następnie umieść dwie jednostki rosyjskie w Kijowie bądź na polach sąsiednich. Podczas umieszczania nie mogą być one przechwytywane, jak również nie można się uchylać przed walką z nimi.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

57. Wyniesiony z szeregów (Up from the Ranks)

Wyjątkowy generał zostaje promowany

Umieść któregokolwiek niebędącego w grze, ale dostępnego wodza (z wyjątkiem Poniatowskiego i Bernadotte) w jego przyjaznym narodowym bądź stowarzyszonym księstwie.

Jeśli karta zagrywana jest przez państwo neutralne będące Proxy, wódz musi być umieszczony w jego stolicy. Jeśli żaden wódz nie może być umieszczony, neutralne państwo będące Proxy zamiast tego zagra tą kartę jako 3 punkty dowodzenia.

58. Ominięcie fortecy (Bypass Stronghold)

Oddziały szturmowe uchwyciły przejście 

Możesz użyć dwóch punktów dowodzenia by poruszyć swoje formacje przez wrogą twierdzę bez zatrzymywania się i ponoszenia strat z tytułu wyczerpania, podlegasz jednak zasadom dotyczącym zawiązywania bitew i przechwytów.

59. Rajdy kawaleryjskie (Cavalry Raids)

Uderzenia rozbijają tyły wroga <Karta reakcji>

Wybierz którąkolwiek przyjazną armię (niekoniecznie własną). Wszystkie wrogie siły znajdujące się na polach przyległych do tej ramii przechodzą test na wyczerpanie (z wyjątkiem flag znajdujących się na twierdzach oraz tych sił, które są zaangażowane w bitwie). Dla niezajętych wrogich księstw przylegających do tej armii także przeprowadza się test na wyczerpanie. Jeśli przejdą go niepomyślnie, są flagowane przez wspomnianą wcześniej armię.

Wydarzenia można uniknąć zagrywając kartę „Formuj czworobok” (Form Square).

60. Powstanie nacjonalistów (Nationalist Uprising)

Zryw przeciwko obcej okupacji

Usuń flagi z jakichkolwiek dwóch księstw niebędących fortecami. To wydarzenie nie może być używane w stosunku do „organicznie oflagowanych pól” oznaczonych przez kolor pola (na planszy). Usuwanie flag za pomocą tego wydarzenia nie podlega przechwytom.

61. Brandery (Fire Ships)

Blokujący używają okrętów zapalających

Dla każdej zablokowanej w wybranym przez Ciebie porcie eskadry rzuca się kostką:

6 – zatopiona

5 – uszkodzona

1-4 – bez efektu.

Zaznacz każdą uszkodzoną eskadrę żetonem Naval Build. Każda eskadra przykryta wcześniej żetonem Refit bądź Naval Build, która zostaje uszkodzona, jest zamiast tego zatopiona.

Modyfikacje: 

-1 – twierdza

+1 – eskadry przykryte żetonem Refit bądź Naval Build.

62. Narada wojenna (Council of War)

Porzuć prowadzoną kampanię i zreorganizuj się

Odrzuć wszystkie swoje karty i pociągnij uzupełnienie za każdą z nich (w tym za tą).

63. Spisek Maleta (Malet’s Conspiracy)

Paryski zamach stanu zagraża Napoleonowi
Pociągnij losową kartę z ręki Francuza (jeśli posiada on jakiekolwiek karty) i jedną kartę ze stosu kart.

Karta nie może być zagrana przez Francję jako wydarzenie.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

64. Powołanie następnego rocznika (Call up the next class)

Rezerwy są mobilizowane

Umieść cztery jednostki wybranej przez siebie narodowości w jednym przyjaznym księstwie narodowym tej narodowości.

Jeśli karta zagrywana jest przez państwo neutralne będące Proxy, jednostki muszą zostać powołane w jego stolicy.

65. Talleyrand (Talleyrand)

Minister spraw zagranicznych zawiera traktat 

Porusz któregokolwiek konsula na torze dyplomatycznym o 2 pozycje i dodaj 1 do rzutu na pokój w tej turze.

