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Cel qry

W grze Hansa Guilds wcielacie sie w kupcéw prowadzacych domy kupieckie na obszarze Ligi Hanzeatyckiej
w XV wieku. Podczas rozgrywki bedziecie zarzadza¢ wozem i statkiem, dostarcza¢ zamoéwione towary do
okreslonych miast, stawia¢ kantory, a takze wykupywac licencje, aby rozwija¢ swoja dzialalno$é. Waszym
celem jest zgromadzenie jak najwigkszej liczby punktow zwycigstwa za podejmowane dziatania handlowe.
Gracz, ktory zdobedzie ich najwiecej, zostanie zwyciezca.

Elementy

o plansza © 16 domdw kupieckich © 4 wozy © 12 zetonéw wydarzen
© 4 planszetki graczy (po 4 domy w kazdym kolorze) (po 1 wozie w kazdym kolorze) w jezyku polskim
© 60 zZetonow towardw © 4 pionki kupcéw © 4 zetony startowych kontraktow o 12 zetonéw wydarzen

(po 6 zetondéw w kazdym (po 1 pionku w kazdym kolorze) kupieckich w jezyku angielskim

z 10 rodzajow: zboze, wegiel, o 4 statki @ 33 zetony kontraktow © 4 zetony flag

wosk, ryby, drewno, przyprawy, (po 1 statku w kazdym kolorze) kupieckich © Zzeton pierwszego gracza

sukno, wino, sol, bursztyn) o 11 zetondw licencji © woreczek
Opis planssy

L
drogi morskie, po ktérych pola na kontrakty
poruszajg si¢ statki kupieckie pola akgji

drogi ladowe, po ktorych 1 pola na towary
poruszaja sie wozy miejsce
na zetony wydarzen

skrét zasad punktacji
na koniec gry




herb rodziny Opis planssetki qracsa

$rodek transportu
(wbz)

$rodek transportu
. (statek)
4 pola

na towary 4 pola

na wozie na towary
na statku

pole : J : pole

na dodatkowy towar e : o & —~ == na dodatkowy towar
(dostepne po zdobyciu P (dostepne po zdobyciu

premii [x})

..__.4 ___.4 ________

/ domy kupieckie /
- i premie za budowe -
\ kantoréw d

miejsca miejsca
na aktywne kontrakty na aktywne kontrakty

®pis kontraktu kupietkizguA ®pis licencyi

punkty zwycigstwa
miasto, do ktérego na koniec gry

. , herb miasta, w ktérym
nalezy dostarczy¢ towary .

wykupiono licencje

towary wymagane
do realizacji kontraktu

kolor wskazujacy rodzaj
kontraktu: morski (niebieski),
ladowy (brazowy) i
albo morsko-ladowy startowy

(niebiesko-brazowy) kontrakt kupiecki

towar wymagany
do wykupienia licencji




Pr3paotowanie qry

(D Umiesccie plansze na $rodku stotu.

@ Kazde z Was bierze po 1 planszetce gracza i nastepu-
jace elementy w wybranym kolorze: 4 domy kupiec-
kie, 1 statek, 1 woz i 1 pionek kupca.

) Umiesccie swoje 4 domy kupieckie na odpowiednich
miejscach na swojej planszetce.

() Kazde z Was losuje po 1 zetonie startowego kontrak-
tu kupieckiego. Umie$écie swoje statki i wozy w mia-
stach wskazanych na tym kontrakcie. Nastepnie od-
wroccie go na drugg strone i potdzcie w 1 z 4 miejsc
na aktywne kontrakty pod swoja planszetka.

& W zaleznosci od liczby graczy wtézcie do woreczka
po 4, 5 albo 6 zetonow towaréw w kazdym z 10 ro-
dzajow i poldzcie go obok planszy.

(® Wylosujcie z woreczka 20 zetonéw towaréw i potdz-
cie po 1 losowym Zetonie na polach na towary na
planszy.

(@ Potasujcie zetony kontraktow kupieckich i roztézcie
zakryte nad plansza. Wylosujcie 4 zetony i umie$écie
odkryte na polach na kontrakty kupieckie na planszy.
Pozostate kontrakty umiesécie w zakrytych stosach.

(2 Umieséccie wszystkie zetony licencji na odpowiednich

polach z herbami miast na planszy.
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kazdego rodzaju)

) Zdecydujcie, czy chcecie zagra¢ w wariant standardo-

wy (45-60 minut), czy w rozszerzony (60-75 minut).

Podzielcie zetony wydarzen w jezyku polskim na 4 sto-

sy wedlug rewerséw: I, IL, ITI i IV i umies¢cie zakryte

na stole.

o Jesli zdecydujecie si¢ na wariant rozszerzony, wez-
cie po 1 losowym zetonie wydarzenia z kazdego
stosu. Nastepnie stworzcie z tych 4 zetondw wspol-
ny zakryty stos, ukltadajac je w kolejnosci rosnacej,
tak aby na wierzchu byt Zeton z okresu I. Tak przy-
gotowany stos wydarzen umiesécie w odpowied-
nim miejscu na planszy. Pozostale zetony wydarzen
odtézcie do pudetka, nie patrzac na ich tre$é. Nie
beda potrzebne w tej rozgrywce.

o Jesli zdecydujecie si¢ na wariant standardowy, wy-
konajcie powyzsze czynnosci, ale nie losujcie ze-
tonu wydarzenia z okresu III. Oznacza to, ze stos
wydarzen bedzie sie sktadat z 3 zetondw (z okresu
LITiIV).

