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A1 - WPROWADZENIE

ako bankier epoki Renesansu' bedziesz finansowat kréléw i republiki, sponsorowat podréze i odkrycia,
przytaczat sie do tajnych intryg i wywotywat wojny religijne. Twoje wybory zdecyduja o tym, czy Europa
wkroczy w jasng ere wspodtczesnosci, czy tez pozostanie w uscisku mrocznego feudalizmu. Przysztosc¢
spoteczenstwa zachodniego okresli jeden z osiggnietych warunkdw zwyciestwa: czy obierze ono kierunek
imperializmu, globalizacji handlu, totalitaryzmu religijnego czy tez oswieconej sztuki i nauki?

a. Terminologia. Terminy zapisane kapitalikami (np. RENOMA) s3 opisane szczegdtowo
w stowniku na koncu tej instrukcji. Pogrubienie wskazuje na termin, ktéry jest wyjasniany.
Kursywa wskazuje, ze dany termin zostat wyjasniony w innym miejscu, zwykle we wskazanej sekdji.

b. Czas w grze. Kazda tura reprezentuje dwa lata miedzy rokiem 1460 a 1530.

c. Czesciinstrukgji. Instrukcja podzielona jest na dwie czesci: przebieg gry oraz alfabetyczny spis terminéw.
Przebieg gry to opis proceséw utozony w kolejnosci, w jakiej pojawiaja sie podczas typowej rozgrywki:
przygotowanie (C), przebieg gry (D), akcje podstawowe (E), dziatania (F), wyprawa handlowa (G), akcje
jednorazowe (H - K) i zwyciestwo (L). Choc ta cze$¢ instrukdji jest najwazniejsza podczas nauki gry,
niezbedne jest zapoznanie sie takze z terminologig. Zostata ona szczegdtowo opisana w utozonym
alfabetycznie stowniku, w ktérym mozna fatwo sprawdzi¢ zasady takze podczas gry.

d. Zlota zasada. Jesli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z zasadami z instrukgji, zasada z karty ma
pierwszenstwo. Jesli tekst na karcie pomocy stoi w sprzecznosci z zasadami z instrukgji, zasady
z instrukcji majg pierwszenstwo.

A2 - SKROCONY PRZEBIEG GRY

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz wykonuje swoja ture. W swojej turze
wybierasz dwie z dostepnych akgji podstawowych (E1 - E6), po czym wykonujesz odSwiezenie rynku (D2).

a. Akcje podstawowe. Mozesz zakupic¢ odkryta karte rynku i dodac jg na swoja reke, zagra¢ karte
ze swojej reki do rzedu odkrytych kart przed tobg (nazywanego twoja TABLICA), sprzedac karte,
aktywowac dziatania na twoich kartach znajdujacych sie po wschodniej lub zachodniej stronie
twojej tablicy, odrzucic zakryta karte rynku, aby pobudzi¢ ekonomie dzieki wyprawie handlowej,
lub zadeklarowac zwyciestwo. Musisz wykonac co najmniej 1 akcje.

b. Zagranie karty. Kiedy zagrywasz karte, mozesz umiesci¢ przedstawionych na niej agentow
na wskazanej lokalizacji. Jesli umieszczasz agenta na miescie lub granicy, musisz zastapic¢ nim
znajdujaca sie juz tam figure (E2.2).

c. Akcje jednorazowe. Jesli zagrywasz karte z symbolem bomby, mozesz wykonac jej akcje
jednorazowag, ktéra umieszcza agenta oraz moze przesunac szlak handlowy lub ostabi¢ i przejac
imperium. Szczegdty: koronacja (1), konspiracja J1), powstanie chfopskie (J2), wojna religijna (K1),
apostazja (K3) lub zmiana szlaku (H1).

d. Wyprawa handlowa. Zorganizowanie wyprawy handlowej spowoduje odrzucenie zakrytej karty
z odpowiednio wschodniego lub zachodniego rynku. Rozpoczyna to przebieg wyprawy (G2) wzdtuz
wschodniego lub zachodniego szlaku handlowego, podczas ktérej rozdzielane sq zyski (G3)

i werbowani sg rekruci (G4). Jesli nie ma zbyt wielu zyskéw, przebieg wyprawy bedzie krotki (G5).

A3. CEL GRY

W dolnej czesci kazdej talii znajduja sie po 2 karty komet (facznie 4 w grze), z ktérych kazda petni
te sama funkcje. Jesli zakupisz taka karte z rynku, natychmiast wybierasz jedng z kart drég zwyciestwa
(religijnego, imperialnego, globalizacyjnego lub renesansowego), ktéra od tej chwili staje sie aktywna.

a. Aktywacja. Kiedy jaka$ karta zwyciestwa jest aktywna, dowolny gracz moze w swojej turze
przeznaczy¢ akcje na zadeklarowanie zwyciestwa, jesli spetnit warunki wymienione na danej
\ karcie zwyciestwa. Patrz Sekcja L.

RENESANS. Do rozkwitu Renesansu potrzeba byto czegos wiecej niz odrodzenia starozytnosci. .. potrzebne byty pienigdze — drobnomieszczarskie

pieniqdze: zyski sprytnych zarzqdcdw i stabo optacanej sity roboczej, niebezpieczne podréze na Wschdd i zmudne przekraczanie Alp, aby tanio
kupowac towary i sprzedawac je drogo, staranne kalkulacje, inwestycje, pozyczki, odsetki i dywidendy zgromadzone tak dfugo, az mozna byto
oszczedzi¢ wystarczajgcqg nadwyzke pozostatq po optaceniu przyjemnosci ciata, senatordw, sygnatariuszy i kochanek, aby zaptaci¢ Michatowi
Aniotowi lub Tycjanowi, by przemienit bogactwo w piekno i spowit fortune oddechem sztuki. Pieniqdz jest korzeniem catej cywilizagji. .. Wqtpigc
w dogmaty Kosciota, nie lekajqc sie juz piekta i widzqc duchowieristwo réwnie epikurejskie jak stan swiecki, wyksztatcony Wrtoch otrzgsngt sie
zintelektualnych i etycznych ograniczen, a jego wyzwolone zmysty czerpaty nieskrepowanq rozkosz ze wszystkich wcielen piekna w kobietach,
mezczyznach i sztuce..” — Will Durant, The Complete Story of Civilization, 1954.
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o=C BT B. ELEMENTY T F )

B1. ZAWARTOSC GRY

Instrukcja (wfasnie jg czytasz) oraz Przewodnik gracza

188 duzych kart (168 kart tablicy i 20 kart mapy)

14 kwadratowych kart (10 kart stanu imperium i 4 karty drég zwyciestwa)
1 plansza mapy

4 planszetki graczy (w formie kafli)

13 statkow piratow (6 ztotych, 4 turkusowe i 3 czerwone) \‘Q
40 pionkoéw (po 10 w kazdym kolorze gracza: zétte, fioletowe, zielone, niebieskie)

15 biskupow w formie szachowego gonca (5 ztotych, 5 turkusowych i 5 czerwonych) Statki

reprezentujgcych inkwizytoréow
24 zamki w formie szachowej wiezy (10 ztotych, 7 turkusowych i 7 czerwonych)
reprezentujgcych arystokracje
24 rycerzy w formie szachowego skoczka (10 ztotych, 7 turkusowych i 7 czerwonych)
reprezentujgcych ciezka jazde
37 znacznikéw florenow (33 Zotte znaczniki 1 florena i 4 czerwone znaczniki 5 florendw)?
4 znaczniki blokady (2 biate i 2 czarne znaczniki, reprezentujace zablokowane emporia)

24 zetony tarcz herbowych (gracze moga umieszczac je na pustych tronach, aby oznaczy,
kto w danym momencie kontroluje to imperium)

Elementy gry

I Zuwpripstivo glululmn'uw

Aby wygrac, musisz posiadat J.‘_‘_.. 4

Karty stanu
imperium (10)

*\

Statki piratow (13)

Karty drogi
zwyciestwa (4)

Instrukcja
Przewodnik gracza

o o

Znaczniki florenéw (37)

eoe
Znaczniki blokady (4)

¢2e

SWIETE CESARSTWO
RZYMSKIE

Plansza mapy

Karty tablicy (168) Karty mapy (20)

Rycerze (24)
Planszetki graczy (4) Pionki (40) Zamki (24) Biskupi (15)

REPUBLIKA FLORENCKA miata juz ponad sto lat, kiedy w 1252 roku po raz pierwszy wybita florena. Moneta ta przywrdcita standard ptatnosci ztotem

w Europie, a reputacja florenckich bankow szybko uczynifa z florena dominujaca monete handlowa w Europie. W ten sposéb Republika stafa sie kolebka
bankoéw, kapitatu i samego Renesansu. W przeciwieristwie do innych walut, floren dtugo nie byt dewaluowany (poprzez rozcieficzanie ztota metalami
nieszlachetnymi lub manipulowanie stosunkiem ztota do srebra), co byto powszechna forma ukrytych podatkéw stosowanych przez cztonkéw rodzin
krélewskich.
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B2. BUDOWA PLANSZY

a. Imperia (10). Na tych polach znajdujg sie karty mapy (B6), jesli panistwo jest teokratyczne.

b. Sredniowiecze a teokracja. Paristwo Koscielne oraz Suttanat mamelukéw rozpoczynaja jako panistwa
teokratyczne, co reprezentuja znajdujace sie na nich odpowiednio katolicki krucyfiks i islamski potksiezyc.
Pozostate imperia, ktére nie posiadaja religijnych oznaczen, rozpoczynaja jako panstwa sredniowieczne.

¢. Granice (13) to przestrzenie o szerokosci 10 mm pomiedzy imperiami. Umieszcza sie na nich koncesje
(tacznie z poczatkowa koncesja gracza wskazang przez jego tarcze herbowa) oraz piratow.

. Trony (10). Znajduja sie tu karty stanu imperium, kiedy nie nalezg do tablicy zadnego z graczy.
. Pola talii dobierania i rynku. W dwoch rzedach: wschodnim i zachodnim.

d

e

f. Polazwyciestwa (4). S3 tu przechowywane cztery karty drég zwyciestwa.

d. Chiny. Sg tu przechowywane floreny, ktére nie naleza do zadnego gracza. Patrz CHINY.
h.

Emporia (6). Zawsze s3 zablokowane wszystkie emporia oprécz dwaoch. Patrz EMPORIUM.
Emporium

B3. PLANSZETK1 GRACZY

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng z czterech planszetek gracza (C2) w swojej tablicy.

B4. KARTY STANU IMPERIUM

Na poczatku gry dziesie¢ dwustronnych kart stanu imperium znajduje sie na tronie (B2d), obok swojej lokalizacji.
Znajdujace sie tam karty nie sg pod wptywem zadnego z graczy. Kiedy gracz zdobedzie karte stanu imperium
(w wyniku akcji jednorazowej (E2), gtosowania (F6) lub kampanii (F9)), ktadzie ja w swojej tablicy (wschodniej
lub zachodniej), strong z krélem (ztota ramka) do gory. Jesli stanie sie ona republika,® odwrdc jg na strone

z kolumnami. Kiedy krol lub republika znajduje sie w twojej tablicy, traktuj je jako karty tablicy.

a. Symbole dziatan i renomy. Zostaty opisane w Sekgji F oraz B5¢, d.

N\

REPUBLIKI | ORGANIZACJE HANDLOWE, ktére powstaty w strefach kupieckich wzdtuz wybrzezy Morza Péthocnego, Tyrrenskiego

i Adriatyckiego, byty najczesciej rzadzone przez zgromadzenia starszyzn cechowych. Wiekszos¢ monarchii feudalnych, cho¢ formalnie
nie byto republikami, miato elementy kolektywnej wiadzy wychodzacej poza uprawnienia krélewskie. W paristwach, ktére nie s satrapia
czy dyktatura, obywatele maja chociaz szczatkowy wptyw na prawo, a ich wtadcy musza sie z nim liczy¢. Stabilnos¢ takich systemow
byta utrzymywana przez rozdziat wtadzy, a nie przez boskie prawo do rzadzenia.
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Pola
zwyciestwa

Pola wyprawy

Trony

Granice

Chiny

Imperia

Pola talii

W-- —_— . -
e émun-l 'hr ﬂlr'hm

(po prawej)

handlowej dobierania
Polarynku-rzad Polarynku -rzad
zachodni (W) wschodni (E)
Planszetka gracza Karta stanu imperium

Widoczna strona republiki

Kolumna jonska
(= republika)

Tarcza —
herbowa banku
(poczatkowa
koncesja) .
Koncesja
(umieszczana, i - 4
kiedy nastepuje x) il
H H Parlament
Zachodnia Znlala UStrOJ U) Zgudmezzalaze;vd/ﬂmr Wielkiej Kﬂ!t};jwaba’d,
itwi
tablica Wschodnia poitkow y Pt fmowene
o . nowych praw wymagato zgody lzby Lorddw
( po | ewej ) tablica (szlachta i biskupi), Izby Gmin (rycerze

i mieszczanie) oraz suwerena.

Kolumna

dziatan

(biata wstega

= Zachod)
Angha

/ Lokalizacja
Republika

@ e Renoma

Dzialanie
(polityczne)

Izba Gmin

Dziatanie
(ekonomiczne)
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B5. KARTY TABLICY

Wschodnie i zachodnie karty tablicy reprezentujg osobowosci i grupy, ktore zamieszkiwaty Europe
od 1460 do 1530. Znajduja sie na nich nastepujace informacje:

a. Kolumna dziatan. \Wstega z symbolami, dziataniami i zdolno$ciami dostepnymi, kiedy dana karta jest
w twojej tablicy. Czarna wstega symbolizuje filozofie wschodnig?, a biata zachodnig®.

b. Lokalizacja. Agenci sg umieszczani we wskazanej lokalizacji, odpowiednio w jednym z jej
miast (rycerze lub zamki), na jednej z granic (pionki lub piraci) lub na karcie tablicy ze wskazang
lokalizacja (biskupi). Zobacz zasady umieszczania w E2.2. Patrz LOKALIZACJA.

c. Renoma. Niektdre karty posiadajg symbole renomy (ze ztotym ttem), majace znaczenie dla zwyciestwa.

d. Dzialania. Dziatania (F), ktére moga zosta¢ wykonane, jesli zostang aktywowane w ramach akcji E4.

e. Akcja jednorazowa. Symbol bomby wskazuje, ze zagranie tej karty moze wywotac wskazang
akcje jednorazowg (zmiane szlaku, koronacje, apostazje, wojne domowa lub wojne religijng).

Symbole bomby dla zmiany szlaku s czarne lub biate, a dla wojen religijnych sg w kolorze
danej religii (obok pokazano dzihad).

f. Zdolnosci. Niektére karty posiadajg zwdj z opisem zdolnosci. Zdolnosci sg aktywne, jesli karta
znajduje sie w twojej tablicy i (w przeciwienstwie do dziatan) zostajg aktywowane, nawet jesli nie sa
prowadzone dziatania wschodnie lub zachodnie.

g. Agenci. Figury agentéw oraz ich kolor (ztoty = katolicki, turkusowy = islamski, czerwony = reformacyjny).
Ty decydujesz, czy dany agent zostanie umieszczony, kiedy zagrywasz karte do swojej tablicy (E2).

Jedli symbol agenta to szary pionek, oznacza to, ze rozstawiasz pionka w swoim kolorze gracza®.

B6. KARTY MAPY

W grze znajduje sie 20 kart mapy, po 2 dla kazdego imperium, ktére s uzywane do modyfikowania mapy
Furopy i wybrzeza Morza Srédziemnego.” Kazda karta jest dwustronna i pokazuje dane imperium jako jedno
z panstw TEOKRATYCZNYCH lub panstwo $redniowieczne. Na poczatku gry karty mapy znajdujg sie w stosie
obok planszy i s3 umieszczane w danym imperium, jesli zostanie utworzone panstwo teokratyczne (K2a).

a. Miasta. MIASTO to symbol rycerza lub zamku w kétku na mapie. Kolor symbolu wskazuje na religie
danego miasta. Jesli nazwa zapisana jest wielkimi literami, a kotko wokét symbolu ma cztery wypustki,
jest to stolica.

b. Szlaki handlowe. Biate i czarne linie to szlaki handlowe, rozpoczynajace sie w poczatkowych
emporiach (oznaczonych gwiazda dziewiecioramienng) i zakonczone grotem strzatki.

c. Koncesje. To pionki umieszczane na GRANICACH, czyli obszarach miedzy dwoma imperiami.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z koncesja umieszczong na granicy oznaczonej tarcza jego banku
(w Lizbonie, Florencji, Augsburgu i Aleksandrii).

d. Emporia. Miasto otoczone gwiazdg dziewiecioramienng to EMPORIUM. Sg to: Trapezunt, Wyspy
\ Korzenne i Morze Czerwone (biate) oraz Tana, Nowogrdd i Timbuktu (czarne).

4DYCHOTOMIA WSCHOD-ZACHOD jest najbardziej widoczna w ukierunkowanych do wewnatrz religiach i praktykach medycznych
zwykle kojarzonych ze Wschodem, w przeciwienstwie do ich zachodnich odpowiednikéw skierowanych na zewnatrz. Mysl Wschodu jest
przesigknieta ideg, ze Swiadomos¢ kontroluje egzystencje, a prawdziwa wiedza pochodzi z introspekdji, z pominieciem $wiata zewnetrznego.
Filozofia zachodnia utrzymuje cos przeciwnego - ze Swiadomosc jest podzbiorem istnienia, a wiedza o egzystencji pochodzi jedynie

z obiektywnej ekstraspekgji. Lekarz ze Wschodu stosuje medytacje, akupunkture i okultyzm, aby znalez¢, wewnetrzng moc” pacjenta

do samoleczenia, w przeciwienstwie do mikroskopdw, promieni rentgenowskich i operacji medycyny zachodniej. ,Umyst ponad materig”
kontra,Natura przetrwa ostatnia”.

ZACHOD odnosi sie nie do pofozenia geograficznego, ale do usposobienia filozoficznego i kulturowego. Ludzie i narody Zachodu to i,
ktorzy zasadniczo (choc¢ niedoskonale) przyjmuja i podtrzymuijg pewne wartosci Oswiecenia, w tym: zasade, ze rozum (tj. obserwacja
i logika) jest droga poznania; zasada, ze jednostki maja moralne prawa do zycia, wolnosci i dazenia do szczescia; oraz zasade, ze wolno$c
polityczna — w tym wolnos¢ sumienia i wypowiedzi — jest niezbedna w cywilizowanym spoteczenstwie. — Craig Biddle, 2016.

SILA KONTRA PERSWAZJA. Podobnie jak w innych grach z serii Pax, karty i figury dziela sie na dwie klasy spoteczne: agentow perswazji

i agentow sity. Agenci perswazji (chtopi panszczyzniani, kupcy, niewolnicy) sa pionkami. Ci zwykli ludzie nie maja wiadzy, ale zarabiajg na
swoje utrzymanie poprzez transakcje z innymi, oferujac towary i ustugi. Agenci sity (arystokraci, szlachta z klasy panujacej, piraci) to pozostate
figury szachowe i statki. Do egzekwowania wymuszonych transakcji uzywaja mieczy i armii. Myslac o rzadzie jako agencji majacej monopol
na uzycie sity, obejmuje to rzadowych biurokratow, wezyréw, inkwizytoréw, poborcéw podatkowych i wojownikéw.

NOWOCZESNE PANSTWA | GOSPODARKI rozwinety sie w Europie, a nie w znacznie starszych i bardziej zaludnionych kulturach Chin

i Indii. P6Zne Chiny mandzurskie z populacjg 400 miliondw utrzymywaty mniej niz 2% populacji jako osoby niebedace wytwdércami, takie
jak szlachta i watazkowie. Mozna to poréwnac z prawie 15% z 40 miliondw we Frangji, Niemczech i Wielkiej Brytanii, ktérzy wzniesli sie ponad
panszczyzne. Europejczycy dysponowali wiekszym kapitatem obrotowym na mieszkarica niz Azjaci, gtéwnie w postaci zywego inwentarza.
W rezultacie jedli wiecej miesa i produktow pochodzenia zwierzecego, przynajmniej tak wynika z odkry¢ archeologicznych i dawnych zapiskéw.
Europejczycy dysponowali wiekszg iloscia energii w postaci energii wodnej. Podziat dochodéw w Europie byt niezwykle réwny, to znaczy wcale nie
réwny, ale z bardziej ptaska krzywa Lorenza niz w Azji. Znalazto to odzwierciedlenie w poczuciu konsternacji, z jakim wielu wczesnych europejskich
podréznikéw do Azji donosito o gtebokiej biedzie wsrdd mas i olbrzymiej rozrzutnosci bogaczy... — Eric Jones, The European Miracle, 2008.