ALBO

Dodaj 2 do rzutu na pokój w tej turze.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

To wydarzenie może złamać pakt sojuszniczy.

66. Europa wyczerpana (Europe Exhausted)

Monarchowie zawierają pokój <Karta specjalna>

Masz 6 punktów dowodzenia. Zmodyfikuj w tej turze rzut na pokój dodając do niego numer aktualnej tury.

Karta musi być zagrana jako wydarzenie. Powraca ona do stosu po wykonaniu rzutu na pokój.

67. Emigranci i wygnańcy (Emigres & Exiles)

Represjonowani poprą twoją sprawę

Umieść dostępnego wodza i jednostkę swojej narodowości w przyjaznej sobie stolicy i pociągnij nową kartę.

Jeśli żaden wódz nie jest dostępny, możesz umieścić zamiast niego dodatkową jednostkę.

68. Polskie powstanie (Polish Uprising) 

Polacy ogłaszają niepodległość

Jeśli Prusy znajdują się w stanie wojny z Francją, umieść Poniatowskiego, 3 francuskie jednostki i flagę w Warszawie. Zaatakuj jakąkolwiek formację tam się znajdującą. Nie ma ona możliwości uchylenia się od walki przed przeprowadzeniem przechwytów.

Jeśli Prusy nie są w wojnie z Francją, karta ta musi zostać zagrana jako 6 punktów dowodzenia i pozostaje w grze.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.
69. Drugi Maja (Dos de Mayo)

Masakra pospólstwa wywołuje wojnę

Przesuń hiszpańskiego konsula o dwie pozycje na torze dyplomatycznym. Wydarzenie to może złamać pakt sojuszniczy.

Państwo neutralne będące Proxy zagra to wydarzenie jedynie wtedy, gdy może ono złamać pakt sojuszniczy Hiszpanii z innym państwem.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

70. Zawieszenie broni (Armistice)

Duchowieństwo doprowadza do wstrzymania ognia <Wydarzenie czasowe>
Siły nie mogą wchodzić do wrogich księstw. Nie powstrzymuje to trwających już oblężeń ani bitew morskich, jak również flagowania nieoflagowanych pól, na których już stoją oddziały.

Unieważniane przez wydarzenie „Wojna bez końca” (War Without End).

71. Spithead & the Nore (Spithead & the Nore)

Royal Navy wstrząsa bunt

Pociągnij losowo kartę z ręki Brytyjczyka i jedną kartę ze stosu kart.

Karta nie może być zagrana przez Wielką Brytanię jako wydarzenie.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

72. Brytyjskie subsydia (British Subsidies)

Ładunki z pomocą wysłane dla sojuszników

Dla trzech państw w obozie koalicyjnym, według Twojego wyboru (wyłączając Wielką Brytanię) ciągnie się po jednej karcie, chyba że Wielka Brytania jest podległym państwem neutralnym.
73. Wojna rosyjsko-turecka (Russo-Turkish War)

Starcie poza planszą

Rzuć trzema kostkami. Rosjanie przemieszczają wodza plus liczbę jednostek równą najwyższemu spośród wyników wyrzuconych na trzech kostkach na tę kartę wojny zagranicznej. W każdej interfazie rzuca się kostkami, odkomenderowując kolejne jednostki z uzupełnień – albo z jakichkolwiek innych pól, dopóki wojna się nie zakończy.

Wydarzenie nie może być zagrane, jeśli Turcja jest klientem obozu, w którym znajduje się Rosja.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

74. Punkt zwrotny (Turing Movement)

Manoeuvres sur les Derrieres

Jedna z Twoich armii może ruszyć się o 2 pola. Podczas tego ruchu nie może być przechwytywana, nie ponosi strat z tytułu wyczerpania, zaś przeciwnik nie może się uchylać od starcia z nią. Po drodze może ona zostawiać bądź zbierać oddziały. Bitwa zaistnieje jedynie wtedy kiedy wejdziesz na pole zawierające wrogą formację. Karta nie może być używana do przejścia przez wrogą twierdzę bądź formację, chyba że w stosunku do wrogiej formacji uzyskano całkowite zniszczenie armii (Overrun).