(1) Osoba, ktéra ostatnio byla w muzeum, otrzymuje
zeton pierwszego gracza i rozpoczyna rozgrywke.
Zeton pozostanie u niej do konica gry.

Teraz mozecie rozpocza¢ swoja hanzeatycka przygode!
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Priebieq qry

Gra sklada sie z tur, ktdre gracze rozgrywaja zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od
pierwszego gracza. Na koniec gry gracze podliczaja zdobyte punkty zwyciestwa za zrealizowane kontrakty,
zbudowane kantory, posiadane licencje i towary. Osoba, ktéra zdobedzie ich najwiecej, zostanie zwyciezca.
W swojej turze gracz umieszcza pionek kupca na wybranym polu akeji na planszy. W pierwszej turze gracz
moze wybra¢ dowolne pole akcji, ale w kolejnych turach musi przestawi¢ swdj pionek kupca na inne pole.

Na tym samym polu akcji moze si¢ znajdowac kilka pionkdw.

Uwaga! Przestawienie pionka kupca na inne pole akcji jest obowigzkowe. Oznacza to, Ze gracz nie moze

wykonac 2 takich samych akcji z rzedu.

Gdy gracz umiesci pionek kupca na polu akeji, wykonuje przypisang mu akgje.

Opis pol akeji

Dobranie towaru i kontraktu kupieckiego

Gracz bierze zeton towaru znajdujacy si¢ na najwyzszym
polu 1 z 2 kolumn przypisanych tej akeji i umieszcza na
pustym polu na towary na swoim wozie albo statku.

Dodatkowo wybiera 1 z 4 wylozonych na planszy zetonéw kontraktow
kupieckich i umieszcza na pustym miejscu na aktywne kontrakty pod
swoja planszetka. Po wybraniu zetonu kontraktu nalezy uzupetnié¢ pu-
ste pole na planszy nowym Zetonem ze stosu.

Iga stawia swéj
pionek kupca
na polu akcji
»Dobranie towaru i kontraktu
kupieckiego”. Bierze z planszy
zeton drewna i kladzie na
pustym polu na towary na
swoim wozie. Dodatkowo Iga
wybiera kontrakt dostarczenia
towaréw do Visby i kladzie na
pustym miejscu na aktywne
kontrakty po prawej stronie
swojej planszetki, poniewaz
jest to kontrakt morski.

Ruch wozem lub statkiem o 1 pole i dobranie towaru

Gracz moze poruszy¢ sie swoim wozem lub statkiem
o 1 pole z miasta do miasta. Ten ruch moze wykona¢ tyl-
ko wozem, tylko statkiem, wozem i statkiem albo zad-
nym z tych $rodkéw transportu.

Dodatkowo bierze zeton towaru znajdujacy sie na naj-
wyzszym polu kolumny przypisanej tej akcji i umieszcza na pustym
polu na towary na swoim wozie albo statku.

Jesli przed, w trakcie albo po ruchu woz i statek znajdujg si¢ w tym
samym miescie portowym, gracz moze w dowolny sposdb przekladaé
zetony towaréw i zetony kontraktéw kupieckich na swojej planszetce
(rodzaj kontraktu wciaz musi pasowa¢ do $rodka transportu).

Iga stawia swoj
pionek kupca na
polu akcji ,,Ruch
wozem lub statkiem o 1 pole

i dobranie towaru”. Decy-
duje si¢ przesungé swoj woz

z Torunia do Gdarska. Jako ze
jej statek réwniez znajduje sie
w Gdarisku, moze w dowolny
sposob zamienic miejscami
swoje Zetony towardw i zetony
kontraktéw kupieckich miedzy
wozem i statkiem. Dodatkowo
Iga bierze z planszy zeton wo-
sku i ktadzie na pustym polu
na swoim wozie.




el

Ruch wozem o 1 pole i dobranie 2 towarow ALBO
ruch wozem o 2 pola i dobranie 1 towaru

Gracz musi poruszy¢ si¢ swoim wozem o 1 pole z mia-
sta do miasta oraz bierze 2 zetony towaréw znajdujace
sie na najwyzszych polach kolumny przypisanej tej akcji
i umieszcza na pustych polach na towary na swoim wo-
zie lub statku.

ALBO

Gracz musi poruszy¢ sie swoim wozem o 2 pola z miasta do miasta
oraz bierze 1 zeton towaru znajdujacy sie na najwyzszym polu kolum-
ny przypisanej tej akcji i umieszcza na pustym polu na towary na swo-
im wozie albo statku.

Iga stawia swoj
pionek kupca na polu
akcji ,Ruch wozem

o 1 pole i dobranie 2 towarow
ALBO ruch wozem o 2 pola

i dobranie 1 towaru”. Decyduje
sie przesungc swoj woz o 2 pola
z Gdanska do Kowna (Kaunas)
przez Torus. Dodatkowo Iga
bierze z planszy zeton wosku

i ktadzie na pustym polu
na towary na swoim wozie.

Ruch statkiem o 1 pole i dobranie 2 towaréw ALBO
ruch statkiem o 2 pola i dobranie 1 towaru

Gracz musi poruszy¢ sie swoim statkiem o 1 pole
z miasta portowego do miasta portowego oraz bierze
2 zetony towaréw znajdujace sie na najwyzszych polach
kolumny przypisanej tej akcji i umieszcza na pustych
polach na towary na swoim wozie lub statku.