6 | PAX RENAISSANCE | KSIEGA | - ZASADY



Karta tablicy

Kolumna dziatan
(czarna wstega = Wschéd) ~

Lokalizacja —>

Renoma (za islam) —>

Dziatanie (polityczne) —>

‘zusie panowania Selima l, GroZnego”
o suftana, imperium osmariskie

Dziatanie (militarne) ——
przejgc kontrole nad Mekkq i Medynq oraz objg¢
kuratele nad Mutawakkilem Il ostatnim kalifem
zdynastii Abbasydow:

Selim kazaf stracic tak wielu swoich wezyrow,

Dziatanie (rel |g |J ne) e 6 O || Je dlo uzythu na stafe weszto przekleristwo:

by zostat wezyrem Selima’

(turkusowy
biskup)
Symbol bomby Akcja jednorazowa Wschodnia karta tablicy
(turkusowy) (wojna religijna) (rewers)

Miasto (rekrut
to ztoty zamek)

Granica morska \ oy
Groty strzatek
(koniec obu

czarnych szlakéw
handlowych)

Granica ladowa
(bez piratow)

Symbol teokracji
(islamska)

Okrag (wskazuje, ze emporium
zaczyna zablokowane)

Tarcza herbowa banku —
(poczatkowy pionek Cceura)

(e) Biate emporium (poczatek
biatego szlaku handlowego,

. = S\F jesli nie jest zablokowane)
Stolica Sultanatu SULTANAT

mamelukéw (zaczyna MAMELUKOW * Lokalizacja
z turkusowym zamkiem) (Suttanat mamelukow;

0 wskazuje, ze to poczatkowa
Karta mapy z islamska teokracja kavrvta ,ﬁ:é,y)z R

Szlak handlowy

Znacznik

B
mporium blokady

(poczatek) V

Grot strzatki
(koniec)

T—— — ——

e e

}'_ ‘Znaczniki blokady: /stniejq 3 biate emporia, z ktérych jedno jest zawsze aktywne, a dwa pozﬁ_ﬁ

- sqzakryte biatym znacznikiem blokady. Tak samo jest w przypadku 3 czarnych emporiow. Emp'oﬁﬁrﬁ- ]
zasfoniete przez znacznik nie moze byc poczqtkiem wyprawy handlowej i nie mozna na nim =
umieszczac agentéw ani rekrutdéw. Jesli na emporium, ktére zostaje zakryte przez znacznik blokadly

(w wyniku zmiany szlaku), znajdowata sie jakas figura, zostaje natychmiast represionowana. [B6d]

I —— i - -
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B7. KARTY KOMET 1 DROGI ZWYCIESTWA

a. Komety. Podczas przygotowania wtasuj te 4 karty do ostatnich 12 kart obu talii dobierania (C5).
b. Drogizwyciestwa. Te 4 karty zaczynajg gre nieaktywne (zakryte) na 4 polach zwyciestwa
na planszy. Gracz odwraca jedng z nich na aktywna strone za kazdym razem, gdy kupi karte
komety. Jesli ktorys z graczy wykona akcje zwyciestwa (E6) i spetni warunki wymienione
na jednej z aktywnych kart drog zwyciestwa, dany gracz wygrywa gre.®

CoF C. PRZYGOTOWANIE T e

C1. ZALUDNIANIE MAPY Z 1460 ROKU

apa i pola tronéw sktadajg sie z 10 IMPERIOW: Anglii, Francji, Swietego Cesarstwa Rzymskiego (SCR),
Wegier i Bizancjum na pétnocy oraz Portugalii, Aragonii, Paristwa Koscielnego, Imperium osmarnskiego
i Suttanatu mamelukéw na potudniu.

a. Zablokowane emporia. Umies¢ czarne znaczniki na Timbuktu i Nowogrodzie, a biate znaczniki na
Wyspach Korzennych i Morzu Czerwonym. Jesli emporium (B6d) jest zastoniete znacznikiem blokady,
nie znajduje sie ono w grze i nie mozna na nim umieszczac figur, chyba Ze zastaniajacy je znacznik
blokady zostanie przesuniety na inne emporium w wyniku akcji jednorazowej zmiana szlaku (H1).

b. Gra bez planszy. Jedli (ze wzgledu na brak miejsca) wolisz gra¢ bez uzycia planszy mapy, przygotu;j
poczatkowa mape przy pomocy 10 poczatkowych kart mapy (oznaczonych ¢ obok nazwy), tworzac
z nich siatke 2 x 5. Reszte elementéw gry potéz obok powstatej mapy.

c. Wariant mapy z 1550. Ten wariant rozpoczyna sie w momencie, kiedy w Europie zaczeta juz szerzy¢
sie reformacja. Uzyj normalnego przygotowania gry z nastepujacymi wyjatkami: umies¢ karty mapy
panstwa reformacyjnego na Anglii i Swietym Cesarstwie Rzymskim.

C2, POCZATKOWE KONCESJE GRACZY

W grze moze bra¢ udziat do 4 graczy. Kazdy gracz otrzymuje losowg planszetke gracza, ktéra wskazuje
jego kolor gracza i tarcze herbowa. Nastepnie umieszcza pionek w swoim kolorze na wskazanej
granicy (oznaczonej tarcza).
a. Poczatkowa koncesja banku Fuggeréw. Umies¢ niebieski pionek w Augsburgu
(granica miedzy Francjg a Swietym Cesarstwem Rzymskim).
b. Poczatkowa koncesja banku Medyceuszy. Umies¢ zotty pionek we Florengji
(granica miedzy Aragonig a Paristwem Koscielnym).?
¢. Poczatkowa koncesja banku Coeura. Umies¢ fioletowy pionek w Aleksandrii
(granica miedzy Imperium osmanskim a Suttanatem mamelukow).'
d. Poczatkowa koncesja banku Marchionnich. Umies¢ zielony pionek w Lizbonie
\ (granica miedzy Anglig a Portugalig)."

BANKOWOSC wzmacnia gospodarke, utatwiajac udzielanie pozyczek, ptatnosci i ocene ryzyka. Cho¢ zwykle uwypukla sie gtéwnie role

pozyczek, utatwianie ptatnosci i ocena ryzyka jest nie mniej istotna. Wioscy bankierzy realizowali czeki, wystawiali akredytywy, dokonywali
wymieniany towardw oraz pozyczali srodki. Florenccy bankierzy wynaleZli regute podwdéjnego zapisu (co najmniej od 1382 r.), pisemne
polecenie zaptaty i ubezpieczenie na podréze. Kursy florenckie (okoto 10%) ustalaty kursy dla wszystkich walut Europy. — Meir Kohn, 1999.

KOSMA MEDYCEUSZ, dzieki swym wptywom i bogactwie mégt prowadzi¢ bardzo subtelna polityke bez uzycia sity zbrojnej. Jako
humanista wydawat ogromne sumy na sponsorowanie florenckich artystéw i uczonych. Do swojej Smierci w 1464 roku Kosma uczynit
swoj bank najbogatszym w Europie, z oddziatami w Wenecji, Pizie, Mediolanie, Brugﬁ,{Awimonie, Lyonie, Genewie i Londynie. ‘ @
Wymuszone pozyczki wojenne dla Sforzéw z Mediolanu, Edwarda IV z Yorku i Karola Smiatego spowodowaty zamkniecie trzech e
z tych oddziatéw. Jego syn, Wawrzyniec Wspaniaty, kontynuowat tradycje po tym, jak ledwo przezyt prébe zamachu w 1478 1.
przeprowadzong przez konkurencyjny florencki réd Pazzich. Florencki bank zostat rozwigzany, a patac Medyceuszy spalony przez LA

ttum w zwiazku z porazka w wojnie z Francuzami w 1494. Wsciekty lud wygnat ich, a ich powrdt byt mozliwy dopiero 18 lat pozniej.

'I JACQUES COEUR, wygladajacy i ubierajacy sie jak Lawrence z Arabii, a nie jak francuski kupiec, byt pionierem w handlu
przyprawami z Lewantem. Posiadat flote galer, wielki magazyn w Montpellier i kantory w Barcelonie, Awinionie, Lyonie,

Paryzu, Rouen, Brugii i Lewancie. Pod koniec wojny stuletniej Karol VIl wezwat go do Francji, gdzie uczynit go mincerzem. W uznaniu + &

jego zastug dla uzdrowienia gospodarki pasowano go na rycerza. Jednak juz w 1451 roku Karol, zazdrosny o rosnaca potege wasala,

kazat go aresztowac na podstawie sfabrykowanych zarzutéw i skonfiskowat wszystko, co Coeur posiadat. Uciekt dwa lata pdzniej

i ledwo wymknat sie swoim przesladowcom, aby na nowo rozpocza¢ kariere w Rzymie.

'I RODZINA MARCHIONNICH importowata niewolnikéw, gtéwnie kobiety, z Kaffy (Teodozja) na Krymie do pracy jako pomoc
domowa. Po tym, jak Kaffa zostata zamknieta przez Turkdw w 1475 roku, rodzina wystata swojego potomka Bartholomeu do ’

Lizbony, aby pracowat w rodzacym sie handlu niewolnikami w Afryce Zachodniej. Zaczynat jako goniec we florenckim banku Cambini, ]

a nastepnie stat sie najbogatszym bankierem Portugalii i handlarzem afrykanskimi niewolnikami z Gwinei. Nawet po bankructwie ‘

banku Cambini w 1482 r. Bartholomeu Marchionni utrzymywat dzierzawe Delty Nigru i finansowat wyprawy Vespucciego i Vasco da T

Gamy. W 1518 roku jeden z jego synéw udat sie do Indii.
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Karta komety £ Karta drogi zwyciestwa

P e

Ropernik i rewolucja
Eeliocenlrycsna

Mikotaj Kopernik, matematyk i astronom, stworzyt
heliocentryczny model wszechswiata, umieszczajgc
Storice w jego centrum. Zdegradowafo to Ziemig
do rangi 2wyktej planety podlegajqcej takim samym
prawom planetarnym. Jako doradca standw pruskich

Kopernik stworzyl takze podstawy wspdlczesnej
Aktyw a cj a ilogciowej teori pieniqdza.
drogi X
zwyciestwa

Zwyciestwo globalizacyjne
(widoczna strona aktywna)

Przygotowanie
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C3. TABLICA GRACZA

Kazdy gracz kfadzie przed sobg swoja planszetke gracza, tworzac w ten sposéb swojg tablice.
Wschodnie karty tablicy bedzie zagrywat po prawej stronie swojej planszetki, a zachodnie — po lewe;.

a. Pionki. Kazdy gracz ktadzie swoje 9 pozostatych pionkéw w swojej rezerwie, obok planszetki gracza.

C4. POCZATKOWA KLASA PANUJACA

Umies¢ po 1 figurze wskazanego rodzaju i koloru na stolicy kazdego imperium. Nazwa stolicy zapisana
jest wielkimi literami (np. PARYZ). Pozostate miasta zaczynaja gre puste.

a. Konstantynopol zaczyna gre z 3 figurami (2 turkusowych rycerzy i 1 turkusowy zamek).

C5. PRZYGOTOWANIE WSCHODNIE] 1 ZACHODNIE] TALII DOBIERANIA

Podziel karty tablicy zgodnie z ich rewersami na wschodnie i zachodnie.

a. Wschodnia talia dobierania. \WeZ losowo 12 zakrytych kart wschodnich i wtasuj do nich 2 wschodnie
karty komet. Na wierzchu tej 14-kartowej talii umie$¢ dodatkowo 4 losowe karty wschodnie na kazdego
gracza (np. w grze dla 3 0s6b dodaj 12 kart, czyli talia bedzie miec facznie 26 kart).

b. Zachodnia talia dobierania. Zréb to samo dla talii dobierania sktadajacej sie z kart zachodnich
oraz 2 zachodnich kart komet. Umiesc jg powyzej wschodniej talii dobierania.

c¢. Wariant astrologiczny (opcjonalny). Podczas przygotowania gry oraz od$wiezania rynku,
odkryj wierzchnig karte kazdej talii dobierania — jest ona widoczna, ale nie mozna jej kupic.
Pozwala to graczom,,spogladac w przysztosc”.

C6. RYNEK, TRONY 1 DROGI ZWYCIESTWA

a. Rynek. Odkryj 6 kart ze wschodniej talii dobierania i stwérz z nich rzad 6 odkrytych kart
W Wyznaczonym miejscu, a nastepnie zakryj skrajng lewga karte (znajdujaca sie najdalej od stosu
dobierania). Zrob to samo dla zachodniej talii dobierania. Te 2 zakryte karty reprezentujg wschodnig
i zachodnig wyprawe handlowa (Sekcja G).

b. Trony. Umies¢ 10 kart stanu imperium na planszy obok odpowiadajgcych im imperidw, strona
krola do gory.

c. Drogizwyciestwa. Umiesc 4 karty drog zwyciestwa na planszy na wyznaczonych polach, strong
nieaktywna do gory.

C7. POCZATKOWE FLORENY

W losowy sposob wybierz pierwszego gracza. Wyjatek: jesli w grze bierze udziat Bank Fuggeréw (niebieski),
ten gracz zawsze jest pierwszym graczem.'? Pierwszy gracz otrzymuje 3 floreny, drugi gracz (w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara) 4 floreny, trzeci gracz 5 florendw, a czwarty gracz 6 florenéw.

a. Chiny. Umie$¢ pozostate znaczniki florendw na planszy, na obszarze Chin.
b. Pierwszy gracz wykonuje teraz swoja ture.

Lo PNl

\

’I BANKOWOSC, podobnie jak sam Renesans, narodzita sie we Wioszech. Banki wioskie dominowaty do okoto 1480 r, kiedy to w wolnych
miastach Augsburgu i Norymberdze powstaty bank Fuggera i inne banki niemieckie. Banki niemieckie, tak samo unikajac zakazow
lichwy, pozostawaty daleko w tyle za Wtochami pod wzgledem metod ksiegowych, takich jak reguta podwdéjnego zapisu (bilansowa).
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Przygotowanie

Umies¢
tu pozostate

~ Klasa panujaca
(na stolicach,
12 miejsc)

Drogi zwycigstwa
(strona nieaktywna)

Imperia na tronie
(strona z krélem)

i l Zachodni rynek
i talia dobierania

o - (e | ‘\H‘ Wschodni rynek
; . : b\ R J | Api talia dobierania
i ! h #
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i ok LT D. PRZEBIEG GRY TRIEAE D=

D1. FAZA AKC]1

swojej turze musisz wykonac 1 lub 2 akcje podstawowe (Sekcja E), wybrane sposréd ponizszej listy. Mozesz
wykonac je w dowolnej kolejnosci. Nie mozesz wybrac akdji, jesli w zaden sposéb nie zmieni ona stanu gry
(np. jesli wybierasz aktywacje dziatan, musi by¢ dostepne przynajmniej jedno dziatanie z dozwolonym celem).
Pierwsze trzy akcje na liscie mozesz wykonac dwa razy w swojej turze, a pozostate tylko raz:

(Maksymalnie dwa razy na ture)

1. Zakup karte z rynku (E1). Zaptac¢ floreny na rynek i wez na reke odkryta karte.

2. Zagraj karte z reki (E2). Zagraj karte z twojej reki do twojej tablicy i (opcjonalnie) umies¢ wskazane
figury agentéw (biskup, rycerz, zamek, pionek lub pirat) na mapie lub tablicy.

« Symbol bomby. Jedli karta posiada symbol akcji jednorazowej (bombe) i zdecydujesz sie ja
aktywowac, umieszczenie agentow jest obowigzkowe (patrz Sekcje H, |, J, K). Jesli akcja jest
zwycieska, powoduje przesuniecie karty stanu imperium do twojej tablicy, dodanie twojej koncesji
i opcjonalnie wyzwolenie represjonowanych figur.'* Patrz ZMIANA USTROJU.

3. Sprzedaj karte (E3). Odrzuc 1 karte ze swojej reki lub tablicy, aby otrzymac 2 floreny z Chin.
(Maksymalnie raz na ture)

4. Aktywujwschodnie dzialania (E4). \W kazdej turze mozesz aktywowac jedno dziatanie z kazdej
karty w twojej wschodniej tablicy. Te akcje mozesz wykonac tylko raz na ture gracza.

5. Aktywuj zachodnie dziatania (E4). Tak jak wyzej, tylko w twojej zachodniej tablicy.

6. Zorganizuj wschodnia wyprawe handlowa (E5). Odrzuc¢ zakrytg karte ze wschodniego rynku
i rozpocznij wyprawe handlowg wzdtuz czarnego szlaku handlowego. W trakcie przebiegu wyprawy
wiasciciele koncesji otrzymuja zyski, a imperia werbuja rekrutdw. Te akcje mozesz wykonac tylko raz
na ture gracza. Patrz Sekcja G.

7. Zorganizujzachodnia wyprawe handlowa (E5). Tak samo jak w przypadku wschodniej wyprawy,
ale przebiega ona wzdtuz biatego szlaku handlowego.

8. Akcja zwyciestwa (E6). \Wygrywasz gre, jesli spetnites warunki, jak to opisano w Sekgji L.

D2. FAZA ODSWIEZENIA RYNKU

Jesli po wykonaniu twoich akcji na rynku sg jakie$ puste miejsca, przesun wszystkie karty (razem

ze znajdujacymi sie na nich florenami) w lewo tak, aby zapetnity puste miejsca. Nastepnie dobierz

z odpowiedniej talii dobierania (wschodniej lub zachodniej) nowe karty i uzupetnij nimi pozostate

puste pola, idgc od lewej strony, tak aby w kazdym rzedzie byto znowu 6 kart. Jesli ktéras z kart w kolumnie
najbardziej po lewej jest odkryta, zakryj ja (to nowa karta wyprawy handlowe)).

a. Zakryte karty nie moga juz zosta¢ kupione (przedstawione na nich postaci odeszty w zapomnienie
bez wsparcia finansowego).

b. Wyczerpanie talii. Jesli ktoras z talii (wschodnia lub zachodnia) sie wyczerpie, zamiast tego zacznij
dobiera¢ z drugiej talii. W ten sposéb zachodnie karty moga pojawic sie na wschodnim rynku
i odwrotnie. Patrz zwyciestwo kulturowe (L2a), jesli wyczerpig sie obie talie.

c. Kolejnos¢ gry. Swojg faze akcji wykonuje teraz nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

N R

’I WYZWALANIE WE WEOSZECH. Niewolnictwo i panszczyzna praktycznie zanikly we wioskim Renesansie, z populacja niewolnikow

wynoszaca zaledwie utamek procenta w wiekszosci paristw-miast, i catkowicie zniknety w Sienie i Bolonii. Ta ostatnia republika wydaje sie
by¢ pierwsza w historii, ktéra catkowicie zakazata niewolnictwa, wprowadzajac Liber Paradisus z 1256 roku. Odsetek byt wyzszy (3-5%) w Wenecji
i Genui, gdzie przywozono niewolnikéw zakupionych na czarnomorskich targach w Kaffie i Tanie. Populacje niewolnikéw byty znacznie wyzsze
we wioskich koloniach, takich jak Chios, Cypr czy Kreta. Cena niewolnikéw byfa wysoka, srednio 45 florendw. Wiekszos¢ (82%) stanowity mtode
kobiety, stuzace jako pomoc domowa i prawdopodobnie swiadczace ustugi seksualne. Prawie wszystkie z nich pochodzity z Europy Wschodniej
i Azji Srodkowej, z niewielkg domieszka Afryki Subsaharyjskiej. Niewolnictwo uzasadniano raczej religig niz rasa, poniewaz papiez zakazat
niewolenia zaréwno chrzescijan, jak i obywateli ziem, ktérych wiadcy uznawali wiadze papieska. Co ciekawe, istniejg zapisy o kilku uznanych
petycjach niewolnic o ich wyzwolenie w oparciu o ich wegierskie lub bosniackie pochodzenie. Wptyw niewolnictwa na wtoskg gospodarke byt
niewielki w poréwnaniu z sgsiednig Aragonia i Portugalia, a zwfaszcza w poréwnaniu z imperium osmariskim, najwiekszym osrodkiem handlu
niewolnikéw w historii. — Sally McKee, Domestic Slavery in Renaissance Italy, 2008.
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'H
qur, mu5152 wzigc je sposrod dowo/nych reyfﬁ

1. Symbol
Zachodu (W)

2. Symbol
Wschodu (E)

fa
| meﬂm

Pamietaj: Jesi ktoras z talii (wschodnia lub zachodnia) sie wyczerpie, zamiast tego zacznij dobierac z drugiej talii. Gra
koriczy sie, gdy na koniec fazy odSwiezenia rynku przynajmniej jedno pole rynku pozostato puste, zgodnie z L2a. [D2b]
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CoFE E. AKCJE PODSTAWOWE BEIEHE =

E1. ZAKUP KARTE Z RYNKU
akup odkryta karte z rynku i dodaj jg na swoja reke.'

a. Limit kart na rece. Mozesz miec na rece maksymalnie dwie karty. Jesli chcesz kupic trzecia karte,
musisz najpierw zagrac (E2) lub sprzedac (E3) jedna z kart, ktore juz masz na rece.

b Koszt. Koszt zakupu karty zalezy od tego, w ktérej kolumnie rynku znajduje sie dana karta. Pierwsza
odkryta karta kosztuje 1 florena, nastepna 2 floreny, kolejna 3 floreny itd. Optac koszt, kladac po 1 florenie
na kazdej karcie w tym samym rzedzie znajdujacej sie po lewej stronie karty, ktérg kupujesz. Aby zakupic¢
zakryta (skrajng lewa) karte, a tym samym zorganizowac wyprawe handlowa, patrz E5.

c. Puste miejsca na rynku. Jesli miejsce, na ktorym masz umiescic florena, jest puste, umies¢ monete
na karcie znajdujacej sie w tej samej kolumnie w drugim rzedzie rynku. (Moze sie tak zdarzy¢, jesli kupisz
dwie karty w jednej turze lub jesli w ramach pierwszej akcji zorganizowate$ wyprawe handlowa).

d. Zyski ze spekulacji. Otrzymujesz wszystkie floreny z wtasnie zakupionej karty (ale nie mozesz ich uzyc,
aby opfaci¢ te karte).

e. Lichwa. Jesli z jakiegokolwiek powodu umiescisz florena na karcie rynku, nie mozesz juz kupi¢ danej
karty w tej rundzie (ale mozesz zorganizowa¢ wyprawe handlowg, jak to opisano w E5).

f. Kometa. Jesli zakupisz karte Komety, zagrywasz jg natychmiast (patrz L1), ignorujac limit kart na rece.

E2. ZAGRA] KARTE Z REK1 1 UMIESC AGENTOW
Umies¢ wschodnig karte ze swojej reki po skrajnej prawej stronie twojej tablicy (obok znajdujacych sie tam
juz kart) lub zachodnia karte po skrajnej lewej stronie. Jesli zagrana karta posiada symbol bomby”’,@

musisz najpierw zdecydowac i ogtosi¢, czy (1) rozpatrujesz wskazang akcje jednorazowa, czy (2) nie
rozpatrujesz jej (Iub nie ma zadnej) .