75. Listy kaperskie (Letters of Marque)

Piraci nękają Royal Navy

Wielka Brytania musi natychmiast wysłać jedną eskadrę na tą kartę wojny zagranicznej albo traci według swego wyboru zasób, rezerwę bądź losowo jedną kartę.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

Jeśli żadna eskadra nie została wysłana, wydarzenie pozostaje w grze.

76. Traktat w Tylży (Treaty of Tilst)

Pokój odbudowany
Wydarzenie wchodzi w życie, jeśli wrogowie, Francja i Rosja, zgodzą się na trwający jeden impuls rozejm. Jeśli zostanie on zaakceptowany, Rosja przejmuje kontrolę nad Nystadt i Svaeborgiem, bez żadnych konsekwencji na torze dyplomatycznym. Rosja ciągnie dwie karty, a wszystkie rosyjskie formacje nieznajdujące się w rosyjskich księstwach narodowych przegrupowują się.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.
Jeśli rozejm nie zostanie przyjęty bądź nie zachodzą warunki do jego zawarcia (np. między Francją a Rosją nie było wcześniej stanu wojny), wydarzenie to zagrywane jest jako 6 punktów dowodzenia przez państwo, które zagrało tę kartę, i karta nie jest odrzucana.

77. Ucho Sułtana (The Sultan’s Ear)

Względy uzyskane na dworze otomańskim

Przesuń konsula tureckiego o 2 pozycje na torze dyplomatycznym.

To wydarzenie może złamać pakt sojuszniczy.
78. Zdrajcy (Turncoats)

Rekruci przechodzą na stronę wroga <Karta bitewna>

Wróg przechodzi test na wyczerpanie przed bitwą. Wodzowie nie są uwzględniani podczas tego testu, nawet jeśli są używani jako jednostki. Każda strata wroga daje Ci dodatkową kostkę bitewną na czas trwania nadchodzącej bitwy.

79. Wódz raniony (Leader Wounded)

<Karta reakcji>

Rzuć kostką dla wybranego przez siebie wodza:

1-2 – traci jedną kostkę bitewną podczas tego impulsu,

3-5 – jego współczynnik dowodzenia nie oddziałuje podczas tego impulsu,

6 – wódz ten zostaje wyeliminowany.

Wódz, którego dotyczy to wydarzenie, nie może być zastąpiony w toczącej się właśnie bitwie przez swojego podwładnego. Kości bitewne, które zostały rzucone (użyte), nie są stracone. Armia bądź grupa armii, której wódz stracił swój współczynnik dowodzenia, nadal może przechwytywać/uchylać się od walki, ale przeprowadza to bez uwzględniania jego współczynnika dowodzenia.

80. Nelson (Nelson)

Admirał odwraca losy bitwy <Karta reakcji>

Flota brytyjska może zażądać podczas bitwy, by któraś ze stron bądź obie strony powtórzyły swoje rzuty.

Jeśli kości wroga są przerzucane, Nelson zostaje zabity i to wydarzenie jest usuwane z gry.

81. Napoleon abdykuje (Napoleon Abdicates)

Dyplomaci uzyskują rozejm <Karta reakcji>

Do zagrania jedynie za zgodą Francji i jeśli Napoleon jest w grze. W przeciwnym razie zagraj jako 6 punktów dowodzenia. Przegrupuj Napoleona, wszystkie francuskie siły nieznajdujące się we francuskich księstwach narodowych i wszystkie wrogie siły znajdujące się we francuskich księstwach narodowych. Francja (ale nie związani z nią paktem sojusznicy) nie może atakować ani być atakowana aż do następnej tury, gdy Napoleon powraca jako darmowe uzupełnienie. Jeśli karta zostanie zagrana podczas tury 5, dodawana jest tura 6.