ALBO

Gracz musi poruszy¢ sie swoim statkiem o 2 pola z miasta portowe-
go do miasta portowego oraz bierze 1 zeton towaru znajdujacy si¢ na
najwyzszym polu kolumny przypisanej tej akcji i umieszcza na pustym
polu na towary na swoim wozie albo statku.

Iga stawia swoj
pionek kupca na
polu akcji ,,Ruch

statkiem o 1 pole i dobranie 2 to-
waréw ALBO ruch statkiem

02 pola i dobranie 1 towaru’”.
Decyduje sig przesungcé swéj statek
o 1 pole z Gdariska do Visby.
Dodatkowo Iga bierze z planszy

2 zetony towarow: ryby i zboze.
Zeton ryb ktadzie na pustym polu
na towary na swoim wozie, a ze-
ton zboza - na pustym polu na
towary w tadowni swojego statku.

Uwaga! Nalezy pamietal, Ze wozy poruszajq sie tylko po drogach lgdo-
wych, a statki - tylko po drogach morskich.

Uwaga! Jesli gracz bierze zeton towaru, ale nie ma na swojej planszetce
pustego pola na towary, moze odrzuci¢ z niej wybrany zeton towaru na
stos zuzytych towaréw, aby na jego polu umiesci¢ nowy zeton.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy gracz bierze Zeton towaru z planszy, na-
lezy przesung¢ pozostate zetony towardow w gore kolumny i natychmiast
uzupetnic¢ puste pola nowymi zetonami z woreczka. Jesli w woreczku nie
ma juz zetonéw towaréw, nalezy wlozyé do niego wszystkie zetony ze
stosu zuzytych towaréw, uzupetni¢ puste pola na planszy, a nastepnie
rozpatrzyc zeton wydarzenia.

Realizacja kontraktu kupieckiego ALBO
budowa kantoru, ALBO wykupienie licencji

Gracz musi wybra¢ 1 z 3 dostepnych akgji:
o realizacje kontraktu kupieckiego;

© budowe kantoru;

© wykupienie licencji.

Realizacja kontraktu kupieckiego

Gracz moze zrealizowa¢ 1 ze swoich aktywnych kontraktéw kupiec-

kich, jesli spelnia wszystkie ponizsze warunki:

© Jego woz albo statek znajduje sie w miescie wskazanym na Zetonie
kontraktu kupieckiego.

@ Zeton kontraktu kupieckiego znajduje si¢ pod jego planszetka po
stronie $rodka transportu, ktorym musi by¢ zrealizowany.

© Wszystkie wskazane na zetonie kontraktu kupieckiego towary znaj-
duja sie na odpowiednim $rodku transportu na jego planszetce.
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Aby zrealizowa¢ kontrakt kupiecki, gracz odktada na stos zuzytych
towaréw wszystkie wymagane Zetony towaréw ze swojej planszetki.
Nastepnie odwraca zeton zrealizowanego kontraktu na drugg strone
(aby rewers byl widoczny) i umieszcza nad swojg planszetka. Kazdy
zrealizowany kontrakt kupiecki zapewnia graczowi punkty zwycie-
stwa na koniec gry.

o Igamaaktywny
Puspkead | zeton kontraktu

kupieckiego, ktory
moze zrealizowaé w Visby, gdzie
aktualnie znajduje si¢ jej statek.
Ma w tadowni Zetony zboza

i sukna, ktére sg wymagane do
realizacji tego kontraktu. Odklada
te Zetony towaréw na stos zuzytych
towaréw obok planszy, a zeton
kontraktu odwraca rewersem do
gory i ktadzie nad swojg plan-
szetkg.Otrzyma za niego punkty
zwycigstwa na koniec gry.

Budowa kantoru

Gracz moze zbudowa¢ kantor w 1 z 4 gléwnych miast Hanzy, jesli

spelnia wszystkie ponizsze warunki:

@ Jego woz albo statek znajduje sie w 1 z 4 miast: Bergen, Nowogro-
dzie (Veliky Novgorod), Brugii (Bruges) albo Londynie (London).

@ Nie ma swojego kantoru w tym miescie.

© Wiszystkie wskazane w tym mieécie towary znajduja si¢ na odpo-
wiednim $rodku transportu na jego planszetce.

Aby zbudowal kantor, gracz odklada na stos zuzytych towaréw
wszystkie wymagane Zetony towaréw ze swojej planszetki. Nastepnie
wybiera 1 z domoéw kupieckich ze swojej planszetki i umieszcza na
wybranym pustym polu w mie$cie na planszy.

Premie za budowe kantoréw na mapie

premia . pola budowy
. kantoru
punkty
Zwyciestwa towary wymagane
na koniec gry do budowy kantoru

Budowa kantoru zapewnia graczowi punkty zwyciestwa na koniec
gry w zaleznosci od tego, na ktérym polu budowy znajduje sie jego
dom kupiecki. Dodatkowo gracz otrzymuje natychmiastowa premie —
moze wykona¢ dodatkowa akeje przypisang temu polu.

Budowa kantoru na tym polu zapewnia graczowi 4 punkty
zwyciestwa na koniec gry.

a Uwaga! To pole nie zapewnia natychmiastowej premii.