1. Jesli rozpatrujesz akcje jednorazowa. Przed rozpatrzeniem akgji jednorazowej musisz rozstawic¢
wskazanych na karcie agentéw (jesli nie mozesz rozstawi¢ agentdw, akcja jednorazowa zostaje anulowana):

a. Bitwa. Jesli akcja jednorazowa to wojna domowa lub wojna religijna, agentem jest zamek, rycerz,
pionek lub pirat, ktory moze petni¢ funkcje atakujgcego w bitwie, jak opisano to odpowiednio
w Sekgcji J (konspiracja i powstanie chtopskie) lub Sekgji K (krucjata, reformacja i dzihad). Jesli jakie$
figury ocaleja, sg zwycieskie i nastepuje ZMIANA USTROJU. Biskupi nie biorg udziatu w bitwie, ale muszg
zostac¢ umieszczeni po bitwie tak, jak to opisano w E2.2a ponizej.

b. Brak bitwy. Jesli akcja jednorazowa to zmiana szlaku, koronacja lub apostazja, nie dochodzi do bitwy.
2. Jesli nie rozpatrujesz akcji jednorazowej. Rozstawienie figur agentdw jest opcjonalne. Mozesz
rozstawi¢ wszystkich, niektérych lub zadnego z nich. Jesli to robisz, umies¢ agentéw we wskazanym kolorze
na mapie lub tablicy zgodnie z ponizszymi zasadami.

a. Umieszczenie biskupa. Umies¢ go bezposrednio na zagranej karcie tablicy. Zamiast tego mozesz
umiesci¢ go na dowolnej karcie tablicy (réwniez w tablicy przeciwnika) lub na tronie, o ile maja te x
sama lokalizacje co wiasnie zagrana karta tablicy. (Patrz LOKALIZACJA). Jesli umiescisz go na karcie,
na ktérej znajduje sie jakas figura, zastosuj odpowiednio edykt wormacki (F1a) lub pacyfikacje (F1b).

b. Umieszczenie zamku lub rycerza. Umies¢ go na wybranym przez ciebie miescie we
wskazanej lokalizacji. Jesli wybierzesz miasto zajete przez inng figure, musisz jg represjo- : l
nowac i zaptacic¢ 1 florena do Chin za kazda represjonowana figure. Umieszczany agent €=l €=
moze w ten sposob represjonowac nawet figure tego samego rodzaju i koloru.

c. Umieszczenie pirata. \WeZ statek pirata we wskazanym kolorze i umies¢ go jako pirata A
na jednej z granic morskich otaczajacych wskazane imperium. Granica morska przebiega
zawsze przez aktywny lub nieaktywny szlak handlowy. Jesli znajduje sie tam juz jakas figura

(koncesja lub pirat), zostaje zabita za darmo.

d. Umieszczenie pionka. Umiesc¢ jeden pionek w twoim kolorze na wybranej przez ciebie granicy
wskazanego imperium. Jesli jest juz tam jaka$ koncesja, musisz zaptaci¢ 1 florena (do Chin), aby
ja REPRESJONOWAC. Nie mozesz umiesci¢ pionka na granicy, ktorg zajmuje pirat. Mozesz umiescic¢ L _x

\ pionka na granicy innej niz morska.

'I 4PO+_NOCNE WEOCHY byty bardziej zurbanizowane i uprzemystowione niz jakikolwiek inny region Europy z wyjatkiem Flandrii.
Obszar ten nigdy nie doswiadczyt petnego feudalizmu, ale wptywy lokalnej arystokracji spadty w poréwnaniu z miastami i klasa
kupiecka. Przez sto lat kapitalistyczne miasto-panstwo Florencja byto kulturalna stolica Swiata. — Will Durant, 1953.

’I 5 SYMBOL BOMBY to tak naprawde renesansowy granat. Pierwsze modele zeliwne pojawity sie w Europie w 1467 roku.
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Przyktad zakupu karty z rynku

Zachodnia koszt = koszt = koszt = koszt = koszt=  Zachodnia talia
zakryta karta 1 floren 2 floreny 3 floreny 4 floreny 5florenéw  dobierania

Wazne: Jesli bierzesz zakrytq karte (aby rozpoczq¢ wyprawe handlowq, jak to opisano w ES5) lub kupujesz
karte komety, odrzuc jq zamiast bra¢ na swojq reke. [E1]

Przykiad akgji jednorazowej

A

" Flandryjska gildia

Flamandzcy tkacze i przedzarze ostrogi

nalezeli do najlepszych

naSwiedie, a handelz Anglig, =
Hanzq i Weneqjq uczynit ich cechy Oblezenie,
najbogatszymi w Europie.
Udane powstanie tkaczy w 1302 1. przeciw
Frangi (Bitwa Zlotych ostrdg pod Curtai)
dato podstawe do niezaleznosci Flandrii,

ho( nie rozwigzato problemaw.

Wojna

tyg, napadinastatek Malgorzaty [§~“paising
i Angli,chagc powstrzymac
Jjejmazeristwo z Karolem Smiafym, z kidrym
‘pozostawal wkonflkcie. Przekupit tez Richarda
B Hevi, wanego, ek aty pomcgt
[ ie Anglikolejnego Lancastera, i

Flamandzki
lcech tkaczy
Jprzedzarzy’

1.Zagraj karte do twojej tablicy. 3.Figura pionka mazawsze 5.Zmiana ustroju. Wez 6. Ocalaty atakujqcy porusza

2. Chcesz aktywowac jej akcje twdj kolor gracza. karte stanuimperium signawschodniqgranice.
jednorazowq (powstanie  4.Przy 1 atakujgcym (pionek) ~ rancliiumiescjqwswojej ; zmianq ustroju pozwala ci
chiopskie), ktéra jako i braku obroricow, powstanie 29chodniejtablicy. umiesci¢ dodatkowy pionek
agenta rozstawia pionka. jest zwycieskie. na zachodniej granicy.

o T "‘-\u.-_ -1 o

Wazne: Symbol miasta (zamek lub rycerz) i jego kolor nie majg znaczenia podczas umieszczania figury
po zagraniu karty! [E2.2b]
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e. Jesli zabraknie ci figur, patrz ZARZADZANIE FIGURAMI.

f. Gambit to sytuacja, kiedy rozpatrujesz akcje jednorazowa lub dziatanie przeciwko swoim witasnym
kartom lub figurom. Czasami przydaje sie to, aby zyskac¢ wystarczajgco represjonowanych figur, aby
wywotac zwycieska wojne domowa, lub obali¢ wiasnego kréla, aby stworzy¢ republike. Nie mozesz
jednak rozpatrzy¢ w taki sposob kampanii.

E3. SPRZEDA] KARTE™

Odrzu¢ karte tablicy lub karte stanu imperium, aby otrzymac 2 floreny z Chin. Mozesz sprzedac jedynie karte
z twojej reki lub tablicy albo twoja starg panne (12a). Jesli odrzucona karta nie jest kartg stanu imperium,
odrzu¢ wszystkie figury znajdujace sie na sprzedanej karcie. Patrz ODRZUCANIE.
a. Para krélewska. Koronowangq pare (11) mozna sprzeda¢ wytacznie jako zestaw za facznie 4 floreny
w ramach 1 akdji.
b. Sprzedaz imperium. Jesli sprzedajesz karte stanu imperium (w tym wasali), odtoz jg (razem z wasalami) na
odpowiednie trony razem z jej krélowa (jesli jakas jest) i wszystkimi figurami (represjonowane figury i biskupi).
¢. Zdolnosci dotyczace sprzedazy. Karta posiadajagca zdolnos$¢ wptywajaca na jej sprzedaz moze
zostac¢ uzyta tylko wtedy, jesli jest sprzedawana z tablicy.

E4. AKTYWU] DZIALANIA (WSCHODNIE 1 ZACHODNIE SA OSOBNYMI AKCJAMI)

Jesli postanowisz aktywowac wschodnie dziatania jako akcje, mozesz wykonac jedno dziatanie z kazdej
karty w twojej wschodniej tablicy. Jesli wykonujesz te akcje, musisz wykonac tacznie przynajmniej jedno
dziatanie majace dozwolony cel. To samo dotyczy aktywacji zachodnich dziatan. Kazda karta moze zosta¢
uzyta tylko raz i tylko dla jednego ze swoich symboli dziatar (nawet jesli karta ma wiecej niz jeden symbol
dziafania). Lista dziatar\ znajduje sie w Sekgji F.

a. Kolejnosé. Mozesz wykonywac swoje dziatania w dowolnej kolejnosci. Mozesz wykonywac dziatania
z kart, ktore pozyskates w wyniku dziatan (np. kampanii), o ile znajduja sie we wtasciwej (wschodniej
lub zachodniej) czesci tablicy.

b. Cel dziatania. MoZesz uzy¢ dziatania jedynie wobec celu wskazanego na symbolu dziatania. Celem moze
by¢ floren na rynku (dziatanie transakcja), karta tablicy (dziatanie sSciecie lub gfosowanie), figura na karcie
tablicy (dziatanie inkwizycja) lub figura na mapie (represje, podatek lub dowolne z 3 dziatari militarnych).

c. Lokalizacje ,,Wschéd” i,,Zachéd”. Patrz LOKALIZACJA.

d. Lokalizacja celu. Dla dziafan represje, podatek, korsarze i oblezenie celem musi by¢ figura na impe-
rium odpowiadajacym lokalizacji rozpatrywanej karty. (Pamietaj: lokalizacjg koncesji lub pirata sg oba
imperia, z ktorymi granicza). Dla dziatania kampania cel musi sgsiadowac z lokalizacjg rozpatrywanej
karty. Dla dziatania sSciecie celem musi by¢ karta z lokalizacja odpowiadajaca lokalizacji rozpatrywane;j
karty. Dla dziatan inkwizycja, transakcja i glosowanie lokalizacja rozpatrywanej karty nie ma znaczenia.

e. Cel gambitu. Mozesz obrac za cel wiasne karty tablicy lub figury (np. represjonowac swoj wiasny pionek,
aby zyskac florena, unikng¢ podatkéw i/lub umocnic¢ przyszta wojne domowa). Jesli gambit gtosowanie
(F6) przeciwko twojemu wiasnemu krélowi jest zwycieski, powstaje republika (i na odwrét). Mozesz uzyc
dziatania wymienionego na nowo powstatej republice (o ile ta karta nie zostata jeszcze uzyta do dziatania).

E5. ZORGANIZU] WYPRAWE HANDLOWA (WSCHODNIA 1ZACHODNIA
SA OSOBNYMI AKCJAMI)'7

Uzyj tej akgji, aby odrzucic zakryta karte ze wschodniego lub zachodniego rynku i zorganizowac wyprawe han-
dlowa, jak to opisano w Sekcji G. Pamietaj, ze nie otrzymujesz florendw z tej karty — sg to ogolne zyski (G1a).

E6. AKCJA ZWYCIESTWA
\UZyj tej akgji, aby ogtosi¢ zwyciestwo, jak to opisano w L2.

’I SPRZEDAZ reprezentuje zyski z wewnetrznego rynku pozyczek pienieznych. Pierwsi bankierzy, tacy jak Jan Medyceusz, zbili fortune

na drobnych inwestorach. Oferowali pozyczke nawet skromnemu przedsiebiorcy i zapewniali kredyt w zasiegu reki drobnego handlarza
i rzemiesInika. Zwykte zapisy w ksiegach rachunkowych staty sie elastycznym substytutem wyptat gotéwki. Rolnicy i chtopi dotknieci
nieurodzajem mogliby odzyskac sity dzieki pozyczce bankowej. Przyktadowo, kiedy zaraza zredukowata populacje owiec w Anglii do zera,
pasterze nie mogliby dojs¢ do siebie, a eksport angielskiej wetny nie mégtby osiagnac tak wysokiego poziomu bez zastrzyku wioskiego
kapitatu. Dla bankiera pozyczki byty bezpieczne i optacalne, poniewaz klienci sa przywiazani do ziemi i nie znikna.

’I BANKI w znaczeniu instytucji specjalistycznie zajmujacych sie pieniedzmi nie istniaty w Swiecie islamu. W sredniowiecznym jezyku arabskim

nie ma nawet stéw na okreslenie banku, bankowosci ani abstrakcyjnego pojecia pienigdza. Swiat islamski, podobnie jak Wtochy, absolutnie
zakazat wszelkiego rodzaju odsetek. Zakazane byto réwniez pojecie depozytu, w ktérym depozytariusz przechowuje srodki pieniezne i wykorzystuje
je w celach komercyjnych. Kupowanie i sprzedawanie na kredyt byto przyjeta i powszechng praktyka handlowa, zapewniajaca fundusze na dalszy
handel, zyskowne wykorzystanie nadwyzki kapitatu i wzmacnianie biznesu, gdy monety byty niedostepne. Kupcy zapewniali wiasne zamienniki
pieniedzy i ksiegi dla bankowosci kupieckiej, w oparciu o ich hierarchiczny status spoteczny i reputacje. Suftajas byty emitowane i wydawane przez
znanych bankieréw. W przeciwienstwie do weksla, tak kluczowego dla europejskiej bankowosci, suftaja bardziej przypominat czek bez wymiany
walut. Status i hierarchia spoteczna stanowity podstawe dziatalnosci kredytowej i bankowosci kupieckiej. Sprytni muzutmanscy pozyczkodawcy
mogli omina¢ zakazy lichwy, wykorzystujac darowizny non-profit, ustanawiajac skomplikowany system wagf, ktéry jest nadal uzywany.
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Przyktad nierozpatrywania akgji jednorazowej

Mozliwosci
umieszczenia pionka
(Francja ma 3 granice).

Wroga koncesja
(Jesdli umiescisz tu
swojg koncesje, musisz
zaptacic 1 florena,
aby represjonowac
ten pionek).

g Twoja nowa koncesja.

rFIandryjskagﬂdia .
Flamandzcy thacze i praedzarze
nalezelido najepszych
a wiecie,  handel 2 Angli, =
Wianzq i Weneciq ucayntich cechy Oblezenie

najbogatszymi w Europie. S
T st | e
epma o o, Statek piratow

Tl e | (Nie mozesz umiescic
swojej koncesji na tej

htkaczy
ez

9, granicy).
1.Zagrywasz karte i postanawiasz 2. Umleszczasz pionek agenta
umiescic jej agenta bez rozpatrzenia na granicy jako koncesje.

jej akcji jednorazowej.

( @’je‘stzajeta przez pirata, wiec nie mozesz tam umiescic¢ swojej koncesji. Po/udn/owa granice
ja ufe siena sz/aku hand/owym w;ec n/e przymes;e zyskovv M/mo to um/eszczasz konces;e na poft

Powstariie
%@ Jacka Cada
Praywédca powstania Jack (ade
NV (iedzqey naiiustragi) opu

2bir 2qdartskierwanych do He
ipoprowadal dobngsclachte
nalondyn w 14507 il ucek
larbnik (polew) i kien

Zostlstacen. Lizborskd bank Marchionnich

Powstanie zakorcylo sigo ofial kg ke i vt ol

Rebelie germanies (Kataloriskie bractwa)
bylyantymonarchistycznym, antyfeudalrym
ruchem autonomistycanym w idlestwie
Aragonii, Zaispirowane republikami wloskimi
cechy zemiesicze Walengi podjety w atach
1519-1523 walke zrjalistami.

Ostatnietap wojny partyzanciej dowodzony

byl praez tajemiczeqo paywidc zwanego ‘

Ukytymkcry podawal i 2 rostepee of
i gosithasla mesianistycze.Jego pra

laskawieniach i zfozeniu obietnic spe

imie ipochodzenie pazostajq nieznane. Zqdar (odw ulﬂn) ch niedlugo paznie). ey ol
(AKREDYTYWA: = Zakawp kasg m-mﬂinlu-
:- F O F=o= % Niemaszlimitu " mm
ANIE Kart narece. L ﬂ
cHeoPsKl[ cmopsm[ | - dereedy By "‘“"'
l I—I r

e k’“‘““" @m
2.Jako drugle dziatanie , . . 3.Jako trzecie dzmlame
aktywujesz inkwizycje, 1.Jako p jereze dz:alar?le mozesz aktywowac
aby poruszyc czerwonego wy komy esz transakcje transakcje, kiedy
i ku; esz florena. nie ma tu juz biskupa.

blskupa na sgsiedniq kartg

kt Mwesz dziatania w swojej zachodniej tablicy. Najpierw wykonujesz nieuciszone dz
nsakcja nastepnie dzia/anie inkwizycja (aby poruszyc’ biskupa na sqsiedn/'q karte tabli

Famlgta j: Mozesz Wykonac
' . dziatanie z nowo pozyskanej karty
(np kampanie lub gtosowanie).
. dziatania sq figury agentdw, nie ma to wplywu na karte, ktéra spowodowata ich

e L Nie mozesz jednak aktywowac tej
| rozstawienie. Nie musisz zapamietywac, ktdra karta rozstawita ktore figury. [E4

e / | karty wiecej niz raz na ture. [E4]
= e -._ﬁuﬁi_yif____i.f

!m_ ietaj: Po zagraniu karta i jej agenci dziatajq niezaleznie od siebie.
| twojego dziatania jest karta znajdujqca sie juz w tablicy, nie ma to wplywu r
agentow, ktore zostaty umieszczone w momencie jej zagrania. Podobnie jesli cele
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CGE i F. DZIALtANIA TABLICY TEITAE D

Ziafania sg aktywowane w wyniku akcji podstawowej E4. Wystepuja w 4 kolorach:

a. Religijne. Niebieski symbol dziatania (inkwizycja) porusza biskupa wskazanej religii.
To jedyne dziatanie, ktérego nie ucisza obecnos¢ biskupa. (F1f).

b. Ekonomiczne. Z6tty symbol dziatania (transakcja) bierze za cel floreny znajdujgce sie
na rynku, odpowiednio na Wschodzie (éﬁ%) lub Zachodzie. (ﬁ) (F2).

c. Polityczne. Fioletowe symbole dziatan reprezentuja Sciecie (F3), podatek (F4),
represje (F5) lub gfosowanie (F6).

Polityczne

L

d. Militarne. Czerwone symbole obierajg za cel figury klasy panujgcej lub piratéw.
Mozna ich uzy¢ do zabicia figur, patrz korsarze (F7), oblezenie (F8) i kampania (F9).

F1. INKWIZYCJA (DZIAtANIE RELIGIINE)

Uzyj tego dziatania, aby poruszyc¢ figure biskupa wskazanej religii z karty tablicy na sgsiednig
karte w tej samej tablicy lub na inng karte (w dowolnej tablicy lub na tronie) posiadajaca te
samg lokalizacje co karta, na ktérej obecnie sie znajduje.

_Militarne

a. Edykt wormacki. Jesli na docelowej karcie znajduje sie biskup (dowolnego koloru), obaj biskupi
zabijajg sie nawzajem.

b. Pacyfikacja. Jesli na docelowej karcie nie ma biskupa, ale sg tam represjonowane figury,
mozesz wybrac jedng z figur (dowolnego rodzaju i koloru) i zabi¢ jg za darmo.'®

c. Ograniczenia ruchu. Nie mozesz poruszyc¢ biskupa na planszetke gracza. Oznacza to, ze zazwyczaj
nie mozesz poruszy¢ go bezposrednio pomiedzy wschodnig a zachodnig czescig twojej tablicy
(poniewaz sg rozdzielone planszetka gracza). Nie mozesz poruszy¢ biskupa znajdujacego sie na tronie
bezposrednio na inny tron.

d. Ruch na suzerena i jego wasali. Biskup znajdujacy sie na suzerenie moze poruszyc sie
na dowolnego z jego wasali. Biskup na wasalu moze poruszy¢ sie na jego suzerena lub na innego
wasala tego suzerena (jesli jakich$ posiada). Jesli biskup porusza sie z sasiedniej karty na suzerena,
mozna umiesci¢ go na danym suzerenie lub dowolnym z jego wasali.

e. Wschod/Zachad. Jesli biskup znajduje sie na karcie z lokalizacja 0znaczong jako,Wschéd’, moze
poruszyc sie na dowolng karte z nadrukowang lokalizacjg Wegry, Imperium osmarskie, Bizancjum,
Suftanat mamelukéw lub ,Wschéd” (i na odwrét). W ten sam sposdb dziata lokalizacja,Zachéd”,

f. Uciszone dziatania. Obecnos¢ biskupa na karcie lub parze krolewskiej blokuje mozliwos¢
aktywowania niektérych jej dziatan. Jedynie niebieskie (religijne) dziatania nie moga zostac uciszone.

g. Uciszone zdolnosci. Biskup ucisza takze wszystkie zdolnosci karty, np. Okup lub Stadtwechsel."”
Symbole renomy oraz zdolnosci zapewniajgce odpornos¢ na uciszenie nie zostaja jednak nigdy
uciszone.

N

'I PACYFIKACJA w grze powinna by¢ rozumiana raczej jako biskupi pacyfikujacy ucisnionych za pomoca filozofii fatalizmu i marzen o zyciu
pozagrobowym, niz faktycznie ich zabijajacy.