Unieważnia wydarzenie „Kapitulacja” (Capitulation) zagrane przeciwko Francji.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

82. Niewystarczające zaopatrzenie (Scare Supplies)

Oddziały rozpraszają się by furażować

Wszystkie jednostki/wodzowie ponad limit 9, znajdujący się w wybranym księstwie, niezależnie od narodowości, przegrupowują się. Jednostki i wodzów, którzy zostaną odesłani na pole przegrupowania, wybiera kierujący nimi gracz.
83. Podwójny marsz (Double March)

Zmiana teatru działań w tempie 30 mil/dzień

To państwo umieszcza armię na tej karcie. Kiedykolwiek podczas jego następnego impulsu (przypadającego w kolejności ruchów, uzyskanego w wyniku wyprzedzenia bądź spasowania), armia powraca na jakimkolwiek polu, na które mogłaby się rozmieścić ze stolicy. Następnie może się ona poruszyć przez normalne wydawanie punktów dowodzenia. Poruszana armia musi mieć możliwość rozmieszczenia się do swojej stolicy, tak jak by to miało miejsce w interfazie, bez używania konwoju morskiego.
84. Obca pomoc (Foreign Aid)

Dostarczone uzbrojenie wzmacnia wysiłek wojenny <Karta reakcji>

Unieważnij jakikolwiek rzut kostką, który kończy wojnę zagraniczną. Punkty dowodzenia zużyte na wykonanie tego rzutu kostką są stracone. 

ALBO

Zwiększ liczbę wrogich formacji wysłanych na wojnę zagraniczną o wielkość równą najwyższemu wynikowi spośród wyrzuconych na trzech kostkach.

85. Zjazd w Dreźnie (Council of Dresden)

Traktat handlowy zawarty
Wymień losowo wybraną kartę ze swojej ręki z losowo wybraną kartą z ręki sojusznika bądź państwa neutralnego, któremu pozostały jeszcze jakieś karty (karta) lub z kartą ze stosu. Następnie pociągnij kartę ze stosu.

86. Zapał patriotyczny (Patriotic Fervor)

Ludzie skupiają się wokół swojego władcy <Karta reakcji>

Wybierz którekolwiek z państw nieposiadających kart by pociągnęło kartę ze stosu.

87. Zamieszki zbożowe (Corn Riots)

Wybrane przez Ciebie państwo musi przegrupować liczbę sił/eskadr równą wynikowi rzutu kostką. Jeśli nie jest zdolne tego dokonać, musi ciągle budować siły/eskadry, tak by było ich wystarczająco dla zaspokojenia tej karty, bądź się poddać. Flagi mogą być usuwane dla zaspokojenia tej karty, ale muszą stanowić znaczniki – nie mogą to być flagi stanowiące część planszy. Państwo neutralne będące Proxy usuwa dla zaspokojenia tej karty w następującej kolejności: flagi, jednostki, wodzów, eskadry. W razie potrzeby państwo neutralne będące Proxy używa kart losowo ciągniętych ze swojej ręki by budować jednostki, a następnie używa do tego celu swoich zasobów i/lub rezerw – w tej kolejności, jeśli użycie tych ostatnich jest konieczne.

88. Wiek Metternicha (Age of Metternich)

Pokój i porządek ze status quo <Karta reakcji>

Unieważnij jakiekolwiek właśnie zagrane wydarzenie oddziałujące na tor dyplomatyczny bądź unieważnij do 5 punktów dowodzenia właśnie wydanych na oddziaływanie na torze dyplomatycznym.

Unieważnia wydarzenie „Bernadotte następcą tronu” (Crown Prince Bernadotte).

89. Wojna perska (Persian War)

Aneksja Gruzji wywołuje wojnę 

Rosja musi umieścić wodza i dwie formacje na tej karcie wojny zagranicznej. Zmniejsz rosyjskie uzupełnienia o 2 punkty dowodzenia dopóki ta karta pozostaje w grze.

Karta wojny zagranicznej, odrzucana po zagraniu jako wydarzenie.

90. Rosja się mobilizuje (Russia Mobilizes)

Car powołuje do wojska swoich poddanych

Rosja umieszcza 6 jednostek na którymkolwiek przyjaznym polu narodowym.