Budowa kantoru na tym polu zapewnia graczowi 3 punkty
zwyciestwa na koniec gry.

Po zbudowaniu kantoru gracz moze natychmiast wykona¢
ruch swoim dowolnym $rodkiem transportu (wozem albo
statkiem) o 1 pole.

Budowa kantoru na tym polu zapewnia graczowi 2 punkty

zwyciestwa na koniec gry.

Po zbudowaniu kantoru gracz moze natychmiast wykona¢ 3 ru-
g chy swoimi dowolnymi $rodkami transportu (wozem lub stat-

kiem) o 1 pole. Te ruchy moze rozdzieli¢ miedzy woz i statek.

Przyktad. Gracz buduje kantor i natychmiast porusza sig swoim stat-
kiem o 2 pola, a wozem - o 1 pole.

o Wiz Igi znajduje sie
Prsphtad | w Brugii (Bruges).
' ] Ma na nim zetony

bursztynu, ryb i wegla, ktére sg
wymagane do budowy kantoru

w tym miescie. Odklada te zetony
towaréw na stos zuzytych towarow
obok planszy, bierze dom kupiecki
ze swojej planszetki i stawia

na 2. polu budowy kantoru

w Brugii. Natychmiast otrzymuje
bonus w postaci dodatkowego
ruchu, ktéry wykorzystuje na
przesuniecie wozu z Brugii do
Amsterdamu. Punkty zwycigstwa
za budowe kantoru otrzyma

na koniec gry.




Budowa kantoru na tym polu zapewnia graczowi 1 punkt zwy-
ciestwa na koniec gry.

Zbudowanie tego kantoru kosztuje o 1 towar mniej, niz jest
wymagane. Oznacza to, ze gracz odklada 1 dowolny Zeton to-
waru mniej na stos zuzytych towaréw.

Premie za budowe kantorow na planszetce gracza

Kazdy zbudowany na planszy kantor zapewnia graczowi premie wi-
doczng obok pustego pola po domu kupieckim na jego planszetce.

] Od momentu wybudowania tego kantoru gracz
moze iera¢ zeton towaru znajdujacy sie na

" wybiera jdujacy sie

% dowolnym polu kolumny podczas dobierania

towaréw. Nie musi dobiera¢ zetonu potozonego
na najwyzszym polu.

Od momentu wybudowania tego kantoru gracz
moze korzysta¢ z 5. miejsca na towar na wozie
i statku. Dzieki temu moze pomiesci¢ na swojej
planszetce wiecej zetondw towardw.

Od momentu wybudowania tego kantoru gracz
nie musi przestawia¢ swojego pionka kupca na
inne pole akeji w swojej turze. Oznacza to, ze moze
wykonywac tg samg akeje kilka razy z rzedu.

Od momentu wybudowania tego kantoru gracz
moze uzy¢ 2 dowolnych towarow, aby zastapic¢
1 inny towar podczas realizacji kontraktu ku-
pieckiego, budowy kantoru i wykupienia licen-
cji. Moze skorzysta¢ z tej mozliwosci wiecej niz
raz podczas tej samej akcji.

, Iga realizuje kontrakt kupiecki, ktory wymaga 3 towaréw:
I bursztynu, 1 soli i 1 sukna na wozie. Jako ze Iga nie ma Ze-

Prsphead

tonu sukna, korzysta z premii za budowe kantoru i realizuje

ten kontrakt, odkladajgc na stos zuzytych towaréw obok planszy nastepujg-
ce zetony: 1 zeton bursztynu, 1 zeton soli i 2 inne zetony towaréw (bursztyn
i drewno), ktore zastepujq brakujgce sukno.

&
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Wykup licencji

Gracz moze wykupi¢ licencje w 1 z 11 miast Hanzy, jesli spelnia

wszystkie ponizsze warunki:

© Jego woz albo statek znajduje sie w 1 z 11 miast Hanzy.

© Na polu tego miasta lezy zeton licencji.

© Wskazany na danym zetonie licencji towar znajduje si¢ na odpo-
wiednim $rodku transportu na jego planszetce.

Aby wykupi¢ licencje, gracz odklada na stos zuzytych towaréw wyma-
gany zeton towaru ze swojej planszetki. Nastepnie zabiera z planszy
zeton licencji i umieszcza nad swojg planszetka obok zrealizowanych
kontraktéw kupieckich. Kazda wykupiona licencja zapewnia graczowi
punkty zwyciestwa na koniec gry.

, Statek Igi znajduje si¢ w Sztok-

Prspktad | holmie (Stockholm), w ktérym

jest zeton licencji. Iga ma

w tadowni zeton zboza, ktére jest wymagane
do wykupienia tej licencji. Odktada ten zeton
towaru na stos zuzytych towaréw obok planszy,
a zeton licencji ze Sztokholmu ktadzie nad
swojg planszetkqg. Otrzyma za niego punkty
zwyciestwa na koniec gry.

Zetony wydarzen

Gdy woreczek z zetonami towar6w jest pusty, gracze dobieraja zeton
wydarzenia z wierzchu stosu wydarzen i ktadg odkryty obok planszy.
Nastepnie odczytuja na glos tre§¢ wydarzenia i rozpatrujg jego efekt.
Wiekszos¢ wydarzen wprowadza do gry pewne ograniczenia dotycza-
ce okreslonych miejsc na planszy. Aby pamigta¢, Ze na dane miejsce
wplywa efekt wydarzenia, nalezy polozy¢ na nim Zeton flagi.