'I 9STADT\/\/ECHSEL,,,Niemieckie miejskie banki, zaréwno publiczne, jak i prywatne, byly szczegdlnie zapracowane podczas jesiennych
targdw. Poniewaz obrét zagranicznymi monetami podlegat surowym karom, wszyscy kupcy byli zobowiazani do wymiany obcych
monet w Stadtwechsel, ktéry wysytat je do mennicy miejskiej. Prawa dotyczace monet i wymiany obowigzywaty w catych Niemczech i czesto
kontrolowaly je cechy (Hausgenossenschaften). Stadtwechsel zajmowat sie akredytywami, oprocentowanymi depozytami gwarantujacymi
bezpieczenstwo przed wierzycielami (popularnymi wsrdd wszystkich klas spotecznych) oraz réznego rodzaju pozyczkami, ktérych stopy

procentowe miaty by¢ regulowane, aby zadowoli¢ Kosciét. Pozyczki niezabezpieczone wymagaty zgody zony pozyczkobiorcy. Ksiegi
rachunkowe z Augsburga pokazuja, ze Stadtwechsel byli pobtazliwi w debetach dla wiarygodnych klientéw, takich jak Welsers i Fuggers!
— W. Roberds & F. Velde, Early Public Banks I, 2016.
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Przyktad podwojnej wyprawy ‘
~handlowej: Jako swojq pierwszq akcje l_}
. organizujesz wschodniq wyprawe hand/of/v’c'j,,,;
ajako drugq akcje — zachodniq. [E5] pir|

Organizacja wyprawy handlowej

i
|
{

Pamietaj: Zakryta karta znajdujqca sie

na skrajnym lewym polu rynku stuzy wytqcznie
do wyprawy handlowej i nie moze nigdy zostac
zakupiona na twojq reke.

iw

=“_““

i —

2. Biskup
rozpoczyna
na krolu
Anglii,
ktory

na tronie.

znajduje sie [} -

»Zachoéd” moze zosta¢ poruszony z/na

Przykfad dziatania inkwizycja

Jacques Lefévre
dtaples
Ghocia ten st telogi iz do g

4. Biskup pacyfikuje
1 represjonowanq
figure.

3. Trzeci ruch biskupa przenosi
go na kréla Portugalii.

| Przykitad inkwizycji: Podczas aktywowania swoich zachodnich %
| dziatari uzywasz 3 zachodnich kart tablicy, na ktérych znajdujq sie.
i, symbole dziatania reformacyjnej inkwizycji, aby poruszyc czerwonego

| biskupa 3 razy. (MSgtbys réwniez poruszy¢ 3 biskupéw po 1 razie). ‘
\ Kazda inkwizycja porusza biskupa o 1 karte w prawo lub w lewo albo

' przenosi go na innq karte o takiej samej lokalizacji co obecna karta.

| Ostatnie dziatanie porusza biskupa na kréla Portugalii i postanawiasz,
| Ze zabija on znajdujqcq sie tam represjonowang figure. Dopoki biskup

1. Poniewaz w twojej tablicy znajdujq sie
3 symbole reformacyjnej inkwizycji, mozesz
poruszyc czerwonego biskupa 3 razy.

Ruch biskupa - przypomnienie:
Mozesz poruszac biskupa pomiedzy
Wschodem a Zachodem, jesli karty
posiadajq te samgq lokalizacje. [F1]

N

Pacyfikacja - przypomnienie:
Musisz poruszy¢ biskupa do nowej
lokalizacji, aby zastosowac
pacyfikacje. [F1b]

| sie nie poruszy, dziatanie kampania kréla jest uciszone. [F1b, F1f]

W

Gutenberg
By¢ moze najwigkszym wpfywem
prasy drukarskiej na spofeczeristwo
=== byt powszechny dostep do przepisow

prawa, ktdrych po wydrukowaniu nie mozna
byl tak latwo ofnge
Plerwszq wydukowang ksigzkq byl Bibia
Koscoly i wiadcy zakazali drukowania
‘bez specjalnej licend, ale nie byli w stanie
cenzurowac tekstdw drukowanych tak fatwo,

Jjak wezesniej skrybow. Pierwsze prawa
autorskie pojawilysie w 1518 1w Angli

Uciszajacy
biskup

Zdolnos¢

Przykfad uciszenia

I‘I' = I-'-'—"?’
' Przyktad uciszonej zdolnosci: =
| Gutenberg pozwala ci mie¢ nieograniczonq
i liczbe kart na rece. Jednak jesli biskup uciszy
| Gutenberga, musisz natychmiast odrzucic

| Zzreki wszystkie karty oprécz 2. [F1g]

-

_“—

Pambe -

|
—
e —
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F2. TRANSAKC]A (DZ1AtANIE EKONOMICZNE)

Uzyj tego dziatania, aby wzig¢ 1 florena z dowolnej karty (facznie z kartg wyprawy
handlowej) lub pola ze wschodniego (48) lub zachodniego (@) rzedu rynku, tak jak
wskazuje symbol transakcji.

F3. SCIECIE (DZIALANIE POLITYCZNE)

Uzyj tego dziatania, aby odrzuci¢ 1 karte z dowolnej tablicy. Lokalizacja Scietej karty musi
by taka sama jak lokalizacja rozpatrywanej karty. Karta nie moze $cig¢ samej siebie.

a. Asasyn. Jesli uzyjesz, aby odrzucic¢ karte stanu imperium, karta uzyta do sciecia réwniez
zostaje zabita.”

F4. PODATEK (DZ1AtANIE POLITYCZNE) =

Uzyj tego dziatania, aby natozy¢ podatek?' na 1 koncesje graniczaca z lokalizacjg rozpatrywanej § POdatek
karty. Wiasciciel danej koncesji musi wybra¢, czy: (1) pfaci 1 florena do Chin, czy (2) represjonuje
swoja koncesje. W obu przypadkach wiasciciel koncesji musi umiescic rekruta w objetym podatkiem
imperium (oznacza to, ze pienigdze z podatku zostaty przeznaczone na stworzenie armii).

a. Ograniczenia podatku. L okalizacja objeta podatkiem nie moze by¢ zapetniona (tzn. musi posiadac
przynajmniej 1 puste miasto) i musi posiadac na swoich granicach koncesje, ktéra zostanie celem podatku.??

b. Wschéd/Zachéd. Te karty sq uwazane za znajdujace sie we wszystkich imperiach odpowiednio
Wschodu lub Zachodu, dlatego aktywujacy podatek gracz musi okresli¢, w ktorej lokalizacji/imperium
pojawia sie rekrut.

Trzy czesto pomijane zasady podatku:

1. To wtasciciel koncesji, na ktérq natoZzono podatek, wybiera rekruta,
ktdrego umiesci — nie gracz aktywujqcy podatek.

2. Rekrut musi by¢ koloru i rodzaju wskazanego na niezajetym miescie.

3. MozZesz natozy¢ podatek na wiasnqg koncesje. [F4al

e

F5. REPRES]JE (DZ1AtANIE POLITYCZNE)

Uzyj tego dziatania, aby usunac jedng figure (rycerza, zamek lub pionka w dowolnym kolorze, Represje
zgodnie z tym co przedstawiono na symbolu dziatania represje) z mapy, z lokalizacji _
rozpatrywanej karty i umiescic jg jako represjonowana figure na odpowiadajacej jej karcie x
stanu imperium.?

a. State represje. Na karcie stanu imperium mozna umieszczac represjonowane figury niezaleznie
od tego, czy nadal znajduje sie na tronie (B2d), czy w tablicy ktérego$ z graczy (réwniez jako suzeren
lub wasal). Jesli karta stanu imperium zostanie przesunieta w inne miejsce, znajdujace sie na niej
\ represjonowane figury sg przesuwane razem z nia.

b. Korzysci. Uzycie tego dziatania do usuniecia figury z mapy zapewnia ci 1 florena z Chin.

2 ASASYN to termin pochodzacy od nazwy ismailickiej sekty Nizarytéw na Bliskim Wschodzie w czasach krucjat. Wywodzi sie od stowa
,haszysz", by¢ moze dlatego, ze jego agenci uzywali narkotykéw podczas swoich morderczych poscigow. W czasach wioskiego
Renesansu nazwa sekty zostata rozszerzona i odnosita sie do kazdego rodzaju mordercy politycznego.

2 OPODATKOWANIE oznacza nie tylko przymusowe optaty, ale takze udzielanie krélom pozyczek pod grozba zajecia, zamkniecia lub
uwiezienia. Wszystkie banki w grze czerpaty swoje ogromne bogactwo z niewielkich pozyczek krétkoterminowych. Typowym klientem
byt rolnik cierpigcy z powodu nieurodzaju, ktory potrzebuje kapitatu na wznowienie dziatalnosci w przysztym roku. Taka pozyczka byta bezpieczna
dla bankiera, poniewaz rolnik byt przywigzany do swojej ziemi i nigdzie sie nie wybierat. Z tych skromnych sum powstaty miliony florenéw.
Nieco inaczej wygladato to przy pozyczkach wobec przedstawicieli wiadzy: wtedy ekonomia mieszata sie z polityka, walka o wptywy, obietnicami
zyskownych przedsiewzie¢ i lukratywnych monopoli. Jednak gdy monarcha nie mégt badz nie chciat sptaci¢ zobowiazania, bankierzy mogli
wpas¢ w ktopoty. Przyktadowo jedna z gatezi Fuggerdw zbankrutowata, gdy ich pozyczka dla cesarza Maksymiliana okazata sie niewtasciwie
zabezpieczona. Krél Francji przejat ogromne majatki bogatego bankiera Jacquesa Ceeura, bezpodstawnie oskarzajac go o fatszowanie monet.
Jacques w koncu uciekt z wiezienia i wznowit swojg kariere w Rzymie. Bank Medyceuszy, z siedziba w republice (Florencji), a nie w monarchii, radzit
sobie lepiej, niemniej jednak stanat w obliczu wygnania i konfiskaty mienia w 1433, 1494 i 1527 roku. Pomimo niecheci Kosmy Medyceusza do
pozyczania ksieciom, ryzykowne polityczne pozyczki spowodowaty ktopoty lub zamkniecia oddziatéw w Mediolanie, Brugii, Lyonie i Londynie.

2 2 PODATKI.,Rozproszone zrodta zasobow Europy sprzyjaty dalekobieznemu, wielostronnemu, masowemu handlowi towarami uzytkowymi.
Opodatkowanie ich byto bardziej optacalne niz przywiaszczanie” — Eric Jones, The European Miracle, 2008.

2 REPRESJE. Jako zwykli ludzie bankierzy nie mieli prawa, aby przeprowadzi¢ represje ani natozy¢ podatek, ale mogli szepna¢ stéwko
cztonkom rodziny krélewskiej i arystokracji, ktérzy posiadali takg wiadze.
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Przyktad transakgji: Aktywyj
|- swoje zachodnie dziatania i w twoj
tablicy znajduje sie Powstanie »
Bundschuh. Na zachodnim rynku jest

| 1 floren, ktéry zabierasz. [F2] ;

W powstaniach niemieckich Kopalnia | karty znajdujacej sie
S5 v dolinie rzeki Tauber (1476), R"Z’E’g’“’ na zachodnim rynku.
i (1501)

W=

= Przyktad dziatania transakcja

nZachod”

Floren z dowolnej

t[ Grozny

W caasepanowaria Semal  Grznego”
sutang, imperum osmatskie
feksyloswojq wiehosCook. 70%
Podssutanatu mamelukéw poznoltmu

1. Dziatanie
Scieciew
Imperium
osmariskim
(czes¢
~Wschodu”).

przeig konole nad Metlq i Medyng oraz objac
kuratele nad Mutawakiilem I, ostatnim kalfem
Zdynastii Abbasydow.

Selim kazaf straci tak wielu swoich wezyrdw,
Zedouzytku na stale weszlo przekletior
,0bys zostat wezyrem Sellma’’

Przyktad dziatania $ciecie

sufckeposzly wich Sad

wspdiczesng histore Persi,

==
- Przyktad sciecia: Twoj przeciwnik
posiada karte Kyzytbasze, pozwalajgc

Ustanowienieszyizmujako paristwone) ‘
religi, przeciwstawnej sunickiemu
islamowi Osmandw, zapoczqtkowato J

wschodn

mu na oblezenie wszystkich

przeprowadzenie w nich kampanii.

. Aby go powstrzymac, uzywasz swojej
karty ,Grozny, aby sciqc Kyzytbaszow.
Lokalizacja ,Groznego”to Imperium
osmariskie, a Kyzytbaszow to,Wschdd,
dlatego mogq byc oni jego celem.
Patrz LOKALIZACJA. [F3]

ich imperiow i w rezultacie

=

2.Karta Kyzytbasze

zostaje odrzucona.

J);rzyklad podatku: Masz w swojej

tablicy Krucjaty do Ziemi Swietej,

pozwalajqce ci natozy¢ podatek na Sut-
~ tanat mamelukéw. Uzywasz dziatania

‘ podatek i wybierasz za cel fioletowq

| koncesje, znajdujqcq sie pomiedzy

| Suttanatem a Imperium osmariskim.

* Przeciwnik postanawia nie represjo-
nowac swojego pionka, dlatego musi
zaptacic 1 florena. Musi takze umiesci¢
rekruta w pustym miescie. Wybiera Kair,
ktéry posiada symbol ztotego zamku,
dlatego umieszcza tam figure ztotego

'Lzam_ku. [F4a]

——

—

+ Konstantynopola papiez

chrzescijaristwa o Zjednoczenie sie w krugiacie
przeciwko rosngeym wisite Osmanom.
Konflikty miedzy whadcami chrzescigjariskimi,
doprowadzily do upadku pomystu. Nieliczni
krzyzowey rozproszyli sie, gdy Wenedjanie
wycofali obietnice zapewnienia transportu.

Cmm

=)

I

sutarat |
marmelukow:

Krucjaty
do Ziemi Swigtej
Dziesiec lat po upadku

Pius Il zaapelowat do catego

| sobor
w/\/l(m[u!i

b
[

1. Dziatanie podatek w

j Suftanacie mamelukow.

Pamietaj: Koncesja znajdujqca sie na granicy Wschodu
i Zachodu moze by¢ celem podatku w obu regionach. [F4]

2. Natéz podatek na ,;;‘, rekruta.
koncesje - ptaci Fi Nowy rekrut
1 florena.

IMPERIUM
OSMANSKIE

Przykfad dziatania podatek

3.Umieszcza

SULTANSS
. MAMELUKOW

Przykfad dziatania represje

e ——————— g e
Lﬁ’rzyklad represji: Aktywujesz swojq

{ zachodniq tablice, gdzie znajduje

| sielzabelaKastylijska, bedgca zonq

| krola Aragonii. Uzywasz jej dziatania

| represje (,Edykt z Alhambry”), aby

' usunqc koncesje z Aragonii, ktora staje

| sie chtopem pariszczyZnianym na

| kol Aragonii. Otrzymujesz 1 florena.

‘ Poniewaz symbol krélowej pokazuje

! zaréwno pionka, jak i zamek, mogtbys

| zamiast teqgo represjonowac zamek. [F5]

1. Dziatanie represje
w Aragonii.

~

ltalng wojne domowgq
i Karolow, ksieciu

Wskazowka:
Represjonowanie
zwieksza szanse
na wojne domowq
i podnosi koszt
gtosowania. [F5]

2. Pionek
w Aragonii zostaje
represjonowany.

3. Otrzymujesz 1 florena. + '
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FO. GEROSOWANIE (DZIAtANIE POLITYCZNE) e
Uzyj tego dziatania, aby spowodowac ZMIANE USTROJU w imperium. Jego karta stanu igvk‘»"‘y’
imperium moze znajdowac sie¢ w dowolnej tablicy, ale musi znajdowac si¢ odpowiednio  \geloSen iz
we wschodniej (§8) lub zachodniej (@) tablicy zgodnie z tym co wskazuje symbol

dziatania. Dana karta nie moze by¢ wasalem ani znajdowac sie na tronie.

a. Koszt. Zaptac¢ do Chin tyle florendw, ile represjonowanych figur (chtopdw panszczyznianych,
rycerzy, zamkow)? znajduje sie w danym imperium. Represjonowane figury moga zosta¢ wyzwolone
w wyniku zmiany ustroju.

b. Zasada wiekszosci. Aby wykonac to dziatanie, musisz mie¢ na granicach danego imperium wiecej
koncesji niz kazdy pozostaty gracz.

c. Skutki demokracji. Patrz ZMIANA USTROJU. Umieszczasz 1 koncesje. Jesli karta stanu imperium znajduje
sie w tablicy przeciwnika, zyskujesz jg jako kréla. Jesli znajduje sie w twojej tablicy, odwrd¢ ja na druga
strone (krél lub republika).

d. Ztota wolnosc. Jesliimperium jest panstwem teokratycznym, mozesz pozostawic je jako teokratyczne
(krél lub republika) albo dodac, zabrac lub odwrdc jego karte mapy, aby stworzy¢ paristwo
sredniowieczne (nieteokratyczne) (B2b).?°

F7. KORSARZE (DZ1AtANIE MILITARNE)

Uzyj tego dziatania, aby poruszy¢ pirata z granicy morskiej lokalizacji wskazanej na karcie
na inng granice morska lokalizacji wskazanej na karcie lub sasiadujacej z nig lokalizacji,

z ktérg dzieli granice morska. Pirat musi by¢ w kolorze wskazanym przez symbol religii

i nie moze zosta¢ poruszony na granice zajmowanga przez pirata tego samego koloru.

a. Atak morski. Poruszony pirat automatycznie zabija kazdg koncesje lub pirata
na granicy, na ktérg zostat poruszony. Nie jest to bitwa i nie ponosisz zadnego kosztu.

F8. OBLEZENIE (DZIAtANIE MILITARNE)

Uzyj tego dziatania, aby zabi¢ 1 zamek, rycerza lub pirata w dowolnym kolorze w lokalizadji
rozpatrywanej karty. Nie jest to bitwa i nie ponosisz zadnego kosztu.

F9. KAMPANIA (DZIAtANIE MILITARNE)

To dziatanie znajduje sie tylko na stronie krola kart stanu imperium. Uzyj go, aby wywotac
bitwe w bronigcym sie imperium sasiadujgcym (réwniez po skosie) z lokalizacjg kréla.

a. Zakaz gambitu. \Wszystkie kampanie sg prowadzone przeciwko imperium
znajdujgcemu sie na tronie lub w tablicy przeciwnika. Nie mozesz uzy¢ kampanii
przeciwko imperium znajdujacemu sie w twojej tablicy.

b. Atakujacy. Wszyscy rycerze (w kazdym kolorze) znajdujacy sie w lokalizacji kréla to atakujacy.

¢. Koszt. Zaptac¢ do Chin 1 florena za kazdego atakujacego. Aby przeprowadzi¢ kampanie, wszyscy
rycerze musza zaatakowac i za wszystkich musisz zaptacic.

d. Obroncy. Wszystkie figury klasy panujgcej w bronigcym sie imperium sg obroncami.
e. Represjonowani. Represjonowane figury w obu imperiach nie biorg udziatu w bitwie.

f. Wynik walki. Ma miejsce BITWA (patrz tabela bitwy na arkuszu pomocy). Jesli jest zwycieska, bronigce
\ sie imperium przechodzi ZMIANE USTROJU i staje sie WASALEM (nastepny punkt) atakujgcego imperium.

2 EMIGRACJA to forma gtosowania na najlepsze miejsce do zycia, otwarta dla nowej klasy stosunkowo zamoznych plebejuszy

i wykwalifikowanych robotnikéw, niezwigzanych z konkretna nieruchomoscia. Obawa przed ucieczka wartosciowych oséb do sasiednich
panstw, w ktérych panuje mniejszy ucisk lub obowiazuja nizsze podatki, powstrzymata najgorsze ekscesy kroléw i papiezy. Wystawianie
papierowych roszczert do majatku (weksle) znacznie zwiekszato szanse bankiera lub kupca na unikniecie przesladowar ekonomicznych lub
religijnych bez utraty tego, co zarobit. Handel stworzyt nowa klase posiadajaca miedzynarodowe powigzania i rosnace wptywy polityczne
oraz za wszelka cene unikajaca wojny.

2 5 ZEOTA WOLNOSC Polski i Rzeczypospolitej Obojga Narodéw byta jedyna w swoim rodzaju monarchia, w ktérej obowiazywata zasada, ze

kazdy szlachcic, bez wzgledu na stopien i majatek, miat rowny status prawny i prawo weta w Sejmie. Krél byt wybierany poprzez elekcje
i rbwniez podlegat zasadom ztotej wolnosci. Ztota wolnos¢ charakteryzowata sie réwniez niemal bezprecedensowym stopniem tolerancji
religijnej. Ale te wolnosci obejmowaty tylko szlachte, czyli moze 10% populadji. ,Polska niebem dla szlachty, czysécem dla mieszczan, piektem
dla chtopéw, a rajem dla Zydéw” — przystowie z XVI wieku.
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Przykfad dziatania gtosowanie

_ Nowa 1. Wigkszos¢ koncesji 7 osowania i obaleniaw
koncesja galeydociehclZENDATWO/E stwie Koscielnym: Posiadasz Paristv :
glosopars dscte/ne na ktérym znajdujq sie 3 chfop/ B
odwraca Udane gtosowa-
Paristwo pariszczyZniani. Masz 2 koncesje na jego ; "
Koscielne | granicy, a twdj przeciwnik ma 1. Posiadasz Z ’f I W//:O,/ _
3 Placisz 8ty nastrone | karte Sindicat Remenca, kidra umozliwia Wd“” S reeno
represjonowac republiki. I gfospwame na ZachodZI_e._ qumach swojej odwraca go ’70_
Korce=iElie akcji aktywacji zachodniej tablicy, uzywasz strone republiki.
korzys¢ twojej tej karty do przeprowadzenia gtosowania . Analogicznie
koncesji. ipfacisz 3 floreny, aby odwrdci¢ papieza na udane glosowanie
strone republiki. Poniewaz wszystkie 3 granice przeciwko wiasnej
Paristwa Koscielnego sq zajete, nie mozesz republice odwraca

- wyzwolic trzech chfopdw pariszczyZnianych, = jgnastrone
dlatego — aby méc umiescic tu swojq koncesje

- postanawiasz represjonowac koncesje twojego
przeciwnika i umiescic na jej miejscu swaj pionek.

. kréla (przydatne
do umieszczania

fé:;::jf,',(,zz,s;:f - Kosztuje cigto 1 florena i dodaje 4. chiopa n;);vy ch koncesji).
w Paristwie - pariszczyznianego na Paristwo Koscielne. [F6]
Koscielnym. awiasz skorzystac ze ztotej wolnosci

 karte mapy Paristwa Kosaelnego

5.Ztota wolnos¢ powoduje zamiane j wo 5r¢dn/ow/eczne [F6]

katolickiego Paristwa Koscielnego
w Sredniowieczne Paristwo Koscielne.

=5 Przyktad dziatania korsarze

s S =
zyktad korsarzy: Uzywasz dziatania
Imperium osmariskim, aby poruszy¢ state

' zgranicy morskiej miedzy Wegrami a Imperi
| osmariskim na granice morskq miedzy Aragoni
| a Paristwem Koscielnym. Mozesz to zrobic, ponie!
docelowa granica znajduje sie w imperium %
‘ sgsiadujqcym wzdiuz szlaku morskiego biegngceg
} do Imperium osmariskiego. Piraci nie zabijajg
- wszystkich figur na swojej drodze — jedynie te,
' ktére znajdujq sie na docelowej granicy. [F7a]
~ Pamietaj: Piraci mogq znajdowac sie tylko
icach morskich.