91. Przedsięwzięcie egipskie (Egyptian Venture)

Śródziemnomorskie szlaki handlowe
Centra handlowe: Corfu (Korfu), Malta, Western Med. (Zachodnia część Morza Śródziemnego), Ionian Sea (Morze Jońskie), Majorca (Majorka), Corsica (Korsyka), Aegan Sea (Morze Egejskie), Bergama (Bergamo).

Państwo to zyskuje 1 punkt dowodzenia za każde z centrów, które kontroluje. Zyskuje także zasób, jeśli wyrzuci mniej niż liczba centrów handlowych kontrolowanych przez jego obóz. Dodaj 1 do rzutu za każde centrum handlowe kontrolowane przez obóz przeciwny.

92. Kapitulacja (Capitulation)

Rząd prosi o pokój

Wybrane przez Ciebie państwo, którego stolica jest kontrolowana przez wroga, natychmiast się poddaje. Określ liczbę księstw, które mają być cedowane w oparciu o standardowy rzut kostką na cedowanie księstw. Uwzględnij wszelkie konsekwencje wynikające z podboju. W przypadku Rosji do jej poddania się wymagana jest utrata obu stolic. Jeśli żadna ze stolic bądź stolica więcej niż jednego państwa jest kontrolowana przez wroga, państwo neutralne będące Proxy nie zagra tej karty jako wydarzenia.

93. Przedsięwzięcie bałtyckie (Baltic Venture)

Północne szlaki handlowe
Centra handlowe: Gulf of Bothnia (Zatoka Botnicka), Baltic Sea (Morze Bałtyckie), Nystadt, Stralsund, Danzig (Gdańsk), Riga (Ryga), Skaggerak, Copenhagen (Kopenhaga).

Państwo to zyskuje 1 punkt dowodzenia za każde z centrów, które kontroluje. Zyskuje także zasób, jeśli wyrzuci mniej niż liczba centrów handlowych kontrolowanych przez jego obóz. Dodaj 1 do rzutu za każde centrum handlowe kontrolowane przez obóz przeciwny.

94. Wczesne opady śniegu (Early Snowfall)

Zbliża się zima <Karta reakcji> <Wydarzenie czasowe>

Do zagrania tylko jako ostatnia karta danego państwa. Wszystkie wartości kart w punktach dowodzenia (z wyjątkiem tych pochodzących z wydarzeń) są zmniejszone o 1. Zadeklarowane wydatki punktów dowodzenia, które nie mogą być ukończone w wyniku opadów śniegu, przepadają.

Wydarzenie „Przedłużona kampania” (Extended Campaign) nie może się pojawić podczas gdy to wydarzenie jest w mocy.

Karta ta kończy wydarzenie „Błoto” (Mud). 

95. Potop (Deluge)

Deszcz powstrzymuje rzeź <Karta reakcji>

Społów (zaokrąglając ułamki w dół) podczas nadchodzącej bitwy liczbę kości bitewnych obu stron w aktualnej rundzie bitwy.

96. Przekroczenie wszelkich granic (Tipping the Scales)

Rozbicie armii doprowadza do załamania rządu <Karta reakcji>

Natychmiast po rzucie na zyskanie zasobu po JAKIMKOLWIEK rozgromieniu armii (Rout), rzuć kostką. Możesz zużyć tyle punktów dowodzenia na torze dyplomatycznym, ile wyniesie rzut kostką do przesuwania konsula(-ów) w którymkolwiek kierunku. Do złamania paktu sojuszniczego potrzebny jest rzut 6.

97. Bohater (Hero)

Marszałkowie ruszają do walki jak zwykli grenadierzy <Karta reakcji>

Po zobaczeniu rezultatów rzutu podczas bitwy wybierz któregokolwiek z biorących w niej udział wodzów (za zgodą właściciela), który nie został jeszcze wyeliminowany przez rezultat 6, by przez rzut dwoma kostkami spróbować zmienić wynik bitwy:

6 – eliminacja wrogiej jednostki,

5 – rozbicie wrogiej jednostki,

4 – zebranie się własnej jednostki,

1 – eliminacja tego wodza.

Dublet – poza powyższym pozwala uniknąć rozgromienia armii (Rout).