Efekt wprowadzony przez wydarzenie obowigzuje tak dtugo, az w wo-
reczku ponownie zabraknie zetonéw towaréw. W takiej sytuacji ak-
tywny zeton wydarzenia odklada si¢ do pudelka, a zetony flag zdej-
muje sie z planszy. Nastepnie nalezy odkry¢ nowy Zeton wydarzenia
z wierzchu stosu wydarzen i umieéci¢ zetony flag na odpowiednich
miejscach na planszy.
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Jesli w ten sposéb gracze odkryja ostatnie wydarzenie (czyli 3. albo 4.
zeton wydarzenia w zaleznosci od wybranego wariantu), rozgrywka
zbliza si¢ do konca. W tresci wydarzenia znajdzie si¢ informacja, ile
tur rozegraja gracze, zanim nastapi koniec gry. Gracz z zetonem pierw-
szego gracza bierze odpowiednig liczbe zetonéw flag (3 albo 4). Na po-
czatku kazdej swojej tury ktadzie 1 zeton flagi na aktywnym Zetonie
wydarzenia, w ten sposob odliczajac rozegrane tury. Gracze kontynu-
uja rozgrywke do momentu, az wszyscy rozegraja taka sama liczbe tur.
Nastepnie gracze przechodza do podliczania punktéw zwyciestwa.

Opis zetonoéw wydarzen znajduje si¢ na stronach 10-11.

Koniec gry ¢ podliczanie punktow stwyciestiva

Kazdy z graczy sumuje punkty zwyciestwa za nastepujace elementy:

e J a @ 3,5 albo 6 punktow zwyciestwa za kazdy zrealizowany
= kontrakt kupiecki;
‘ﬂ @ od 1 do 4 punktéw zwyciestwa za kazdy zbudowany

kantor;

‘@ © 2 punkty zwyciestwa za kazdg wykupiona licencje;

© 1 punkt zwyciestwa za kazde posiadane 2 zetony towa-
réw (w dowolnej kombinacji na obu $rodkach trans-
portu).

Gracz, ktory zdobyl najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa, wygrywa.
W razie remisu zwycieza gracz, ktory zrealizowatl wiecej kontraktow
kupieckich. Jesli remis si¢ utrzymuje, remisujacy gracze wspotdziela
ZWyciestwo.

Iga podlicza zdobyte punkty zwycigstwa. Zrealizowata

2 kontrakty kupieckie odpowiednio za 3 i 5 punktow zwycie-
stwa (Visby i Toruni). Zbudowata tez 2 kantory. Za kantor
w Brugii (Bruges) otrzymuje 3 punkty zwyciestwa, a za ten w Nowogrodzie
Wielkim (Veliky Novgorod) - 1 punkt zwyciestwa. Ma 3 Zetony licencji

o wartosci 2 punktéw zwyciestwa kazdy. Na wozie i statku zostaly jej tgcz-
nie 3 zetony towarow, za ktére otrzymuje 1 punkt zwyciestwa. Iga w sumie
zdobywa 19 punktéw zwyciestwa.

Zetony wydarzen

I OKRES

© 1390-1401: Aktywno$¢ piratow Braci Witalijskich
Akcja ruchu przez i do Bergen, Visby i Sztokholmu (Stockholm), a takze
przez ciesnine Skagerrak wymaga optacenia kosztu w postaci 1 towaru ze
swojego statku. Jesli gracz nie ma towaréw na statku w momencie wykony-
wania ruchu, nic nie placi.
© 1426-1435: Wojna miedzy Hanza a Dania
Akcja ruchu przez ciesning Skagerrak wymaga optacenia kosztu w postaci
1 towaru ze swojego statku. Jesli gracz nie moze go oplaci¢, nie moze wy-
konactego ruchu.
© 1438-1441: Wojna miedzy Holendrami a Hanza
Akcje realizacji kontraktow kupieckich i wykupywanie licencji w Amster-
damie, Hamburgu, Dortmundzie i Lubece (Liibeck) wymagaja oplacenia
dodatkowego kosztu w postaci 1 towaru. Jesli gracz nie moze go oplaci¢,
nie moze wykonywac tych akgji.
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© 1453-1454: Mroz nad Baltykiem
Akcja ruchu statkiem o 2 pola jest niedostgpna. Nalezy potozy¢ zeton flagi
na polu tej akcji na planszy.
© 1454-1466: Wojna miedzy Polska a zakonem krzyzackim
Akcja ruchu przez i do Gdanska i Torunia wymaga oplacenia dodatkowego
kosztu w postaci 1 towaru. Jesli gracz nie moze go oplaci¢, nie moze wyko-
nac tej akcji. Akcja wykupywania licencji w tych miastach jest niedostepna.
© 1464: Zaraza w Gdansku i Lubece
Akcje realizacji kontraktéw kupieckich i wykupywanie licencji w Gdansku
i Lubece (Liibeck) wymagaja oplacenia dodatkowego kosztu w postaci 1 to-
waru. Jesli gracz nie moze go oplaci¢, nie moze wykonywa¢ tych akgji.
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Rys historpesny

Przygotowala prof. dr hab. Beata Mozejko z Zakladu Historii Sredniowiecza Polski i Nauk Pomocniczych Historii w Insty-
tucie Historii na Wydziale Historycznym Uniwersytetu Gdanskiego na podstawie materiatéw wlasnych i materiatéw autor-
stwa Marcina Grulkowskiego oraz hasel zamieszczonych w Gedanopedii, czyli internetowej wersji Encyklopedii Gdariska.