1. Poruszasz
pirata do
Panstwa
Koscielnego.

LKoncesja R PANSTWO B2 IMPERIUM
Zostaje ! Y o * ] \
A KOSCIELNE J  OSMANSKIE

Pamietaj: Dziatanie korsarze porusza statek piratdw na mapie w podobny sposob, jak dziatanie inkwizycja porusza biskupa w tablicy. W obu
przypadkach w docelowej lokalizacji moze znajdowac sie tylko 1 figura. Jest jednak réznica: dziatanie korsarze moze zostac uzyte jedynie w lokalizacji
wydrukowanej na aktywnej karcie, podczas gdy dziatanie inkwizycja moze poruszy¢ biskupa niezaleznie od tego, gdzie w tablicy sie on znajduje.IF7]

Przykfad dziatania oblezenie

2.Pirat w Aragonii
zostaje zablty

Pamietaj: Oblezenia
przeciwko figurom

w imperium, ktdre juz
kontrolujesz, mogq

sie optacac! Usuniecie
heretykdw moze
zapobiec pdZniejszej
wojnie religijnej.
Zabijanie klasy panujqcej
ostabia imperium,

Przyktad oblezenia: Posi
i karte Ksigze Mediolanu (karta
‘ Aragonii z dziataniem oblezenie).
!
|

‘ iy

Ksfaze Mediolanu
v Potym, jak wloski kondotier
Francesco Sforza zdradzit Republikg
Ambrozjarskq, dynastia Storzow
pizejela wiadze w Mediolanie.
Jego przyjazni z Kosmq Medyceuszem
doprowadzifa do pokoju w Lodi
i ustanowienia Ligi Wioskiej, opartej
na rownowadze sit we Wioszech.

B8 Feemu' i

e dzieki czemu gambit
~ ataku moze utworzyc

1. Dziatanie oblezenie l ARAGONIA republike. [F8]
w Aragonii.

W imperium Aragonii znajduje
sie 1 zfoty rycerz i 1 turkusowy |
]' zamek, a najego granicy is/amsk{,

statek piratéw. Jesliwykonasz
‘g.; oblezenie w Aragonii, mozesz
~zabi¢ dowolnq z tych figur. [F8]

S ..
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d. Pozyskanie wasali. Umies¢ pokonana karte stanu imperium strong kréla do gory ponizej zwycieskiej
karty stanu imperium w twojej tablicy, aby pokaza¢, Ze stato sie ono wasalem twojego kréla (zwanego
teraz suzerenem). \Wszystkie represjonowane figury pozostajg represjonowane na wasalu, chyba ze
postanowisz je wyzwoli¢ podczas ZMIANY USTROJU.

h. Krélowe i biskupi. Jesli bronigce sie imperium znajduje sie na tronie, zabiera ze sobg krélowe
i biskupow, kiedy staje sie wasalem. Jednak jesli znajduje sie w tablicy przeciwnika, nalezy odrzucic¢
krolowe i biskupow.

i. Ruch. To dziatanie nie porusza zadnych figur pomiedzy imperiami. Dlatego nowo podbite imperium-
wasal zawiera tylko wyzwolone figury (jesli jakies sg) oraz swoje statki piratow i koncesje (jesli jakie$ sa).

jo Kampanie wasali. Jesli wasal wygra kampanie, podbite imperium staje sie wasalem tego samego
suzerena. Jednak jak opisano w F9a, wasale i suzereni nie mogg prowadzi¢ kampanii przeciwko sobie.

COF = G WYPRAWA HANDIOWA |[==ZF )

esli jako akcje (E5) odrzucisz zakryta karte znajdujaca sie na lewym koncu wschodniego lub zachodniego
rynku, organizujesz odpowiednio wschodnig (czarna) lub zachodnig (biatg) wyprawe handlowag.*
Najpierw okresdlasz zyski i odrzucasz karte (G1), a nastepnie sledzisz przebieg wyprawy (G2) wzdtuz
czarnego (wschodniego) lub biatego (zachodniego) szlaku handlowego, rozdzielajqc zyski (G3)
pomiedzy siebie (jako inicjatora wyprawy) oraz graczy posiadajacych koncesje wzdtuz danego szlaku
oraz wystawiajac rekrutéw (G4).

G1. ZYSK1 1 ODRZUCENIE KARTY

a. Zyski. WeZ 1 florena (w grze dla 1 lub 2 graczy) lub 2 floreny (w grze dla 3 lub 4 graczy) z Chin i dodaj
je do florenéw lezacych na zakrytej karcie na rynku (odpowiednio wschodnim lub zachodnim).
Ta pula florenéw to zyski.

b. Odrzu¢ zakryta karte z gry, pozostawiajac zyski na pustym polu.

G2. DOTAC]JA

Aby ustali¢, jak zostang rozdysponowane zyski i rekruci, nalezy przesledzi¢ przebieg wyprawy,
rozpoczynajac od czarnego emporium i idgc wzdtuz czarnego szlaku (w przypadku wschodniej wyprawy)
lub rozpoczynajac od biatego emporium i idac wzdtuz biatego szlaku (w przypadku zachodniej wyprawy).

a. Zatadunek. Poczatkowe emporium nie moze by¢ zablokowane (C1a).

b. Dotacja z emporium. Gracz, ktory zorganizowat wyprawe handlowa, otrzymuije 1 florena z zyskow.
Jesli byty to cate dostepne zyski, wyprawa koriczy sie, zanim sie rozpoczefa, i nalezy zignorowac G3/G4.

G3. ROZDZIELENIE ZYSKOW Z WYPRAWY

Wyprawa przebiega od jednego imperium do nastepnego wzdtuz szlaku handlowego. Jesli podczas
przekraczania granicy obecna tam koncesja lub statek piratéw zabierze ostatnie zyski (G1a), wyprawa
koriczy sie na danej granicy (patrz G5).
a. Koncesja. Jesli dowolny gracz posiada koncesje na granicy morskiej miedzy dwoma imperiami,
otrzymuje 1 florena z zyskéw, kiedy przebiega tamtedy wyprawa.

b. Piraci. Jesli statek piratow (dowolnego koloru) znajduje sie na granicy morskiej miedzy dwoma
imperiami, Chiny otrzymuja 1 florena z zyskow, kiedy przebiega tamtedy wyprawa.

N

2 CZARNY SZLAK HANDLOWY reprezentuje handel niewolnikami i ztotem. Biaty szlak handlowy reprezentuje handel jedwabiem i przyprawami
z Orientu, pierwotnie przez Jedwabny Szlak z Chin. W 1488 roku Bartolomeu Dias odkryt szlak morski wokét potudniowego krarica Afryki.
Nazwat go,Przyladkiem Burz’, jednak krél Portugalii szybko zmienit nazwe na,Przyladek Dobrej Nadziei”. Dzieki temu nowe miejsce brzmiato
bardziej zachecajaco (podobnie stato sie z nazwa Grenlandii). Odkrycie tego szlaku sprawito, ze import z Orientu stat sie znacznie tanszy i w zasiegu
Sredniozamoznych, zwiekszajac popyt dziesieciokrotnie. Doprowadzito to do powstania portéw atlantyckich takich jak Lizbona i Antwerpia.

24 | PAX RENAISSANCE | KSIEGA | - ZASADY



Przykiad dziatania kampania

. Represjonowany

’ ) Nowa 4. Wyzwolenie " zamek

# Przyktad bezkrwawej kampanii: Ngjezdzasz koncesja dwéch figur ‘

| Francje przy pomocy dziatania kampania z karty ¥ i .) Rgpresjonowa ny
Swietego Cesarstwa Rzymskiego. SCR ma 2 rycerzy 3.Zmiana ustroju \ 5 pionek
(czerwonego i ztotego, ale ich kolory nie majq i nowa koncesja. / =T
znaczenia podczas kampanii), wiec musisz zaptacic ' -, Pamietaj: Ve
2 floreny. Pamietaj, ze nie mozesz najechac tylko . FRANCJA S EEEZ $ESARSTWO wszystkich bitwach
1 rycerzem, aby zaoszczedzi¢. Poniewaz Francja do ataku muszq
nie ma klasy panujqcej, nie ma zadnych obroricéw. . = zostac wystani
SCR wygrywa i otrzymujesz koncesje we Frandji. D wszyscy dozwoleni
Otrzymujesz takze karte stanu imperium Frandji, @ l & atakujqcy.
ktdra znajdowata sie w tablicy twojego przeciwnika. / . eka = Nowogrod | Oznacza to, ze
Poniewaz SCR jest wasalem Imperium osmariskiego, ~ e musisz zaptacic
Francja réwniez staje sie wasalem Imperium s o za kazdego
osmariskiego. Francja ma 2 represjonowane figury: @ y t dozwolonego
zamek oraz chtopa pariszczyznianego w twoim R\ & 28] w danej kampanii
kolorze. Postanawiasz wyzwoli¢ je obie, ktadqc PARYZ rycerza. [F9c]
zamek w Lyonie, a pionek jako drugq koncesje na 1.$CR
wschodniej granicy. W przeciwnym razie Francja = et WIEDEN przeprowadza
zostataby bezludna, poniewaz atakujqcy wracajq - y & /& kampanie

- naswoje pozyde. [F9a-i] we Francji.

_ —_—— " 2.Zaptac 2 floreny za 2 rycerzy, ktorzy najezdzajq Francje.

Wskazowka: Figury nigdy nie zostajq poruszone ze swojego imperium w wyniku bitwy (nawet sqgsiadujqcy rycerze uzywani
podczas kampanii lub wojny religijnej wracajq na swojq pozycje po zakoriczonej walce). Figury nie mogq sie poruszac,
zwyjqtkiem biskupdw poruszanych dziataniem inkwizycja i statkow piratdw poruszanych dziataniem korsarze.

Przyktad wyprawy handlowej

] 3 Dopdki w zyskach sg jeszcze jakies floreny, wykonuj ponizsze kroki:
Aby zorganizowac wyprawe 3. Sledz przebieg wyprawy od biatego emporium w strone biatej strzatki (G2).
handlowa wdtuz biatego szlaku: 4. Przydziel 1 florena sobie za organizacje wyprawy (G2b).

5. Przydziel 1 florena kazdej koncesji i statkowi piratow na trasie wyprawy (G3).
1.Dodaj florena N m[ 6. Umiesc rekruta w kazdym niezapetnionym imperium na trasie wyprawy (G4).
(lub floreny) &

z Chin (G1a). + —>

2.0drzué / / :
zakrytq karte

Nowy
(G1b) ;\ , rekrut
Brak zyskow .
dla tej koncesji ’
Grot strzatki = AT Odkryte
(koniec szlaku Ta koncesja i statek piratow biorg biate
Twoja rezerwa handlowego)  P° 1 florenie. Floren zabrany emporium

przez piratow trafia do Chin.

£ T T 4 o M—
Przyklad rozpatrzenia wyprawy handlowej: Powyzej pokazano przyktad wyprawy handlowej wzdtuz | ':'. atego szlaku.
Na poczqtku na zakrytej karcie zachodniego rynku znajdujq sie 2 floreny. W grze jest 2 graczy, nalezy wiec doda J florena.
- tqgezne zyskito 3 floreny. Odrzucasz zakrytq zachodniq karte i bierzesz 1 florena z zyskéw za samo zorganizowanie Wyprawy‘-b
hand/owej Drugiego florena zabiera koncesja, a ostatniego statek piratéw. Nie ma juz wiecej zyskow, dlatego wyprawa
dobiega korica. Nalezy dodac rekrutow do niezapetnionych i /mpenow na trasie do miejsca zakoriczenia wyprawy. [G4€] 'E.!.

Pamietaj: Co jesli zorganizujesz wyprawe handlowgq, ale na zakrytej karcie nie ma zadnych monet? Wyprawa koriczy sie, zanim sie
zacznie. Bierzesz z banku swojego 1 florena za zainicjowanie wyprawy, ale nie umieszczasz zadnych rekrutéw (moze sie tak zdarzy¢
wytqcznie w grze dla 1 lub 2 graczy). [G1]

Pamietaj: Co jesli zorganizujesz wyprawe handlowaq, ale na trasie nie ma zadnych koncesji? Bierzesz 1 florena za zainicjowanie
wyprawy, a nastepnie umieszczasz rekrutow wzdtuz catej trasy. [G3]
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G4. REKRUCI

Kazde imperium, do ktérego dotrze wyprawa, zaczynajac od imperium zawierajgcego emporium,
otrzymuije 1 figure nazywang rekrutem.” Rekrut zostaje umieszczony na jednym z niezajetych miast

w imperium i musi by¢ wskazanego tam koloru i rodzaju. Gracz, ktéry zorganizowat wyprawe handlowa,
wybiera, ktére miasto otrzymuje rekruta.

a. Konstantynopol. Miasto Konstantynopol jest uznawane za niezajete, jesli znajduja sie w nim mniej
niz 3 figury.

b. Zapeknienie. Jesli wszystkie miasta w imperium s zajete, dane imperium jest zapetnione i nie moze
przyjac wiecej rekrutow.

c. Weneccy kondotierzy. Zdolnosci niektorych kart (np. Ksiestwo Ferrary, Wilk z Rimini, Gonfalonier)
pozwalajg miastu Wenecja posiadac 2 ztote figury zamiast 1. Kiedy tylko 1 lub wiecej takich kart
wejdzie do gry i symbol rycerza w Wenedji jest ztoty (katolicki), Wenecja jest uznawana za niezajeta,
jesli znajduja sie w niej mniej niz 2 figury. Jesli karta z tg zdoInoscig zostanie sprzedana, $cieta lub
uciszona albo jesli Parstwo Koscielne stanie sie niekatolickim panstwem teokratycznym, odrzu¢ figury
tak, aby w Wenecji zostat tylko 1 rycerz lub zamek.?

G5. KONIEC WYPRAWY

Wyprawa konczy sie, kiedy dociera do grotu strzatki, znajdujacego sie w Swietym Cesarstwie Rzymskim
(dla biatej wyprawy) lub w Suttanacie mamelukow (dla czarnej wyprawy). Jednak jesli zyski wyczerpig sie
wczesdniej, ostatnia koncesja lub statek piratéw, ktéry otrzymat zyski, wyznacza koniec wyprawy i zadne
imperium za tym miejscem nie otrzymuje rekruta.?

a. Pozostate zyski. Jesli pozostaty jakies floreny, nalezy zostawic je na pustym polu po karcie wyprawy
handlowej. Podczas fazy odswiezenia rynku (D2) zostang umieszczone na nowej zakrytej karcie
wyprawy handlowe;.

G6. WARIANT BANKRUCTWA (OPCJONALNY)

Jesli zorganizujesz wyprawe handlowg, nie otrzymujesz 1 florena dotacji zemporium (inaczej niz w G2).
Z tego powodu jest mozliwe, aby w ciggu gry zabrakto ci florendw, kart oraz koncesji. W takiej sytuacji
zostajesz wyeliminowany z gry — twoj bank ogtasza bankructwo.*

< SOOI

N

2 CO. W okresie Renesansu krolestwa powstawaty i upadaty w zaleznosci od tego, jak przebiegaty szlaki handlowe i ile wojsk krolowie
mogli optaci¢ z pozyskanych optat celnych.

2 8RENESANSOV\/A WENECJA zostata przedstawiona na ilustracji oktadkowej autorstwa Josefin Strand. Bankier siedzi na piano nobile
(gtéwna kondygnacja weneckiego patacu), a w tle mozna dostrzec dzwonnice $w. Marka oraz weneckie galery handlowe, skierowane

na wschaéd. Styl architektoniczny jest charakterystyczny dla Andrei Palladio, gtéwnego architekta renesansowej Wenecji. Tworcy gry w lon

Game Design spierali sie, co powinien trzymac oktadkowy bankier: wage, ksiege, monete? Zostata jednak wybrana szachowa krélowa: zaréwno

przez wykorzystanie w grze figur szachowych, jak i dlatego, ze w tym okresie stat sie popularny nowy wariant szachéw, w ktérym krélowa byta

najpotezniejsza figurg na planszy. Oktadka opowiada historie bankierdw stojacych za kulisami doniostych wydarzer Renesansu. By¢ moze

bankier organizuje wtasnie matzenstwo, ktére stworzy nowy sojusz, a moze nawet nowy naréd, jak to bywato w przypadku Francji, Hiszpanii czy

Rzeczpospolitej Obojga Narodow. Wyglad bankiera wzorowany jest na Palu, menedzerze ds. rozwoju gier w lon.

2 9KOSMA MEDYCEUSZ byt wedtug Duranta,akuszerkg” Renesansu. Zwykle jest opisywany jako de facto,wfadca Florendji” w latach 1415-64.
Jednak w tym pétwieczu nigdy nie sprawowat urzedu publicznego, pozostajac jedynie bogatym i szanowanym dyrektorem banku

(cho¢ przyjat odpowiedzialnos¢ za fortyfikacje miejskie i obrone). Jego opinia byta szanowana przez Signorie (rzadzaca rada ztozona

z florenckich cechéw), ktéra jednak zachowata decydujacy gtos w interpretacji konstytucji Republiki Florenckiej. Kiedy konkurencyjny bank

Albizzi doprowadzit do uwiezienia go przez Signorie, zostat tylko wygnany, cho¢ niektérzy chcieli jego $mierci, po czym po cichu wznowit

dziatalnos¢ bankowa w Wenecji. Nie doszto do rozlewu krwi, poniewaz Kosma nie dowodzit zadnym wojskiem. Kiedy Signoria ugieta sie pod

powszechnym naciskiem i rok pdzniej zaproponowata Kosmie powrét i otwarcie jego banku na nowo, sprawa réwniez zakonczyta sie pokojowo

(chociaz tym razem wygnani zostali prawie wszyscy Albizzi). Kosma byt bankierem, a nie awanturnikiem. ,Bycie wybranym na urzqd jest czesto

szkodliwe dla ciata i bolesne dla duszy” — Kosma Medyceusz.

3 0SOBOWOSC BANKIERA. Jakim cztowiekiem byt Kosma Medyceusz? Wstawat wezesnie, prawie codziennie chodzit do swojego biura niczym
amerykanski milioner. Ubierat sie prosto, jadt i pit umiarkowanie i (po sptodzeniu nieslubnego syna z niewolnica) prowadzit spokojne

i uporzadkowane zycie rodzinne. Zwykle byt pomocny, fagodny, wyrozumiaty, powsciagliwy, a jednoczesnie znany ze swojego specyficznego

poczucia humoru. Szczodrze pomagat biednym, ptacit podatki za zubozatych przyjaciét i utrzymywat swoja mitos¢, podobnie jak swojg wiadze,

w tajemnicy. Przekazat 400 000 florendw (dzi$ okoto 10 000 000 dolaréw) na roboty publiczne i prywatne organizacje charytatywne — to dwa razy

wiecej niz pozostawit swoim spadkobiercom. Wraz ze swoimi potomkami, Wawrzyricem Wspaniatym, Leonem X i Klemensem VII, Medyceusze

patronowali nauce i sztuce w stopniu nieporéwnywalnym z zadnym innym rodem w historii ludzkosci. — Will Durant, 1953.
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kondotierem (wtoskim najemnikiem). Ta ki
- posiada 2 ztotych rycerzy jako agentow,

“ aponiewaz Paristwo Koscielne jest obecnie
katolickg teokracjq, zdolnos¢ Kondotierzy

| pozwala ci umiescic¢ ich obu w Wenedji.

‘ W Wenedji znajduje sie juz zamek, dlatego #

\] ptacisz 1 florena, aby go represjonowac. [E2.2k

| Nastepnie, w ramach kampanii przeciwko
1 swojemu sgsiadowi, 1z 2 rycerzy zostaje '
‘ zabity. Ale poniewaz Gonfalonier jest nadal 1
aktywny w twojej tablicy, nastepna wyprawa
handlowa przebiegajqca przez Paristwo

1 Koscielne odradza go jako rekruta. Niestety,

katolicki biskup z dziatania inkwizycja ucisza

\ Ganfaloniera, przez co 1 z 2 rycerzy zostaje

do

Gonfalonier

(4= Federigo da Montefelro, ksigze
Urbino i papieski gonfalonier;

Jjako kondotier walczyt za papieza, Florencje,
Mediolan i Neapol i nigdy nie przegraf wojny.
Znany jako fundator wielkiej biblioteki

w Urbing, kidra w latach Swietnosci
nieznacznie tylko ustepowala Bibliotece
Watykariskiej, a takze jako mecenas

o &g, takich jak mtody Rafael

1.Zagrywasz karte

zdwoma agentami. PANSTWO

KOSCIELINE *

Zdolnoéé¢ 3. Represjonowany
Kondotierzy zamek w Paristwie
Koscielnym.

2.Zagrywasz
obu agentow

Wenedji.

miast zabity. [GAc]

I’

iebieski gracz organizujesz wschod

wyprawe handlowaq, ktéra zaczyna sie

w Tanie. Posiadasz koncesje miedzy

| Bizangjum a Wegrami, zas fioletowy grac

| ma swojq miedzy Imperium osmanskim
a Suttanatem mamelukdw. Jeslizyskidla

‘ tej wyprawy handlowej to tylko 2 floreny, j,,

. obaotrzymasz ty (jeden jako inicjator, as

| drugi za twojq koncesje). Wyprawa koriczy

l sie na twojej koncesji, wiec fioletowy gracz

| nie otrzyma zadnych zyskdw, a rekrut
pojawi sie tylko w Bizancjum. Dwa miasta
Bizancjum (Tana i Kaffa) sq puste. y

Wybierasz pierwsze z nich i umieszczasz

tam turkusowego rycerza. [G4, G5]

5.

!

0 |

| do Imperium osmariskiego i zakoriczyta sie:

| na granicy z fioletowq koncesjq, ktéra zabrataby
ostatnie zyski. Taka wyprawa potencjalnie

‘ powoduje pojawienie sie rekrutdw réwniez
na Wegrzech i w Imperium osmariskim.

| T ) )

| Wegry sq juz jednak zapetnione 2 figurami.

' Wimperium osmariskim wszystkie miasta sq

‘ petne z wyjqtkiem Konstantynopola, ktéry ma

1
@
- wolne jedno z 3 pél. Musisz postawic tam trzeciq'-;”.'

R

figure (turkusowy zamek). [G4, G5]

1. Organizujesz wschodniq
wyprawe handlowg.

otrzymujesz

4. Dodajesz iifiorengs

rekruta.

BIZANCJUM

ANy 3.Poczqtek
Niebieski
otrzymuje [ & ;z’a':;
1 florena. angoy
wego.
6. Koniec
F zyskow.