98. Wojna bez końca (War Without End)

Okrucieństwa ściągają zemstę
Zyskujesz tyle punktów dowodzenia ile wyniesie rzut kostką. Unieważnij wydarzenie „Zawieszenie broni” (Armistice) jeśli jest w mocy ORAZ odejmij 1 od rzutu na pokój w tej turze.

Wszystkie państwa ciągną po jednej karcie w kolejności ruchu.

99. Wenecja (Venice)

Okręt liniowy dla Cesarza

Uzyskujesz tyle punktów dowodzenia, ile wyniesie rzut kostką. Jeśli Francja kontroluje Wenecję, umieść tam dostępną francuską eskadrę pod markerem budowy i usuń tę kartę z gry.

Państwo neutralne będące Proxy zagra to wydarzenie tylko wtedy gdy Francja kontroluje Wenecję.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

100. Fregaty (Frigates) 

Kontrola pod nieobecność sił głównych <Karta reakcji>

Umieść eskadrę którejkolwiek narodowości w strefie morskiej przylegającej do portu kontrolowanego przez to państwo, umieszczając tę kartę na tej strefie wraz z odpowiednią flagą. Jeśli port jest blokowany, po drodze istnieje możliwość przeprowadzenia przechwytu. Ta eskadra traktowana jest jak normalna eskadra tego państwa, z tym wyjątkiem, że nie ma ona żadnych kości w walce morskiej. Jest ona usuwana, a karta powraca do stosu kart, gdy eskadra ta zostanie zatopiona albo zmuszona do ucieczki do portu. Pruska oraz austriacka eskadra ma modyfikator do uchylenia się przed walką wynoszący 0.

101. Dekret mediolański (The Milan Decree)

Okręt liniowy dla Cesarza

Zyskujesz liczbę punktów dowodzenia równą wynikowi rzutu kostką. Jeśli Francja kontroluje Rotterdam, umieść tam dostępną eskadrę francuską przykrytą żetonem budowy i usuń tę kartę z gry. Państwo neutralne będące Proxy zagra to wydarzenie jedynie wtedy gdy Francja kontroluje Rotterdam.

Karta ta nie może być zagrana jako wydarzenie w turze 1805.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

102. Sprawa księcia d’Enghien (Duke d’Enghien Affair)

Rojaliści oburzeni <Karta reakcji>

Żadna potęga nie może przyłączyć się do obozu imperialnego w najbliższej interfazie. Wszyscy konsulowie w rzędach toru dyplomatycznego państw wchodzących w skład obozu imperialnego niebędący jeszcze w pakcie sojuszniczym przesuwani są o 1 pozycję w lewo. Jeśli konsul ma status +1, dodatkowo jest on odwracany na swoją normalną stronę. W przeciwieństwie do innych wydarzeń dyplomatycznych, to może zostać zagrane podczas pierwszej rundy tury 1805.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.

103. Błoto (Mud)

Deszczowa pora roku spowalnia kampanię <Karta reakcji> <Wydarzenie czasowe>

Zwiększ koszt ruchu pomiędzy księstwami o 1 punkt dowodzenia. Jeśli rozpoczęte wkroczenie do jakiegoś księstwa poprzedzające zagranie tej karty reakcji nie może albo nie zostanie pokryte w kosztach w punktach dowodzenia, punkty dowodzenia już poświęcone na to przepadają.

Wydarzenie „Wczesne opady śniegu” (Early Snowfall) kończy to wydarzenie.