Czym byla Hanza?

Hanza poczatkowo oznaczala zespél, nastgpnie grupe, porozumienie, spotecz-
nos$¢ kupcow i zwigzek handlowy (gildie kupiecka). Byta organizacja zrzeszajaca
miasta Europy Srodkowej i Pétnocnej, ktéra powstala, aby broni¢ ich intereséw
handlowych. Ze wzgledu na duze znaczenie handlu morskiego stawiala sobie
za cel kontrole Morza Baltyckiego i Morza Poinocnego. Poczatkowo tworzylo
ja kilkanascie miast niemieckich (XIII wiek) z Lubeka i Hamburgiem na czele.
Z czasem jednak sie rozrosta, a w jej szeregi przyjmowane byly kolejne miasta,
réwniez te o duzym potencjale handlowym, takie jak Gdansk, Torun, Wroclaw
czy Krakow. Szacuje sie, ze w okresie najwigkszego rozkwitu Hanzy, czyli mie-
dzy XIV a XVI wiekiem, nalezalo do niej nawet 70 miast.

Po latach §wietno$ci przyszedt czas stagnacji, a potem upadku Hanzy. Zlozylo
sie na to wiele czynnikéw - brak solidarnosci miast hanzeatyckich, odkrycia
geograficzne, wzrost roli i znaczenia panstw narodowych, rywalizacja o kolo-
nie. W II polowie XVI wieku Hanza skupiala si¢ przede wszystkim na obronie
swoich przywilejow. W 1554 roku w ramach Hanzy utworzono cztery okregi
(kwartaly), na ktorych czele stanely Lubeka, Kolonia, Brunszwik i Gdansk.
W 1556 roku powotano urzad syndyka hanzeatyckiego, ktéry odpowiadal za
dzialalno$¢ dyplomatyczng Hanzy. W 1612 roku powstata kasa zwiazkowa.
Na zorganizowanym w 1629 roku zjezdzie hanzeatyckim ustalono, Ze obowig-
zek reprezentowania intereséw Hanzy spoczywac bedzie na radach miejskich
Lubeki, Hamburga i Bremy, co w praktyce oznaczato likwidacje dzialalnosci
zwigzku. W 1669 roku zorganizowano ostatni zjazd hanzeatycki, w ktérym
wzigl udziat miedzy innymi przedstawiciel Gdanska.

Hanza nie tworzyla zwartej organizacji. Przedstawiciele miast czlonkowskich
spotykali si¢ na zjazdach, gdzie ustalana byla wspdlna polityka handlowa
i dziatania polityczne. Te miasta, ktore tamaly postanowienia zjazdow, byly
z Hanzy wykluczane - taki los spotkal na przyklad Kolonie w 1471 roku (po-
tem jej cztonkostwo przywrdcono).

Cele powstania Hanzy

Obrona przed piratami, ktorzy atakowali statki z zywnoscia. Tych piratow
okreslano mianem Braci Witalijskich od facinskiego stowa vitalia ozna-
czajacego ‘zywnos$¢. Metoda walki hanzeatéw z piratami byly wspdlne
konwoje czy taczenie floty — zbierano si¢ w Lubece i wyruszano po towar
w kilka albo kilkana$cie statkow, po czym razem wracano. Od konca XIV
wieku statki byly wyposazone w bron, na przyklad w dziata, na wypadek
spotkania z piratami.

Regulacja zeglugi zimowej. Zegluga na Morzu Baltyckim nie byla bez-
pieczna ze wzgledu na warunki pogodowe. Morze dawalo si¢ we znaki
zwlaszcza pdzng jesienia, gdy szalaly grozne sztormy, i zima, gdy drew-
nianym statkom grozily burze $niezne. W zwiazku z tym Hanza wprowa-
dzila zakaz zeglugi morskiej od 11 listopada do 22 lutego. W morze mogty
wowczas wychodzi¢ tylko male statki dowozace $ledzie i poczte.

Regulacja cen i dbanie o jako$¢ towaréw. Hanzeaci starali si¢ o produkty
najwyzszej jakosci. Sukno bylo znaczone plombami ze znakami wiasno-
$ciowymi, czyli gmerkami. Takie znaki wycinano tez na beczkach, w kto-
rych przewozono towary.

Walka z konkurencjg handlows. Hanzeaci otrzymywali liczne przywileje
i swobody handlowe od wladcéw i panéw feudalnych. Starali si¢ ograni-
cza¢ dostep niehanzeatéw do swoich rynkéw. Takie ograniczenia dotyczy-
ty na przyklad Anglikéw w Gdansku.

Wprowadzenie zakazu budowy statkéw dla niehanzeatéw. W wielu mia-
stach Hanza miafa problem z egzekwowaniem tego zakazu. Na przyklad
gdanszczanie nie chcieli rezygnowa¢ z budowy statkéw dla Holendrow, ar-
gumentujac swoja decyzje tym, ze w mieécie funkcjonuje stocznia, pracuja
ciesle i jest dostep do potrzebnych materiatow.
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© 1470-1474: Wojna miedzy Anglia a Hanza
Akgja ruchu przez i do Londynu (London) wymaga oplacenia dodatko-
wego kosztu w postaci 1 towaru. Jesli gracz nie moze go oplaci¢, nie moze
wykonac tej akcji. Akcja budowy kantoru w Londynie jest niedostepna.