IMPERIUM
OSMANSKIE

2.Jako gracz inicjujqcy

Y
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=g IT=T H. ZMIANA SZLAKU A Dmem

H1. EFEKTY AKC]1 JEDNORAZOWE] ZMIANA SZLAKU

esli aktywujesz akcje jednorazowa zmiana szlaku, po umieszczeniu agenta porusz znacznik blokady (C1a)
zakrywajacy wskazane emporium (jesli jakis tam jest), aby zakry¢ (i zablokowac) niezakryte emporium

w tym samym kolorze. To zablokowanie represjonuje figure, ktéra moze sie tam znajdowad, i umieszcza

ja na karcie stanu imperium, w ktérym znajdowata sie figura. Zmienia to szlak handlowy dla kazdej przysztej
akcji wyprawy handlowej danego koloru.

a. Szlak Wysp Korzennych (biaty). Jesli Wyspy Korzenne s3 zakryte przez biaty znacznik blokadly,
ta zmiana szlaku porusza go z Wysp Korzennych na niezakryte biate emporium (Trapezunt lub Morze
Czerwone).?!

« Wymagania szlaku Wysp Korzennych: Musisz mie¢ przynajmniej 1 renome za odkrycia
w swojej tablicy (nie liczac wiasnie zagrywanej karty), aby moc aktywowac zmiane szlaku
na Wyspy Korzenne! Ma to odzwierciedla¢ problemy, z ktérymi mierzono sie podczas
pierwszych prob optyniecia Afryki.

b. Emporium nad Morzem Czerwonym (biate). Jesli Morze Czerwone jest zakryte przez biaty znacznik
blokady, ta zmiana szlaku porusza go z Morza Czerwonego na niezakryte biate emporium (Trapezunt
lub Wyspy Korzenne).??

¢. Emporium w Nowogrodzie (czarne). Jesli Nowogrdd jest zakryty przez czarny znacznik blokadly,
ta zmiana szlaku porusza go z Nowogrodu na niezakryte czarne emporium (Timbuktu lub Tana).

d. Emporium w Timbuktu (czarne). Jesli Timbuktu jest zakryte przez czarny znacznik blokady,
ta zmiana szlaku porusza go z Timbuktu na niezakryte czarne emporium (Nowogréd lub Tana).*
Patrz przyktad po prawe;j.

L

N

ZMIANY SZLAKOW HANDLOWYCH. W przeciwieristwie do innych zmian szlakéw handlowych w grze, odkrycie przez Portugalczykéw
3 szlaku morskiego na Wschod wokdt Afryki dosé niespodziewanie zmienito obszar Morza Srédziemnego z centrum $wiata w duzo
cichszy zakatek, szczegdlnie dla Osmandw i Wenecjan, ktérych dochody ulegty redukgji. Karawele, ktérymi zeglowano w poszukiwaniu
nowych szlakéw handlowych, zostaty wprowadzone w potowie XV wieku pod patronatem portugalskiego ksiecia Henryka Zeglarza.
Ich projekt bazowat na rozbudowanych portugalskich todziach rybackich z potaczonym ozaglowaniem facifiskim i rejowym, co dawato
im zdolno$¢ adaptacji do réznych warunkéw.

3 HANDEL NA MORZU CZERWONYM. Dzieki odkryciu szlaku do Indii dookofa Afryki, dotychczas peryferyjne krélestwo Portugalii znalazto
sie w gronie najbogatszych krajow Europy. Nowy szlak handlowy drastycznie zmniejszyt dochody dotychczasowych rozgrywajacych
handel wschodni — gtéwnie Wenecji i Mamelukom egipskim. Ci ostatni za namowa tych pierwszych postanowili zablokowac konkurencje do
indyjskiego tortu. Niezbyt wprawni w dowodzeniu na morzu Egipcjanie nie wykorzystali przewagi liczebnej i wsparcia okretow konstrukdji
weneckiej. Przegrali sromotnie u wybrzezy indyjskich w bitwie pod Diu, a juz pare lat pézniej ich panstwo zostato podbite przez Osmandw.

3 AFRYKANSKIE ZtOTO. Na poczatku gry Europa Zachodnia po raz pierwszy od pét tysigca lat powrécita do ztotej monety, co pomogto
utrzymac kontrole nad podazg pienigdza poza kontrolg kréla. Genueriscy i kataloriscy bankierzy pozyskiwali ztoty pyt z przemierzajacych
Sahare karawan Wangara z Timbuktu do Safi (port w Maroku).
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Przyktad zmiany szlaku
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A 4 KOSCIELNE l:&'f;* OSMANSKIE MAMELUKOW *
3. Poruszasz znacznik 5. Nowy czarny szlak handlowy. Biaty znacznik blokady
blokady do Tany.

U Zbg%/wasz karte Kupcy Wangara i um[és’_ffc_z:!
dnorazowq - zmiane szlaku. Poruszasz czarny znaoz:gi
erwona strzatka). Zamek na Tanie zostaje represjonowang figt
(nie gdys bogata krymska szlachta nagle zaczeta tracic swoje majqtk f‘

rzebiega teraz od emporium w Timbuktu do Suftanatu mamelukdw

Pamietaj: Szlak handlowy zawsze koriczy sie w tym samym imperium: czarny w Suftanacie mamelukdw, a biaty
w Swietym Cesarstwie Rzymskim. Zmiana szlaku pozwala na zmiane tylko poczqtkowego punktu szlaku. [H1]

Symbol akgji jednorazowej zmiana szlaku

Symbol bomby > ~

(biata = Zachod) = , :
MIANA SZLAKU:
Odkrywane emporium YSPY KORZEN N E

(porusz znacznik blokady) ‘
T

Wymagana renoma
3 (aby aktywowac te
akcje jednorazowa)
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G ¥ = 1. KORONACJE Fee T )

szystkie krolowe posiadajg akcje jednorazowa koronacja, ktorej aktywacja powoduje $lub krolowej

z krélem. Krél musi naleze¢ do imperium wymienionego na liscie zalotnikéw, nie moze byc¢ zonaty

i musi znajdowac sie na swoim tronie (C6b) lub w twojej tablicy3* Krélowa moze rowniez zostac zagrana
jako stara panna.

a. Nowa koncesja. Koronacja jest ZMIANA USTROJU, wiec mozesz umiescic¢ koncesje w danym imperium.

11. PARA KROLEWSKA

Jesli zdecydujesz sie wykonac akcje jednorazowa koronacja, stworz pare krélewska, wsuwajac krolowa
pod krola widocznego na wybranej karcie stanu imperium w twojej tablicy w taki sposob, aby jej symbole
dziatan i renomy (jesli jakies sg) byty widoczne.
a. Lokalizacja. Para krolewska zostaje umieszczona w twojej wschodniej lub zachodniej tablicy, zgodnie
7 lokalizacja imperium. Lokalizacja koronowanej krolowej staje sie taka sama jak kréla, z ktorym wzieta slub.

b. Aktywacja dziatan. Koronowany krél i koronowana krélowa wykonujg osobno swoje wtasne
dziatania podczas akcji dziatan (E4).

c. Seksizm.* Jedli krol powrdci na swoj tron (np. w wyniku sprzedazy (E3a) lub apostazji (K3)), krélowa
porusza sie razem z nim w kazdej sytuacji z wyjatkiem sciecia (F3) lub ZMIANY USTROJU. Te dwa wyjatki
reprezentujg brutalne obalenie monarchéw. Krélowa zostaje zabita, jesli krél lub krélowa zostang scieci.

d. Zmiana ustroju. Jesli zdobedziesz pare krolewska z tronu podczas ZMIANY USTROJU, matzenstwo zostaje
zachowane. Jednak jesli stracisz pare krolewska podczas ZMIANY USTROJU, krolowa zostaje zabita.

e. Uciszanie. Jesli biskup znajduje sie na krolu lub krolowej, obydwoje zostajg uciszeni.*

12, STARE PANNY

Jesli zagrasz niezamezng krélowg (tzn. nie aktywujesz jej koronacji), potdz jej karte pod twoja planszetke
gracza. Nie jest ona czescia twojej tablicy, wiec nie mozesz korzystac z jej dziatarh ani zdolnosci i ignorujesz
ja podczas apostazji.

a. Sprzedaz. Stara panna moze zostac sprzedana, zgodnie z E3.

b. Renoma na koniec gry. Jesli krélowa posiada symbole renomy, liczg sie one podczas okreslania
zwyciezcy gry (L2, L3, L5, L6).

\ R

3 KORONACJA. Zwykle tylko niezamezny ksiaze mogt ozenic sie z krélowa, ale z pewnoscia nie zgodzitby sie z tym krél Henryk VI, ktéry
$ciat gtowy dwom ze swoich szesciu zon. Jego Zdolno$¢ brzmi:, Twoja akcja jednorazowa koronacja moze wybrac krélow, ktorzy sa juz
zonaci lub znajduja sie w tablicy przeciwnika”.

3 SEKSIZM oznacza klasyfikowanie ludzi wedtug ich ptci, a nie indywidualnych zastug i traktowanie ich inaczej, zaréwno pod wzgledem

prawnym, jak i zarobkowym. W tym okresie caty swiat polityczno-religijny byt seksistowski i pozostat taki jeszcze przez dtugi czas.
Renesans byt prawdopodobnie pierwszym przebtyskiem wolnosci dla kobiet, poniewaz miaty one wieksza autonomie (jako krélowe i kupcy)
niz kiedykolwiek wczesniej (lub bezposrednio po). Poniewaz Renesans doprowadzit na Zachodzie do Oswiecenia (z takimi myslicielkami jak
Olympe de Gouges), byt to poczatek swobody, jaka cieszg sie dzi$ zachodnie kobiety.

3 UCISZENIE odzwierciedla ogdlne potepienie religijne (i tortury!) wobec bankieréw i finansistéw w Europie. Pobieranie odsetek jest
potepione w Ksiedze Powtérzonego Prawa 23:20: ,Nie bedziesz zqdat od brata swego odsetek z pieniedzy, z Zzywnosci ani odsetek
z czegokolwiek, co sie pozycza na procent”. Katolicy i muzutmanie rozumieli,brata” jako kazdego cztowieka, podczas gdy interpretacja zydowska
(wywodzaca sie z pdéznego $redniowiecza) identyfikuje brata’ jako drugiego Zyda. Pozwolito to Zydom zdominowac rynek pozyczek w catej
Europie i imperium osmanskim, od lokalnych lombardéw po finansowanie miedzynarodowe. Doprowadzili jednak takze do antysemickich
pogromoéw podczas hiszpanskiej inkwizycji i reformadji Lutra, a takze w Anglii, Francji i Austrii. Co podsycato taka nienawis¢? Klany, ktére
specjalizuja sie w posrednictwie miedzy producentami a konsumentami, tak zwane,,mniejszosci posrednikéw’, zawsze byly przesladowane
na catym swiecie. Przyktadami sa Ormianie w imperium osmariskim, lbowie w Nigerii, Chinczycy w Azji Potudniowo-Wschodniej, Tamilowie na
Sri Lance, Libanczycy w Sierra Leone, Koreariczycy w USA, Gudzaraci w Potudniowej Afryce czy Zydzi w nazistowskich Niemczech. Powszechna
wrogo$¢ wobec mniejszosci bedacych posrednikami nie wynika z religii, rasy czy wyznania, poniewaz réznig sie one od siebie pod kazdym
wzgledem. To, co je taczy i co drazni innych, to ich wptyw na ekonomie — niezaleznie od tego, kto petni te role. Chociaz ustugi bankieréw
sg nieocenione, s3 fatszywie oskarzani o wyzysk, chciwos¢, skapstwo i pazernos¢ oraz nazywani zbednymi. Obwinia sie ich o wysokie stopy
procentowe, mimo ze wolny rynek przekreslitby ich, gdyby samowolnie podniesli ich cene, zas prawdziwa przyczyng sa podatki, inflacja lub
przestepczos¢. Jesli sa zmuszeni do ptacenia urzednikom publicznym, aby utrzymac swdj biznes, oskarza sie ich o korupcje, co jest doskonatym
przyktadem obwiniania ofiary. Od wypedzenia Medyceuszy do Holokaustu podczas Il wojny Swiatowe)j, irracjonalne uprzedzenia wobec
bankierow i posrednikéw trwaja po dzi$ dzier. Termin,mniejszos¢ posrednia”zostat opracowany przez socjologéw Huberta Blalocka i Edne
Bonacich, aby wyjasni¢ i powstrzymac zrédta nienawisci rasowej i ludobojstwa. — Thomas Sowell, /s Anti-Semitism Generic?, 2005. - Edna
Bonacich, A Theory of Middleman Minorities,1973.
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Przyktad koronacji
g —

Przyktad koronacji: W swojej pierwsz

e

.;;T-;‘u:m;h‘:::-‘# n 3 Ay akgji kupujesz z rynku krélowq Zofie

Paleolog. Na liscie jej zalotnikdw znajduje

sie krél Wegier, Maciej Korwin, ktéry

nie ma jeszcze Zzony i znajduje sie na

tronie. W ramach swojej drugiej akdji

zagrywasz krélowq i aktywujesz jej akcje

Jjednorazowaq koronacja, aby stworzy¢

pare krolewskg z tym krélem. Nastepuje

3 zmiana ustroju, dlatego umieszczasz
& < koncesje na jednej z granic Wegier.

T KMK"‘J”%MWﬁ Umieszczasz pare krélewskq we wschod-

B ok 1 niej czesci swojej tablicy, poniewaz

&4 Turkdw w bitwie na Chlebowym Poluw 14791

d annwrmdzrdavwveuW,Vbrmyrhmfyli/’f’ﬂ':’/ " u ng ry na /EZQ dO WSC/’) OdU. [n] ‘

L i epakvkenemnsu wlymutmnmda
L e

Krélowa

e ——

1. Planszetka gracza. 2. Dodanie pary krélewskiej
do wschodhniej tablicy.

Pamietaj: W wyniku koronacji zawsze powstaje krélestwo. Nie moze powstac republika, ktdrg mozna utworzy¢
jedynie poprzez gambit (E2.2f) przeciwko krélowi znajdujqcemu sie juz w twojej tablicy. [11]

Symbol akc" ednorazoweJ koronacja

Symbol bomby ZA LOTNICY

S * / +Portugalia
tﬁi&iﬁ:};’&h +Aragonia

biDN AC_fA e, -Francja

+Swigte

Cesarstwo
Rzymskie

Przyktad starej panny

Przyktad starej panny: Tak jak j’ i

w poprzednim przyktadzie, kupujesz j

krélowq Zofie Paleolog z rynku. e

Bierzesz jg na reke i planujesz Symbole prestizu

aktywowac jej koronacje w nastepnej ’ starej panny licza sie

turze. Niestety do tego czasu wszyscy 4 na potrzeby okreslenia

Jjej zalotnicy sq juz Zonaci lub znajdujq wygrywajacego d'f‘

sie w tablicy przeciwnika. W takiej gelurakoywnyehidied
_ ’ - 3 zwyciestwa.

sytuagji nie mozesz aktywowac jej akdji

Jjednorazowej koronacja. Zamiast tego

zagrywasz jq pod twojq planszetke |

gracza jako starg panne. [12]

e ——————
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en€ LT J. WOJNY DOMOWE AL D

stniejg dwa rodzaje wojny domowej: konspiracja oraz powstanie chtopskie. Jesli zagrasz karte z akcja
jednorazowa konspiracja’lub ,powstanie chtopskie’, musisz najpierw ogtosi¢, czy dochodzi do wojny
domowej, czy nie.

a. Brak wojny domowej. Jesli nie, nie dochodzi do BITWY. Mozesz umiescic figury agentdw z karty
zgodnie z E2.2.

b. Wojna domowa. Jesli tak, dochodzi do BITwy.

c. Sukcesja. Jesli atakujacy maja przynajmniej jednego ocalatego, wojna domowa jest zwycieska
i nastepuje ZMIANA USTROJU. Patrz J1 lub J2.

J1. AKCJA JEDNORAZOWA KONSPIRAC]JA

Jesli aktywujesz konspiracje, dochodzi do BITwWY:

a. Atakujacy. Agenci z danej karty (z wyjatkiem biskupa), graniczacy piraci (dowolnego koloru)
i represjonowana klasa panujgca (represjonowani rycerze i zamki dowolnego koloru na karcie stanu
danego imperium) musza dotaczy¢ do bitwy jako atakujgcy. Pamietaj, ze represjonowane pionki
nie biorg udziatu w bitwie.

b. Obroncy. Wszystkie figury klasy panujacej (tj. figury w miastach) w danym imperium.

J2. AKCJA JEDNORAZOWA POWSTANIE CHLOPSKIE

Jesli aktywujesz powstanie chlopskie,*” dochodzi do BITWY:

a. Atakujacy. Agenci z danej karty (z wyjatkiem biskupa), graniczace koncesje (w twoim kolorze), grani-
czacy piraci (dowolnego koloru) i chtopi panszczyzniani (represjonowane pionki dowolnego koloru na
karcie stanu danego imperium) musza dotaczy¢ do bitwy jako atakujacy. Pamietaj, ze represjonowani
rycerze i zamki nie biorg udziatu w bitwie.

b. Obroncy. Wszystkie figury klasy panujacej (tj. figury w miastach) w danym imperium.

‘_‘J-: =77 i LI "'Ilr 4 j oy
Zniani w f,WOIm kolorze mogq byc uzyci przez kazetegq%{f'
ﬂ nia przeawko tWOjemu /mper/uml (Chtopow panszczyzn

3 7POWSTANIA CHEOPSKIE byty konsekwentnie ttumione w okresie Renesansu, jednak byty one oznaka walki o nowoczesnosc.

Przykfadowo w Anglii, gdy w 1496 r. zawieszono przywileje prawne przyznane gérnikom z kopalni cyny, zbuntowali sie. Powstaricy
zostali pokonani, a przywddcy powieszeni, jednak rebelia nie byta catkowita porazka — 11 lat pdzniej przywrécono samorzadowe prawa
cynowe. Paristwa-miasta i gildie Flandrii czesto buntowaty sie (z pewnymi sukcesami), gdy gildie rzemieslnicze szukaty sojuszy ze szlachtg
i elitami miejskimi przeciwko ksigzetom lub cesarzowi.
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rzyktad akcji jednorazowej konspirac;j:
agrywasz Borgidw i ogtaszasz, ze aktywujes
Kkcje jednorazowq konspiracja, obierajgc za
Aragonie (lokalizacja karty to ,Zachéd”). Ag
z karty Borgiow to biskup, wiec nie bierzeon
udziatu w bitwie. Atakujqcy to represjionowany
czerwony rycerz na karcie stanu imperium
Aragonii oraz berberyjski statek piratéw
sqgsiadujqcy z Aragoniq. Obroricq Aragonii

Jjest 1 zamek (klasa panujqca).

Poniewaz wynik to dwdch atakujqcych

na jednego obrorice, konspiracja koriczy

sie sukcesem z 1 ocalatym. Decydujesz, ze
ocalatym jest rycerz, ktérego umieszczasz

w Walendji. Piraci zostajq zabici. Bierzesz karte
stanu imperium z tablicy twojego przeciwnika.
Francja, wasal Aragonii, wraca na swdj tron.

W wyniku zmiany ustroju umieszczasz koncesje
sqsiadujqco z Aragoniq. Na koricu ktadziesz
biskupa z Borgidw na dowolnej karcie tablicy
na Zachodzie. [J1]

4. Nowa koncesja.

3. Represjonowany
rycerz staje sie klasq
panujqcq w Walencji.

Borgiowie

Potezna i ambitnia wioska
‘ familia, z ktdrej wywodzito sie
wielu dyplomatdw, kondotierdw,
politykdw i dwdich papiezy. Jednym z nich byt
Aleksander VI (na ilustracji), skorumpowany
i rozpustny papiez, ktdrego pontyfikat
przyspieszyt rozwdj reformagji
Borgiowie byli wrogami Medyceuszy,
Sforzow; Savonaroli j wielu innych roddw.
Bylipray tym takze megandsTIIRE

Cezar |
Borgia
Inkwizycja

Extra-
 vagantes |
communes)

2 ARAGONIA «
1. Zagrywasz konspiracje

na,Zachodzie”.

2. Dwie figury zabijajq sie nawzajem.

3.Agent z karty staje
sie nowq koncesjq.

Flandryjska gildia =2
FHamandzcy tkacze i przedzarze

Przyktad powstania chtopskiego

Pamietaj: Podczas wojny domowej lub kampanii
kolor atakujqcych i obroricéw nie ma znaczenia! [Jb]

Pamietaj: Jesli aktywujesz
powstanie chiopskie, twoje
graniczqce koncesje réwniez
muszq powstac i walczyc,
nawet jesli nie ocalejq. [J2al

4. Nowa koncesja
za zmiane ustroju.

nalezeli do najlepszych

na Swiedie, a handel z Anglig,
Hanzq i Wenegjq uczynitich cechy
najbogatszymi w Europie.
Udane powstanie tkaczy w 1302 1. przeciw

i (Bitwa zfotych ostrdg pod Curtai)
Niafo podstawe do niezaleznosci Flandri,
“‘ chog pje rozwigzato pipbiesmme

| Wojna
| soha |

=

| Transakcja
==

Flamandzki

1. Zagrywasz powstanie
chtopskie we Francgji.

2.Klasa panujqca w Brugii
i Lyonie oraz koncesja
i statek piratow zabijajq

A Fryderyk 11 b

4 A5\ pyriastia Habsburgow
Pochodzqcy 2 poteznego odu Habsburgow
Ff)fderyl?l[/},dmgowludn)Swre{ym(emuMem
Reymskim. Swiec”esarze by kororowarniprzeZ

Wl popiiai (i precivierstwie o xzenrmhzﬁ(v;anq !

4 m pdi-autonomiczny
e gechich wirchnost

Nevill, zwanego, Twéicq ki aby pomdgh

sie nawzajem.