104. Utracona depesza (Lost Dispatch)

Spóźnione rozkazy opóźniają rozwinięcie armii <Karta bitewna>

Rzuć kostką. Liczba jednostek/wodzów równa wynikowi rzutu kostką, wybranych przez kierującego nimi, nie pojawia się w pierwszej rundzie bitwy i tym samym nie ponosi strat z tytułu udziału w niej. Jeśli bitwa zostanie przegrana, muszą oni uciec z tymi, którzy przeżyli bitwę. Jeśli po zastosowaniu tej procedury żadna jednostka nie pozostanie by wziąć udział w bitwie, nie dochodzi do walki i wszystkie jednostki, które nie pojawiły się w pierwszej rundzie walki, uciekają. Jeśli dochodzi do drugiej rundy, jednostki, które nie zdążyły wziąć udziału w pierwszej rundzie, biorą normalnie udział w walce.
105. Rozkazy na naradzie (Orders in Council)

Zwróć się ku morzu dla swojej ochrony
Wielka Brytania zyskuje eskadrę (jeśli jest dostępna) oraz może przekształcać jednostki/wodzów według ich wartości w punktach dowodzenia, by kupić za nie dostępną eskadrę (eskadry). Wszystkie zyskane w ten sposób eskadry umieszczane są na polu przegrupowania (Regroup).

Państwo neutralne będące Proxy zagra tę kartę jako wydarzenie tylko w sytuacji, gdy dwie bądź więcej eskadr brytyjskich zostało wyeliminowanych (i straty te nie zostały uzupełnione).

106. Bałtyckie składy morskie (Baltic Naval Stores)

Obfitość smoły i drewna

Jeśli wszystkie porty na Morzu Bałtyckim są w stosunku do Ciebie przyjazne bądź neutralne, uzupełnianie (Refit) okrętów flot należących do Twojego obozu nic nie kosztuje, natomiast uzupełnianie flot przez obóz przeciwny kosztuje podwójnie (1 punkt dowodzenia za 1 punkt uzupełnień). Którekolwiek z państw z Twojego obozu, według Twojego wyboru, może zbudować za darmo jedną eskadrę (o ile ma dostępną), którą umieszcza pod markerem budowy w nieblokowanym porcie narodowym. Pozostaw kartę odkrytą tak długo, jak żaden z portów na Morzu Bałtyckim nie jest wrogi w stosunku do Ciebie. Odrzuć, gdy sytuacja ulegnie zmianie.

107. Konwój z pomocą (Relief Convoy)

Flota zapewnia wsparcie <Karta reakcji>

Wybrane przez Ciebie państwo może w tej chwili użyć trzech manewrów morskich. Podwajasz liczbę kostek za twierdzę stanowiącą port tak długo jak przyjazna eskadra kontroluje sąsiednią strefę morską. Zagranie tej karty w odpowiedzi na rozstrzygnięcie szturmu podczas oblężenia dodaje jedynie kości bitewne, nie zmienia wyników na nich. Zatrzymaj kartę odkrytą pod eskadrą, która została użyta, i odrzuć gdy warunki do zastosowania tej karty przestały być w mocy.

108. Spalona ziemia (Burnt Earth)

Taktyka Fabiusza opóźnia najeźdźców <Wydarzenie czasowe>

Jeśli wrogie siły znajdują się w dwóch bądź większej liczbie Twoich księstw narodowych, możesz zagrać tę kartę, wykładając ją odkrytą przed sobą. Umieść cztery wolne jednostki na polu przegrupowania (Regroup). Wszelkie umieszczanie (i usuwanie) flag za punkty dowodzenia w Twoich księstwach narodowych kosztuje podwójnie dopóki ta karta pozostaje w mocy.

109. Zakała Ziemi (Scum of the Earth)

Plądrujący wstrzymują pościg <Karta reakcji>

Wszystkie jednostki/wodzowie utraceni w wyniku rozbicia oddziału (5-tki), a następnie rozgromienia armii (nie dotyczy tych wyeliminowanych przez 6-tki) są odsyłani na pole przegrupowania zamiast bycia wyeliminowanymi.

Jakikolwiek zasób uzyskany w wyniku tego rozgromienia armii (Rout) jest stracony.
110. Królestwo Neapolu (Kingdom of Naples)

Józef Bonaparte na tronie
Jeśli Neapol jest kontrolowany przez Francję i zawiera francuską armię, Francja zyskuje jeden zasób i ciągnie dwie karty, a także powołuje 1 jednostkę w Neapolu. Jeśli wspomniane na początku warunki nie są spełnione, wydarzenie to nie może być zagrane.

Odrzuć po zagraniu jako wydarzenie.
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