© 1494: Zamkniecie kantoru w Nowogrodzie Wielkim przez Iwana III
Srogiego
Akcja budowy kantoru w Nowogrodzie Wielkim (Veliky Novgorod) jest
niedostepna.

@ 17 wrze$nia 1497: Wielki sztorm na Baltyku
Kazdy statek i woz w Gdansku, Lubece (Liibeck), Visby, Rydze (Riga)
i Sztokholmie (Stockholm) traci po 1 towarze — nalezy je odlozy¢ na stos
zuzytych towaréw. Jesli gracz nie ma towaréw na danym srodku transpor-
tu, nic nie traci. To wydarzenie ma efekt jednorazowy i nie wplywa na ko-
lejne tury.
—
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W przypadku kazdego zetonu wydarzenia z IV okresu nalezy rozegrac¢ biezaca
ture do korica. W momencie odstoniecia tego zZetonu gracz z Zetonem pierw-
szego gracza bierze odpowiednio 3 albo 4 Zetony flag. Na poczatku kazdej
swojej tury kladzie 1 zeton flagi na tym zetonie wydarzenia, odmierzajac w ten
sposob czas do konca gry.

© 3 tury do konica
Kazdy z graczy moze wybra¢: losuje 2 zetony towaréw z woreczka albo wy-
konuje 2 ruchy dowolnym srodkiem transportu (w dowolnej kombinacji).

© 3 tury do konica
Kazdy z graczy moze wykona¢ po 1 ruchu kazdym swoim $rodkiem trans-
portu oraz wylosowa¢ 1 zeton towaru z woreczka.

© 4 tury do konica

Uwaga! Nalezy pamigtaé o umieszczaniu na planszy zetonow flag, ktére przypo-
minajq o efekcie aktywnego wydarzenia.
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Kantory

Hanzeaci prowadzili handel drogga ladows, ale dla wielu z nich podstawa funk-
cjonowania byt handel morski. Z tego powodu polski historyk Henryk Samso-
nowicz zatytulowal swoja ksigzke poswiecong tej tematyce Hanza. Wladczyni
morz. Podstawowymi typami statkéw uzywanymi przez hanzeatéw byty kogi -
jednomasztowe zaglowce o pekatym kadlubie z poszyciem na tak zwana za-
ktadke - i wigksze od nich holki, ktére mogly na swéj poktad zabra¢ nawet
okolo 100 ton towaru. Hanzeatyccy szyprowie i kupcy zawierali spétki han-
dlowe, a podpisywane przez nich umowy obejmowaly miedzy innymi prze-
kazanie przez kupca towaru na statek czy dzielenie si¢ zyskiem ze sprzedazy
z szyprem. Jesli jednak statek zatonal, zaréwno szyper, jak i kupiec ponosili
straty. Kupcy mogli tez przekazywaé szyprom pienigdze na zakup towarow
w porcie docelowym.

Stalymi instytucjami wspolnoty, ktére czuwaly nad handlem, byly placowki
zwane kantorami. Cztery gtéwne kantory powstaly w Nowogrodzie Wielkim,
Bergen, Brugii i Londynie. Na czele kantoréw stali tak zwani starsi, ktorzy od-
powiadali za koordynacje dziatann majacych na celu obrone intereséw Hanzy.
Kazdy kantor miat swoich starszych, sad, kasg i piecze¢c. Kazdy z czterech glow-
nych kantoréw dziatal w innych warunkach, kontrolujac rézne kierunki handlu.

Najdalej na wschod wysuniety byt kantor w Nowogrodzie Wielkim, gdzie
warunki byly najtrudniejsze nie tylko ze wzgledu na klimat, ale tez nie za-
wsze przyjaznych sgsiadéw. Kantor obejmowal teren ogrodzony palisadg na
prawym brzegu rzeki Wolchow. W centrum znajdowatl sie koscidt §w. Piotra,
ktory stuzyt celom religijnym i funkcjonowat jako miejsce przechowywania
pieniedzy; w razie potrzeby zapewnial réwniez schronienie. Kantor w Nowo-
grodzie Wielkim zakoniczyt swoja dziatalno$¢ w 1494 roku decyzja cara Iwana
III Srogiego. Hanzeaci kupowali tu skory zwierzat (na przyklad wiewiorek czy
soboli), produkty lesne, wosk i len.

W Bergen obszar nalezacy do kupcoéw (przede wszystkim lubeczan) lezal na
wyodrebnionym terytorium nad brzegiem Morza Polnocnego. Wérdd drew-
nianej zabudowy wyroznial si¢ kamienny kosciét Najswietszej Marii Panny.
Starszymi stojacymi na czele kantoru mogli by¢ tylko kupcy z miast lokowa-
nych na prawie lubeckim. Lubeczanie mieli tez prawo mianowania proboszcza
kosciota. Z Bergen hanzeaci wywozili ryby, thuszcz zwierzecy i skory zwierzat.
Do kantoru przywozili natomiast zboze, sukno, sél i wino.