S S

yidad- utworzenia republiki: Zagrywasz Flandryjskq gildie, aby rozpoczq¢ powstanie ' )
eciwko francuskiemu wasalowi w twojej wlasnej tablicy. Atakujqcy to pionek pokazany nc

we ‘osadzié na tronie Angli kolejnego Lancastero.
i . -
3 pywitd =

5.Francuski wasal zostaje
zdetronizowany

i przeksztatcony

w republike.

tanid
dy, DopowsterL
e oot

Jaayyse

7"

ljdujqcy sie na granicy Frandji) pirat oraz twoja koncesja. Jest dwdch obrorncow z klasy E_an'alqc
p ) 0znacza, ze wygrywasz z 1 ocalatym. Postanawiasz ocali¢ pionka z karty, ktérego umieszczasz e
~ koncesje. Otrzymujesz kolejng koncesje za zmiane ustroju. Odwrd¢ karte stanu imperium Francji
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CE = 753 K. WOJNY RELIGINE 1 APOSTAZJA [Freee T 2

K1. AKCJE JEDNORAZOWE KRUCJATA, REFORMAC]JA 1 DZIHAD

stnieja trzy rodzaje wojny religijnej: krucjata (katolicka), reformacja (reformacyjna) oraz dzihad
(muzutmanska). Jesli zagrasz karte z akcja jednorazowg wojna religijna, mozesz wywota¢ wojne religijng
w danej lokalizacji. Dochodzi wtedy do bitwy pomiedzy wyznawcami (figury w kolorze religii wskazanej
na karcie) a heretykami (figury dwaoch pozostatych religii).

a. Atakujacy. Agenci z danej karty (z wyjatkiem biskupow i pionkéw), graniczacy piraci (tylko wyznawcy),
klasa panujaca (rycerze i zamki w danej lokalizacji, tylko wyznawcy) oraz rycerze w sasiednich
lokalizacjach (tylko wyznawcy) musza dofaczy¢ do bitwy jako atakujacy. Pamietaj, ze lokalizacje
sgsiadujg ze soba takze po przekatnej, patrz SASIADUJACY.

b. Obroncy. Wszyscy nierepresjonowani heretycy w lokalizacji (klasa panujaca i graniczacy heretyccy piraci).

c. Krwawa zasada. \Wojna religijna nie moze zostac aktywowana, jesli w docelowej lokalizacji nie ma
zadnych heretykow, ktérych mozna zabic (heretyckiej klasy panujacej ani heretyckich piratow).

d. Represjonowane figury. Represjonowane figury nie walcza w wojnie religijnej (dlatego nie mozna
ich uzy¢ dla,krwawej zasady”).

K2, EFEKTY KRUCJATY, REFORMAC]1 1 DZIHADU

a. Zmiana karty mapy. Zwycieska krucjata/dzihad/reformacja®*® w imperium zmienia je odpowiednio
w katolicka/islamska/reformacyjng teokracje. Dodaj, usun lub odwrdc jej karte mapy, aby zaznaczyc
te teokracje (jesli sytuacja na mapie sie zmienita). Wszystkie figury klasy panujacej pozostajg w tych
samych miastach (w przypadku Konstantynopola decyduje atakujacy).

b. Zmiana ustroju. Zwycieska wojna religijna powoduje ZMIANE USTROJU.

K3. AKCJA JEDNORAZOWA APOSTAZJA

Jesli zostanie aktywowana ta akcja jednorazowa, wptywa ona na tablice wszystkich graczy, ktérym zostaje
wytoczony proces za zadawanie sie z heretykami. Kazdy gracz, ktéry posiada w swojej tablicy karty
z symbolami renomy obu wskazanych religii, musi odrzuci¢ wszystkie te karty! Nie dochodzi do bitwy.*

a. Para krélewska. Jesli w wyniku apostazji zostanie odrzucony krol lub krolowa, wracajg razem na swoj
tron (ich matzenstwo zostaje zachowane).
b. Uczniowie meczennika. Jesli karta aktywujaca apostazje sama zostaje odrzucona w wyniku wiasnej

akcji jednorazowej (np. Oratorium Bozej Mitosci), przed smiercig moze rozstawi¢ swoich agentow
(np. biskupow).

c. Stare panny (12) nie s3 brane pod uwage podczas apostazji.

Pamietaj: Klasa panujqca, figury biskupdw i statki piratéw nie ,nalezq” do zadnego gracza. Kazdy gracz moze ich uzyc
do wojny religijnej, zwyciestwa religijnego itd.,, niezaleznie od tego, kto je poruszyt lub spowodowat ich umieszczenie.

“:- ~—-—-—~M
— e e—
\

3 APOSTAZJA to odstepowanie od swojej wiary az do catkowitego wyrzeczenia sie kontaktéw z religia i jej pogladami, czesto taczone
ze zmiana religii na inna. Bankierzy, ktérzy mieli do czynienia z klientami dwdch przeciwstawnych religii, czesto musieli naginac swoje

zasady lub narazac na szwank trzymanie sie wiasnych doktryn religijnych, a taki pragmatyzm mogt skutkowac potepieniem i oskarzeniami

0 apostazje ze strony ortodoksyjnych wyznawcéw z obu stron. Zasady apostazji w grze maja odzwierciedla¢ to wykluczenie.

3 LUTERANIZM. W ramach swoich wysitkéw na rzecz uczynienia Kosciota katolickiego mniej przyziemnym, reformator Marcin Luter
zaatakowat Arystotelesa i sprzeciwit sie wtargnieciu logiki do teologii.,Kazdy, kto chce by¢ chrzescijaninem, powinien wytupic¢ oczy
wiasnemu rozumowi’ — powiedziat, odrzucajac niektodre sukcesy, jakie kulturze Renesansu przyniosto rozpowszechnienie sie teorii rozumu

Arystotelesa. - Burgess Laughlin, 1995.
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Krwawa zasada -

przypomnienie:

Czy heretyckie statki

piratéw na granicy liczq

5l . R sie do krwawej zasady?
] tydenc 8 ' : Tak. Przyktadowo

meaamemmc, N i e 2 reformacyjny statek
ke y ; r piratéw graniczqcy
Wi : A zAngliq moze

przetozonym generalnym. Jezuici odegrali o, A .
2 4 umozliwic¢ rozpoczecie

tam krucjaty. [K1c]

JRTUGALIA+

1. Zagrywasz akcje 2. Rycerz bierze udziat 3. Zamki zabijajq sie
jednorazowgq krucjata. w krucjacie. nawzajem.

orazowej krucjata: ZagrywaszjezwtOW/ rozpoczynasz kruqate wAragqrfn A
oty rycerz w 5q51edmej Portuga/u i ztoty statek piratow na WSChOdﬂIEj granicy morsk/ej Ar&gp

1. Zagrywasz apostazje.

2a. Odrzucasz
protestanta.

, stanu imperium Suttan Mehmed z wasalem — zaréwno wasal, jak i suzeren zostajq odrzuceni i trafiajq na swoje '
Inny przeciwnik, posiadajqcy jedynie karte reformacyjng, nie musi odrzucac zadnych kart. [K3a-c]
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CEF T L KONIEC GRY 1 ZWYCIESTWO [Feef F2)

L1, ZAKUP 1 ODRZUCENIE KARTY KOMETY

esli kupisz jedng z czterech kart komet, musisz natychmiast jg odrzuci¢ i aktywowac (odwréci¢ na strone
aktywna) jedng z nieaktywnych kart drég zwyciestwa, wybrang przez ciebie.

a. Cometa Aster. Jesli kometa dotrze na skrajne lewe (najtarisze) pole rynku, tak jak kazda inna
karta zostaje odwrdcona i nie mozna jej juz zakupic. Zostaje odrzucona z gry bez zadnego efektu,
jesli zostata uzyta do zorganizowania wyprawy handlowej (G1b).

L2. KONIEC GRY
Gra konczy sie, jesli gracz uzyje akcji (E6), aby ogtosi¢ zwyciestwo na podstawie jednej z aktywnych kart drog
zwyciestwa. Musi wypetic¢ warunki zwyciestwa dla danej drogi zwyciestwa wymienione ponizej w L3-L6.

a. Zwyciestwo kulturowe. Gra konczy sie réwniez, jesli nie mozna odswiezy¢ rynku z zadnej talii
(Wschodu ani Zachodu) podczas odSwiezenia rynku (D2). W takiej sytuacji wygrywa gracz z najwieksza
liczbg symboli renomy za mecenat.

b. Remis. W razie remisu wygrywa gracz z wieksza liczba florendw. Jesli nadal jest remis, gracze dziel sie
zwyciestwem.

L3. ZWYCIESTWO RELIGIJNE (TORQUEMADA)
Aby wygra¢, musisz posiadac¢ wiecej symboli renomy dominujacej religii niz twoj przeciwnik
posiadajacy najwiekszg liczbe symboli renomy dominujacej religii. Religia jest dominujaca,
jesli spetnia oba ponizsze warunki:
(1) Ma wiecej figur biskupdw swojego koloru w tablicach i na tronach niz obie pozostate
religie facznie oraz
(2) Ma wiecej figur (rycerzy, zamkow i statkdw piratéw) swojego koloru w grze w swoich
panstwach teokratycznych niz obie pozostate religie tacznie. Licz tylko nierepresjonowane
figury, ktorych kolor odpowiada panstwu teokratycznemu, w ktorym sie znajduja.
Piratow, znajdujacych sie na granicy 2 panstw teokratycznych w ich kolorze, licz podwojnie
(tak, jakby ich figura znajdowata sie w kazdym z tych paristw).

L4. ZWYCIESTWO IMPERIALNE (KAROL V)

Aby wygrac¢, musisz posiada¢ co najmniej o 2 karty stanu imperium na ich stronie kréla (jako suzeren
lub wasal) wiecej niz kazdy z przeciwnikow. W grze 2-osobowej musisz posiadac o 3 wiecej.*!

L5, ZWYCIESTWO GLOBALIZACY]JNE (KOLUMB)
Aby wygra¢, musisz posiadac:

(1) co najmniej o 2 koncesje wiecej niz kazdy z przeciwnikéw.

(2) wiecej symboli renomy za odkrycia niz kazdy z przeciwnikow.

L6. ZWYCIESTWO RENESANSOWE (LEONARDO)

Aby wygrac¢, musisz posiadac:
\ (1) wiecej republik niz kazdy z przeciwnikow.*

(2) co najmniej o 2 symbole renomy za prawo wiecej niz kazdy z przeciwnikow.*

4OREN ESANSOWYMI MECENASAMI byli czesto bogaci mieszczanie, wiec obrazy, rzezby i architektura Renesansu w krajach takich jak
Wrochy, Niemcy, Holandia i Anglia pochodzity z majatku pozyskane droga bankowosci i handlu. Czasami dwory Wegier i Egiptu sg
btednie opisywane jako renesansowe ze wzgledu na hojny mecenat wiadcdw, takich jak Maciej Korwin i Kajtbaj. Ale dzieta optacane ze srodkéw
centralnych i naktadanych podatkéw réznia sie od dziet finansowanych prywatnie i dobrowolnie. Sztuka Renesansu gloryfikowata nie tylko
konkretnych monarchéw czy mecenaséw, ale kierowata sie w strone ideatéw humanizmu. Byt to zwiastun czego$ zupetnie nowego, ktory
zapoczatkowat nowoczesne ery globalizacji, bankowosci, kapitalizmu, zniesienia niewolnictwa, wzrostu bogactwa w kazdej klasie spotecznej,
uprzemystowienia, nauki, masowej alfabetyzacji i Oswiecenia.

4 IMPERIALIZM. Imperium Karola V w Europie i obu Amerykach byto pierwszym zbiorem krélestw, ktére nazwano ,imperium, nad ktérym
nigdy nie zachodzi storice”.

4 RENESANS FINANSOW. Tym, co lezato u podstaw wszystkich wielkich osiggniec artystycznych, literackich i architektonicznych, ktére

obecnie postrzegamy jako kwintesencje Renesansu, byta rownie doniosta rewolucja w handlu i finansach. Od czaséw wypraw
krzyzowych w Xl wieku politycznie podzielona i nierozwinieta gospodarczo Europa zwracata sie ku kulturom Wschodu w poszukiwaniu
luksusu, bogactwa i nowych sposobow prowadzenia intereséw. — Dr Jeremy Brotton, 2011.

4 PRAWO coraz czesciej byto podstawa rozstrzygania sporéw miedzy szlachta, co stuzyto takze kupcom i bankierom — a to z kolei
przynosito korzysci krélom, ktérzy naktadali na nich podatki. Miato to na celu przeksztatcenie europejskich jednostek feudalnych
w pierwsze nowoczesne panstwa, w ktérych obiektywne i jasne standardy przewazaty nad arbitralnymi dekretami.
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Przyktad dominujacej religii

Katolicka Dwie islamskie
teokracja teokracje 3 elanTeki Stateh
piratow zostaje
rozny dodany pomiedzy 2
W czasie panowania Selima l Groznego”
Jakosutan, imperium osmarskie
2wigkszyto swojg wiekosco ok 70%.

tanatu mamelukéw pozwolimu
przgigékontrolenad Mekkq i Medyng oaz objgé
kuratele nad Mutawakkilem If, ostatnim kalifem

islamskie teokracje.

Zdynastii Abbasyddw.

Selim kazal stracic tak wielu swoich wezyrdw;
Zedo uzytku na state weszlo przekleisti:
 Obys zostalwegyrem Selima”

2.Zagrywasz karte
z pirackim agentem.

1. W grze znajduje

sig islamski : PANSTWO IMPERIUM
biskup. / KOSCIELNE

OSMANSKIE

4. Posiadajqc 1 biskupa i 2 figury w teokracjach,
islam staje sie dominujqcq religiq.

d ¢ ommgc i'lsla%u' Jedyny biskup w grze to turkusowa figura w tab//cy przeczw

0 3 teokraqe Panstwo Kosae/ne (katolickie), Imperium osmariskie (/s/amsk/e) i Su/tana‘
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Sl’_OWN]K (terminy zapisane kapitalikami)

REITAE e

AKCJA JEDNORAZOWA - Specjalna

akgja, ktérg mozna wykonac tylko raz

w wyniku zagrania karty (E2.1)

z symbolem bomby. Akcja jednorazowa

musi rozstawi¢ agentow z karty, ktérzy

moga zostac uzyci jako atakujgcy w bitwie, patrz Sekcja J
(wojny domowe) lub Sekeja K (wojny religijne). Jednak akcje
jednorazowe zmiana szlaku handlowego (H), koronacja (1)

i apostazja (K3) nie wywotuja bitwy.

AGENCI (E2.2) - Figury szachowe (biskup, rycerz, :

zamek lub pionek) lub statki piratéw, pokazane >

w dolnym rogu karty. S3 one umieszczane na karcie x

lub granicy w zaleznosci od ksztattu podstawy przy

symbolu figury: kota (na miescie), pomiedzy dwoma x

kartami (na granicy) lub rombu (na karcie). <8y
D

BISKUP (F1) - Figura szachowa w kolorze jednej

z 3 religii, reprezentujaca religijnego inkwizytora lub
misjonarza. Biskupi zawsze sa umieszczani na kartach
tablicy lub tronach (i poruszaja sie miedzy nimi)
zgodnie z F1.

a. Umieszczanie. Biskup okreslonej religii jest umieszczany
jako agent na dowolnej karcie tablicy lub tronie, z ktérym
dzieli lokalizacje (E2.2a). Jego umieszczenie nie jest
ograniczone do tej samej karty, gdzie zostata aktywowana
akcja jednorazowa (jedli jakas byta).

b. Uciszanie. Biskup, ktéry wchodzi na karte z innym
biskupem (przez umieszczenie lub ruch), zabija danego
biskupa i sam zostaje zabity. Moze réwniez zabic jedng
znajdujaca sie tam represjonowana figure (pacyfikacja,
patrz F1b). Obecnos¢ biskupa ucisza (tzn. dezaktywuje)
wszystkie zdolnosci i akcje jednorazowe karty z wyjatkiem
dziatan religijnych (niebieskie, patrz Fa).

c. W grze. Biskup nigdy nie znajduje sie na mapie, nie
walczy w bitwach i nie zostaje represjonowany. Jesli karta
zostaje poruszona lub usunieta, biskup zmienia pozycje
razem z nig. Patrz ZMIANA USTROJU (punkt d) na temat
wyjatku, ktéry go odrzuca.

d. Ruch. Biskup okreslonego koloru jest poruszany
przy pomocy dziatania inkwizycja (F1).

BITWA — Aby rozpatrzy¢ kampanie (F9), wojne domowq

(J1,J2) lub wojne religijng (K), kazda atakujaca figura

zabija 1 broniaca figure, ale sama réwniez zostaje zabita.

Atakujacy gracz wybiera wszystkie ofiary. Atakujace figury

s zwycieskie, jesli maja co najmniej 1 ocalatego.

a. Opcjonalnosé. Aktywacja akcji jednorazowej jest zawsze
opcjonalna (niezaleznie od tego, czy wywota to bitwe).

b. Porzadek bitwy. (1) Ustal atakujacych i obroncow.
Wszystkie dozwolone figury musza walczyc. (2) Atakujacy
i obroncy eliminuija sie nawzajem. Bitwa jest zwycieska,
jesli ocalat jakis atakujacy. (3) Umiesc¢ ocalatych agentéw
na pustych miastach, represjonujac za darmo, jesli imperium
jest zapetnione. (4) Przeprowadz ZMIANE USTROJU, ktdra
moze skfadac sie z koncesji, wyzwolenia, ztotej wolnosci,
figur i krélowych i/lub wasaléw/suzerendw.

c. Agenci. S3 atakujacymi z wyjatkiem biskupdw,
ktérzy nigdy nie biorg udziatu w bitwie.
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d. Klasa panujaca. Imperium jest bronione przez figury
w miastach. Jednak podczas wojny religijnej atakujacy
i obroncy sa okreslani poprzez ich kolor (K1a, b).

e. Piraci. Figury statkéw piratow sg atakujgcymi podczas
konspiracji J1a) i powstania chtopskiego (J2a) oraz walczg
zgodnie ze swoim kolorem podczas wojny religijnej (K1a, b).

f. Pionki (koncesje i chlopi panszczyzniani). Te figury
walczg (jako atakujacy) jedynie podczas powstania
chtopskiego (J2a), ale koncesje innych graczy walcza
tylko wtedy, jesli zostaty represjonowane.

g. Sasiadujacy rycerze. Te figury walczg (jako atakujacy)
jedynie podczas kampanii (koszt to 1 floren za rycerza,
zgodnie z F9¢) i wojny religijnej (K1a, b). Ocalate figury
po walce wracajg do domu.

h. Represjonowani rycerze i zamki. Te figury walcza
(jako atakujacy) tylko podczas konspiracji (J1a).

i. Umieszczanie. Wszyscy ocalali agenci i represjonowane
figury, ktorzy zostali uzyci jako atakujacy w bitwie, musza
zostac umieszczeni w podbitym imperium (az stanie sie
zapetnione). Wszystkie pozostate represjonowane figury
w bronigcym sie imperium moga zosta¢ wyzwolone (patrz
ZMIANA USTROJU). Rycerze i zamki trafiajg do pustych miast
(ignorujac symbol miasta), statki piratéw na puste granice
morskie, a pionki (w tym chfopi parszczyZniani) na puste
granice. Jesli z powodu zapetnienia nie ma wystarczajaco
miejsca w miastach lub na granicach, nadmiarowe figury
zostaja umieszczone na karcie stanu imperium jako
represjonowane figury lub wyeliminowane (jesli to piraci).

CHINY (B2g) - Pula, gdzie przechowywane s3 floreny nieznaj-

dujace sie w obiegu. Floreny wchodza do gry podczas wyprawy

handlowej, w wyniku dziatania represje (F5) oraz sprzedaz (E3),

a opuszczaja gre w ramach ptacenia za represjonowanie przez

agentéw, kampanie, gtosowania i podatki. Wszystkie optacane

koszty (z wyjatkiem kupowania karty z rynku) trafiajg do Chin,
reprezentujacych handel zagraniczny.

CHEOP PANSZCZYZNIANY - Dowolny pionek, niezaleznie
od koloru, znajdujacy sie na karcie stanu imperium jako
represjonowana figura. Chtop panszczyzniany musi dotaczyc
jako atakujacy podczas powstania chtopskiego (J2).

DOMINACJA (L3) - Religia jest dominujaca, jesli posiada
zaréwno: (1) wiecej figur biskupdw swojego koloru w grze niz obie
pozostate religie tacznie, jak i (2) wiecej figur (rycerzy, zamkow

i statkow piratéw) swojego koloru w grze w swoich teokracjach
niz obie pozostate religie tacznie. Licz tylko nierepresjonowane
figury, ktérych kolor odpowiada teokracji, w ktérej sie znajduija.

DZIALANIE (F1 - F9) — Wiekszo$¢ kart tablicy posiada
dziatania, pokazane w formie kolumny symboli. W ramach akgji
(E4) mozesz aktywowac jedno dziatanie z kazdej karty w swojej
wschodniej lub zachodniej tablicy. Kazda karta w twojej tablicy
moze zostac uzyta tylko dla 1 dziatania na ture.

a. Lokalizacja dziatan jest powiazana z lokalizacja rozpatrywanej
karty, z wyjatkiem: gtosowania (lokalizacja to zawsze Wschod
lub Zachdéd), transakcji (dotyczy rynku wschodniego lub
zachodniego) i inkwizycji (porusz dowolnego biskupa
wskazanej religii, niezaleznie od jego lokalizagji).

b. Ofiary. Dziatania zazwyczaj pokazuja figury (szachowe),
przeciwko ktorym mogga zostac uzyte. Cel moze miec
dowolny kolor, z wyjatkiem dziatar\ korsarze i inkwizycja,
ktére moga zostac uzyte wytacznie przeciwko wskazanemu
kolorowi religii.



EMPORIUM (B6d) - Miasto oznaczone
dziewiecioramienna gwiazda. Moze by¢ biate

(dla popularnych towaréw luksusowych, takich

jak przyprawy i jedwabie) lub czarne (dla rzadszych
towardw luksusowych, takich jak ztoto, i niewolnikow).
Czarny szlak handlowy zaczyna sie w czarnym emporium,
a biaty szlak handlowy w biatym emporium. W czasie gry
zawsze jest tylko jedno biate i jedno czarne emporium,
ktore nie sg zablokowane (C1). Znacznik blokady

na emporium oznacza, ze znajduje sie ono poza gra,
wiec nie moze werbowac rekrutdw ani przyjmowac
agentow. Nowogréd, Wyspy korzenne, Timbuktu

i Morze Czerwone zaczynaja gre zablokowane.