Poczatkowo kupcy hanzeatyccy w Brugii, potozonej nad kanalem w Zwin,
ktory taczyl miasto z Morzem PéInocnym, nie mieli wlasnej siedziby — miesz-
kali najczesciej w wynajetych domach lub gospodach. Dom kupiecki zyskali
dopiero w 1442 roku, a na budowe siedziby kantoru musieli czeka¢ do 1478
roku. Do tego czasu zebrania kupcéw odbywaly si¢ w klasztorze karmelitow,
gdzie przechowywano tez archiwum kantoru. W XV wieku Brugia byta jed-
nym z najbogatszych miast w Europie. Swoje banki mieli tu Wtosi, a wsréd
rezydentow byli konsul wladcéw Hiszpanii czy przedstawiciele londynskich

Podziekowania

Dziekuje wszystkim testerom za wklad w rozwdj gry: Michalowi Szewczykowi,
Blazejowi Slachetce, Jackowi Szmanii oraz zespolowi Roboty Planszowe: Arkadiu-
szowi Dymalskiemu, Jarostawowi Piersiale, Kubie Prazmowskiemu, Jeremiemu
Prazmowskiemu, Bartoszowi Wyrwale, Jedrzejowi Modrzynskiemu, Tomaszowi
Grynowi, Michatowi Diugajowi, Arturowi Mikuckiemu, Kubie Polkowskiemu.

Dziekuje réwniez dr Ewie Bojaruniec-Krdl z Muzeum Nauki Gdanskiej i prof.
dr hab. Beacie Mozejko z Zakladu Historii Sredniowiecza Polski i Nauk Pomoc-
niczych Historii w Instytucie Historii na Wydziale Historycznym Uniwersytetu
Gdanskiego za uwagi merytoryczne dotyczace historycznych aspektéw gry i przy-
gotowanie rysu historycznego.

\'."ll.‘"jﬁff \E\ et  Gesmex

gildii kupieckich. Handlowano tu przede wszystkim towarami luksusowymi,
bakaliami, jedwabiem, alunem (mineralem do utrwalania koloréw tkanin)
i suknem. Do Brugii hanzeaci przywozili natomiast zboze, bursztyn, skory
zwierzat, towary drzewne i miedZ (sprowadzang przez kupcéw krakowskich
i torunskich z kopalni na Stowacji, ktéra wchodzita wowczas w sktad panstwa
wegierskiego).

Kantor w Londynie (Stalhof, Steelyard) powstal w miejscu siedziby kupcéw ko-
lofiskich nad brzegiem Tamizy. Stanowil ogrodzony obszar z licznymi budynka-
mi mieszkalnymi i uzytkowymi, a takze z kaplica. Hanzeaci kupowali tu przede
wszystkim wysokogatunkowe welniane sukno angielskie. Przywozili miedzy
innymi wosk, towary lesne i zboze.

Poza wspomnianymi czterema gtéwnymi kantorami funkcjonowaly tez
mniejsze placowki, takie jak kantor w Kownie na terenie Wielkiego Ksie-
stwa Litewskiego, ktory podlegal gdafiszczanom. Kupcy gdanscy mieszkali tu
w osobnych dworach, a w spichlerzach przechowywali zboze nalezace do kup-
cow, bojaréw i chlopow. Z Gdanska do Kowna przywozono wiosng i jesienia
sol, ryby, zelazo i korzenie. Wiosng z Kowna do Gdanska sptawiano drewno
oraz wywozono popiot, wosk, futra i konopie.

Przedstawiciele rodzin wystepujacych w grze

Philip Bischof (ur. ok. 1400 w Lubece, zm. 1483 w Gdansku) -
zaczynal jako kupiec i handlarz. Do Amsterdamu i Brugii wysytat
wosk i futra, a sprowadzal z nich sukno. Nastepnie zajat si¢ polity-
ka. Zostal fawnikiem, rajca, a w koficu burmistrzem Gdanska. Byt
jednym z najbogatszych mieszczan w tamtym okresie.

RudolfFeldstete (ur. ok. 1420 w Brunszwiku, zm. 1489 w Gdansku) -
zajmowal sie handlem morskim na duza skale. Handlowal miedzy
innymi z Lubeka, Kopenhaga i Londynem, dokad wywozil zboze,
drewno, popidl, smote, otéw i miedz. Sprowadzal z tych miast gtow-
nie sukno, $ledzie i wosk. Byl tez rajca gdanskim i burgrabig.

Georg Giese (ur. w 1497 w Gdansku, zm. 1562 w Gdansku) -
w 1532 roku przebywal w hanzeatyckim kantorze w Londynie.
Zostal sportretowany przez stawnego malarza Hansa Holbeina.
Wielokrotnie reprezentowal Gdansk na zjazdach Hanzy. Byl tez
gdanskim fawnikiem i rajca.

Eberhard Ferber (ur. 1463 w Gdansku, zm. 1529 w Tczewie) —
byl gdanskim dyplomata, prowadzil miedzy innymi negocjacje
z Lubeka i Danig. Byt tez kolejno tawnikiem, rajca, sedzia i bur-
mistrzem Gdanska. W 1515 roku otrzymal od kréla Polski Zyg-
munta I Starego szlachectwo. Podobny zaszczyt spotkal go w tym
samym roku z rak cesarza Maksymiliana I Habsburga, ktéry
przyjal go do szlachty niemieckiej.
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