FIGURY - Drewniane figury szachowe i statki piratéw

na mapie i tablicach. Biskup = inkwizytorzy, rycerz = ciezka
jazda, zamek = arystokracja, pionki = kupcy (lub chtopi
pariszczyzniani/niewolnicy, jesli sa represjonowani).*

FLORENY (C7) - Floreny, reprezentowane przez z6tte

(o wartosci 1 florena) i czerwone (o wartosci 5 florenéw)
znaczniki, krazg podczas gry posréd graczy. Floreny
zostaty przedstawione na kartach jako symbol ztotego
florena. Floreny sa dodawane do gry w wyniku wypraw
handlowych i sprzedazy kart, co reprezentuje
odpowiednio handel zagraniczny i krajowy. Wchodza

do gry takze w wyniku dziatania represje, co reprezentuje
handel niewolnikami.

a. Zamienniki. Liczba florenéw w grze jest nieograniczona.
Jesli zabraknie wam monet, uzyjcie zamiennikow.

b. Jawnosc¢. Liczba posiadanych przez ciebie florendw
jest jawna.

GAMBIT ZMIANY USTROJU - Dotyczy atakowania
imperium, ktére juz kontrolujesz. To jedyny sposéb

na stworzenie republiki. W ten sam sposéb mozesz
odwrdci¢ imperium z powrotem na strone krola, jesli
obierzesz za cel jedna z wiasnych republik. Gambity ataku
(kiedy gracz atakuje swoje wiasne karty lub inwestycje,
aby zyskac przewage wynikaja z,nagrody za porazke”)
czesto pojawiaja sie w serii gier Pax. Inne przyktady akgji
gambitu to: natozenie podatku na wtasng koncesje (F4)
lub gtosowanie we wtasnym imperium (F6).

GRANICA (B2c) - Przestrzer pomiedzy dwoma
imperiami. Przyktadowo Anglia posiada dwie granice —
jedna na wschodzie i jedna na potudniu. Granica morska
to specjalna granica, przez ktéra przebiega aktywny lub
nieaktywny szlak handlowy. Przykfadowo wszystkie trzy
granice Imperium osmanskiego to granice morskie.

4 SZACHY. W latach siedemdziesigtych XV wieku w Europie
rozpowszechnit sie nowy styl gry w szachy, w ktérym
hetman stat sie najpotezniejsza figurg na szachownicy. Motyw
figur szachowych w tej grze odzwierciedla sredniowieczne
jednostki, ktore staly sie przestarzate w okresie renesansu.
Krolowie i krélowe stali sie figurantami w powstatych
republikach. Pionki (chtopi parszczyzniani) stali sie kupcami
w nowej klasie biznesowej, ktdra dzi$ obejmuje wszystkich
pracodawcow, pracownikéw i freelancerdw. Biskupi nadal sa
z nami, ale stracili swoja site polityczng z powodu rozdziatu
kosciotow od panstwa. Rycerze stracili swoja role jako,mafiozi"
polegajaca na zadaniu od miast pieniedzy za ochrone i zostali
najemnikami oraz policja. Zamki arystokracji ziemianskiej (wieze)
byly bezbronne wobec renesansowej artylerii. Od tego czasu
ziemia stawafa sie coraz mniej wartosciowa w poréwnaniu
z wartoscig idei, a wiasciciele ziemscy wytwarzajg mniej
bogactwa niz przedsiebiorcy.

Na kazdej granicy moze znajdowac sie tylko 1 koncesja (pionek) albo
1 statek piratow (tylko na granicach morskich). Koncesja na granicy
morskiej moze otrzymac zyski z wyprawy handlowej (G3).

GRANICA MORSKA - Patrz GRANICA.

HERETYK (K1) — Dowolna figura w kolorze religii innym niz kolor
agenta na karcie uzytej do dziatania lub umieszczenia agenta.
Patrz WYZNAWCA.

IMPERIUM (C1) - Karta mapy lub miejsce na mapie oznaczone
jako Anglia, Francja, Swiete Cesarstwo Rzymskie (SCR), Wegry,
Bizancjum, Portugalia, Aragonia, Paristwo Koscielne, Imperium
osmanskie lub Suttanat mamelukow.

ISLAM - Religia uznajaca Koran za najwyzsza wiadze. (
Kolor = turkusowy. Patrz RENOMA.

KARTA DROGI ZWYCIESTWA (B7b) - Jedna z 4 wspdlnych kart,
ktére rozpoczynaja gre nieaktywne (zakryte) na 4 wyznaczonych
polach na planszy. Jesli zakupisz karte komety, wybierasz jedna

z nieaktywnych kart drog zwyciestwa i aktywujesz ja poprzez
odwrécenie (odkrycie) jej. To odwrdcenie reprezentuje stare czasy
zastgpione przez nowoczesnosc:

a. Sredniowiecze® zostaje zastapione przez Renesans.
b. Epoka galer* zostaje zastapiona przez globalizacje.

c. Wielka schizma wschodnia* zostaje zastgpiona przez
dominacje jednej religii.
d. Epoka feudalizmu® zostaje zastgpiona przez imperializm.

KARTA MAPY (B6) — Jest ich 20, po 2 na kazde z 10 imperiéw:
Anglie, Francje, Swiete Cesarstwo Rzymskie (SCR), Wegry

i Bizancjum na poétnocy oraz Portugalie, Aragonie, Paristwo
Koscielne, Imperium osmanskie i Suttanat mamelukéw na
potudniu. Poniewaz karty mapy sa dwustronne, kazde imperium
ma 4 stany religijne: 3 teokratyczne i 1 Sredniowieczny

(tzn. nieteokratyczny). Karty mapy sg umieszczane na mapie
(np. po wojnie religijnej lub w wyniku zfotej wolnosci (Féd),

aby wskazac stan, w jakim znalazto sie imperium.

4 CIEMNE WIEKI POD KONIEC IMPERIUM RZYMSKIEGO.

5 Wraz z ostabieniem politycznym i ekonomicznym cesarstwa,
ciagnacymi sie wojnami domowymi, cywilizowana Europa zaczeta pograzac¢
sie w deurbanizacji, wyludnieniu i gtebokim regresie gospodarczym. Rynki
finansowe i monety prawie zniknely, a na pierwsze miejsce wysunat sie
handel barterowy. Pismienno$¢ réwniez gwattownie spadta. Uprawa roli

w celach handlowych zostata zastapiona przez rolnictwo na wiasne potrzeby,
poniewaz ze wzgledu na cta wewnetrzne nie optacato sie ich eksportowac.

Z czasem doszto tez do popadniecia w ruine sieci drog.

4 GALERY na Morzu Srédziemnym najlepiej sprawdzaty sie w zegludze

przybrzeznej, wyptywanie na otwarte wody niosto ze soba duze
ryzyko. Modyfikacje okretéw przy uzyciu zagli tacinskich umozliwito
zegluge po nawietrznej, co byto odpowiedniejsze dla zeglugi oceanicznej.
Tak powstaty karawele, za$ potaczenie ich z kogami przyniosto stworzenie
karaki. Okrety te miaty wystarczajaca pojemnos$c aby gromadzi¢ zapasy do
dtugiej podroézy i towary handlowe, co umozliwito powstanie imperiéw
opartych na globalnym handlu i tariszy import z krajéw Orientu.

47WIELKA SCHIZMA WSCHODNIA. W wieku 21 lat Mehmed
Zdobywca przedart sie przez mury Konstantynopola, siedziby
Kosciofa bizantyjskiego. Wykorzystujac ropiejacg schizme miedzy greckimi

i rzymskimi chrzescijanami, mianowat patriarchdw niechetnych unii
florenckiej i przesladowat kazdego, kto propagowat ponowne zjednoczenie
chrzescijan. W ten sposob whijat klin w solidarno$¢ Swiata chrzescijan.

4 EPOKA FEUDALIZMU. Zaréwno europejski system feudalny, jak

i osmanski system timar przyznaty walczacej arystokracji prawo do
korzystania z ich lenn i poddanych w zamian za stuzbe wojskowa (przy
czym osmanscy spahisi nie mogli przekazywac tych praw potomkom).
Renesans miat ich zastapic¢ pierwszymi armiami zawodowymi.
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KARTA STANU IMPERIUM (B4) - 10 wspolnych kart z krélem
(ztota ramka) po jednej stronie i republika (ramka z kolumnami)
po drugiej. Kazda z nich odpowiada jednemu z imperiow

na mapie. Kazda karta stanu imperium rozpoczyna gre

na swoim tronie (C6b), ale moze zosta¢ dodana do twojej
tablicy w wyniku ZMIANY USTROJU. W takiej sytuacji, umiesc ja
na skrajnej pozycji odpowiednio twojej wschodniej lub
zachodniej tablicy albo (podczas kampanii) jako wasala.

KATOLICYZM - Religia uznajgca zwierzchnictwo
papieza. Kolor = ztoty. Patrz RENOMA.

KLASA PANUJACA - Dowolna figura rycerza lub zamku
w miescie, niezaleznie od jej koloru. Takie figury moga by¢
umieszczane jako rekrut, agent lub w wyniku zwycieskiej bitwy.

KOMETA (B7a) - Jedna z 4 kart zmuszajaca cie po zakupie
do aktywowania karty drogi zwyciestwa. Odzwierciedla
ona zaréwno nauke, jak i panujace w tym czasie przesady.
Wszystkie 4 karty sg identyczne z wyjatkiem nazw, sq to:
Kopernik, Nostradamus, Regiomontanus i Ekskomunika
komety Halleya.*®

KONCESJA (B2c) - Pionek w kolorze jednego z graczy
znajdujacy sie na granicy pomiedzy dwoma imperiami yCON
(maksymalnie 1 koncesja na granicy). Reprezentuje zaréwno
kupcow, jak i pozwolenie na sprzedaz w lokalnym porcie.

a. Umieszczanie. Szary symbol pionka oznacza, ze pionek
w twoim kolorze zostaje umieszczony jako agent (E2d).

b. W grze. Koncesja bierze udziat w gtosowaniu, moze
dotaczy¢ do powstania chtopskiego jako atakujgcy
i pomaga w zwyciestwie globalizacyjnym. Moze stac sie
celem podatku, represjonowania i korsarzy.

c. Wyprawa handlowa. Koncesje na granicach morskich
wzdtuz aktywnego biatego lub czarnego szlaku handlowego
mogg otrzymac zyski w czasie wyprawy handlowe;.

KROL - Strona karty stanu imperium ze ztotg ramka, nazywa-
na réwniez krélestwem. Kazda karta stanu imperium posiada
jedna strone z krélem, a drugg z republika.®®

KROLOWA - Karta z akcjg jednorazowa koronacja (I) i lista
zalotnikow. Zagranie krélowej nie umieszcza agentéw, ale tworzy
albo pare krolewskq (11) z jednym z jej niezonatych zalotnikdw,
albo starq panne. (12). Jesli krélowa zostanie scieta, nie ma to

4 KOMETA HALLEYA w 1456 roku zostata uznana na catym swiecie

za zty omen. Bulla papieska papieza Kaliksta Ill z tego samego
roku wezwata do publicznej modlitwy o powodzenie krucjaty przeciwko
Osmanom oblegajgcym Belgrad. Wedtug posmiertnej biografii z 1475 .
$rodek ten podjeto, aby,gniew Bozy’, objawiajacy sie jako,kometa
grzywiasta i ognista’, catkowicie skierowat sie przeciwko Turkom,
wrogom chrzescijarskiego imienia”. By¢ moze byta to po prostu historia
majaca wyjasni¢, dlaczego oblezenie zostato przerwane kilka tygodni
po zniknieciu komety. Trzy stulecia p6zniej matematyk Pierre Laplace
pracujac nad swoimi modelami mechaniki ruchu planet stworzyt
legende o ekskomunikowaniu jej przez Papieza. On tez pytany przez
Napoleona o brak odniesiert do Boga w swoich pracach podobno
odpowiedziat :, ta hipoteza nie jest mi potrzebna'.

OEUROPEJSCY KROLOWIE. W jaki sposéb Europejczycy unikneli
5 wyniszczajacego wyzysku ze strony wiasnych wiadcow? W jaki
sposdb zmniejszono ryzyko i zniesiono czynniki hamujace rozwoj?
W poréwnaniu ze wschodnimi suttanami i cesarzami krélowie
stosunkowo matych panstw europejskich nigdy nie mieli wiadzy

tak absolutnej, jak by chcieli. Rosnaca sita rynku ttumita ich zapedy

i, aby moéc regularnie zbiera¢ podatki, sami wspierali ten rozwo;.
Ograniczyto to najgorsza samowole kréléw, poniewaz w ich interesie
byto porozumiewanie sie ze szlachta. —Eric Jones, The European
Miracle, 2008.
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wptywu na krola. Krélowa zostaje zabita, jesli krol zostanie
dciety lub nastapi ZMIANA USTROJU. Para krola i krélowej zostaje
zachowana, jesli zdobedziesz ich z tronu (I1d) podczas zmiany
ustroju lub jesli odtozysz ich na tron podczas sprzedazy (E3)
lub apostazji (K3).

KRYPTOGRAFIA - Zdolnos¢ Zt AMANIE SZYFRU MEDYCEUSZY
pozwala ci, jesli sprzedasz karte, wykonac 1 dodatkowe
dziatanie z karty znajdujacej sie w tablicy dowolnego
przeciwnika w taki sposob, jakby dana karta znajdowata sie
w twojej tablicy.®’ Musi by¢ to dziatanie polityczne
(fioletowe), wiec wolno ci wybrac dziatanie $ciecie, podatek,
represje lub gtosowanie. Karta, z ktérej kopiowane jest
dziatanie, zachowuje wszystkie swoje ograniczenia (np. nie
moze $cigc sama siebie, zostaje zabita w wyniku Sciecia karty
stanu imperium, moze zostac¢ uciszona itd.). Karta zachowuje
swoja lokalizacje, dlatego dziatanie zostaje aktywowane

w lokalizacji karty, z ktorej jest kopiowane.

Przyktad: Twdj przeciwnik posiada pare krélewskq w Portugalii,
w sktad ktdrej wchodzi Izabela Kastylijska, posiadajqca dziatanie
Sciecie. Sprzedajesz karte Kryptografia, aby zmusic krélowq do
sciecia jef meza. Powoduje to odrzucenie karty stanu imperium
Portugalii z powrotem na tron i odrzucenie Izabeli z gry.

LOKALIZACJA - Prawy gorny (dla Zachodu) lub lewy gérny
(dla Wschodu) rog kazdej karty tablicy wskazuje imperium

lub karte mapy, gdzie umieszczani sg jej agenci i gdzie
aktywowane s3 dziatania. Jedli agent to koncesja lub statek
piratow, lokalizacja to granica wskazanego imperium lub karty
mapy. Planszetki graczy i karty krélowych nie majg lokalizacji.

a. Dzialania religijne. Lokalizacja karty uzytej do dziatania
inkwizycja (F1) nie ma znaczenia.

b. Dziatania religijne, polityczne i militarne na
+Wschodzie". Podczas swojej fazy mozesz uznac karte
(w dowolnej tablicy) z lokalizacjg wymieniong jako,Wschéd”
za dowolna z czterech wschodnich lokalizacji (Wegry,
Imperium osmariskie, Bizancjum, Suttanat mamelukéw). Za
kazdym razem, kiedy uzywana jest karta, Wschod', np. do
akcji jednorazowej (E2.1), umieszczenia agentéw (E2.2)
lub dziatari politycznych i militarnych (fioletowe i czerwone,
patrz Sekcja F), aktywny gracz wybiera do tego celu jedna
7 czterech wschodnich lokalizadji.

Przyktad: Dziafanie sciecie w Suttanacie mamelukéw moze
zostac uzyte przeciwko karcie z wydrukowangq lokalizacjq
,Suttanat mamelukdw” lub ,Wschdéd”

c.,Zachéd”. Tak samo jak ,Wschod', ale dotyczy szesciu
zachodnich lokalizacji (Anglia, Portugalia, Francja, Aragonia,
Swiete Cesarstwo Rzymskie i Paristwo Koscielne) dla
agentéw, dziatar politycznych i militarnych oraz rynku
zachodniego dla transakdji.

d. Figury koncesji i statkow piratow. Te figury lezg
na granicy pomiedzy dwoma imperiami i uznaje sie,
ze znajduja sie w obu. Statki piratéw moga znajdowac
sie tylko na granicach morskich.

e. Biskupi. Lokalizacja wymieniona na karcie biskupa

wskazuje, na jakiej karcie tablicy lub tronie dany biskup
moze zosta¢ umieszczony.

DYSK SZYFRUJACY ALBERTIEGO zostat wynaleziony przez
5 ojca wspotczesnej kryptografii: Leona Battiste Albertiego.
Urzadzenie, opisane w traktacie De Cifris z 1467 r., jest pierwszym
przyktadem szyfru polialfabetycznego wykorzystujacego rézne
alfabety i zmiennego przesuniecia. Sktada sie z dwdéch potaczonych
ze soba koncentrycznych pierscieni, gdzie obracanie srodkowego
pozwala odczytac tekst.



MAPA (B2a) - Czes¢ planszy pokazujaca 10 pdl na 10 imperiéw. PLANSZETKA GRACZA (B3) — Rozpoczynasz gre z 1 planszetka
Te pola zawieraja karty mapy, ktére modyfikuja mape. gracza w swojej tablicy, ktéra reprezentuje twojego kupca-bankiera.
Nie ma swojej lokalizacji i nie moze sie na nig poruszy¢ biskup.
MECENAS - Sponsor finansujacy renesansowych
artystow. Patrz zwyciestwo kulturowe (L2a)

i RENOMA.

PRAWO - Porzadek prawny uznajacy wyzszos¢ prawa
naturalnego nad prawami tworzonymi przez cztowieka.

Patrz RENOMA.
MIASTO (B6a) — Okragty symbol na planszy

z symbolem rekruta (rycerz lub zamek). Kazde miasto
moze zawierac 1 rycerza lub 1 zamek, niezaleznie
od symbolu miasta. (Konstantynopol jest uwazany

REFORMACIJA - Ruch religijny, ktéry doprowadzit do
powstania Kosciotow protestanckich, uznajacych wyzszos¢
Biblii/Tanach nad wtadza papieska. Kolor = czerwony.

za 3 miasta). Dlatego liczba miast w imperium Patrz RENOMA.

ogranicza liczbe figur klasy panujacej, ktére mogg

sie w nim znajdowac. Podczas umieszczania rekruta RENOMA - Istnieje 6 rodzajow renomy: reformacyjna, katolicka,
jego kolor i rodzaj musi odpowiada¢ symbolowi pokazanemu islamska, za prawo, za odkrycia i za mecenat. S one przedstawione
na symbolu miasta. Jednak w innych sytuacjach (umieszczanie w formie ztotego rombu na wstedze na niektérych kartach tablicy

agentow, zwycieskich atakujacych i wyzwolonych figur) miasto |53 wazne dla konkretnych drég zwyciestwa (L2a, L3, L5, L6).

moze zajg¢ figura dowolnego koloru i rodzaju. Miasto z czterema A

wypustkami to stolica (C4).

ODRZUCANE - Karty (i znajdujacy sie na nich biskupi) REKA - Jesli zakupisz z rynku karte inna niz Kometa, umieszczasz
sg odrzucane w wyniku sprzedazy kart (E3), Sciecia (F3), ja na swojej rece, zakryta przed innymi graczami. Mozesz posiadac
apostazji (K3), wypraw handlowych (G1b) lub zakupu komety na rece maksymalnie 2 karty. Nie mozesz kupi¢ karty, jesli

(L1). Usun odrzucone karty zakryte z gry, a odrzucone figury osiggnates juz swoj limit kart na rece.

odtéz z powrotem do wspdlnej puli lub do rezerwy gracza.
5. a. Zdolnos¢ zwiekszajaca rozmiar reki. Jesli taka zdolnos¢

a. Imperia. Odtéz odrzucong karte stanu imperium oraz jej e : )
" ; x . y zostanie uciszona lub utracona, natychmiast odrzu¢ (zakryte)
wasali z powrotem na ich trony. Jesli zostanie Scieta lub nastapi ) k
karty tak, aby zostaty ci na rece tylko dwie wybrane.

ZMIANA USTROJU, zachowaj wszystkie represjonowane figury
i biskupdw, ale odrzu¢ krélowa (jesli jest).

ODKRYCIA - Doktryna oparta na morskiej
eksploracji i imperializmie. Patrz RENOMA.

b. Zdolnosci na kartach znajdujacych sie na twojej rece sg

PIONEK - Ta figura szachowa (w jednym z czterech NsayRne

kolorow graczy) reprezentuje koncesje, kiedy znajduje 482\
sie na granicy, lub chfopa panszczyZnianego, kiedy

znajduje sie na karcie stanu imperium. Jako agent jest
przedstawiony jako szary, ale nalezy umiesci¢ pionek

w odpowiednim kolorze gracza.

REKRUT - Rekrut to figura klasy panujacej w miescie,
umieszczona tam w wyniku dziatania podatek (F4) lub wyprawy
handlowej (G4). Rekrut nie moze zosta¢ umieszczony w zajetym
miescie, a jego kolor i rodzaj musi odpowiada¢ symbolowi na

mapie.
A
PIRACI (F7) - Drewniana figura statku w kolorze RELIGIA - Wszystkie zetony z wyjatkiem pionkéw maja T
religii, kt@ra moZg zpsta(f umieszczona tylko ﬂ jeden z trzech koloréw, wskazujacy na ich religie: ztoty =
na granicy morskiej, patrz GRANICA. katolicyzm, turkusowy = islam, czerwony = reformacja (lub (
a. Umieszczanie. Statek piratow okreslonej religii jest prawostawie).>> Niebieskie dziatania z symbolem religii to
umieszczany jako agent (E2.2c). Musi zosta¢ umieszczony  dziatania religijne. (F1). ?

na granicy morskiej lokalizacji jego karty. Jedli na danej

granicy morskiej znajduje sie koncesja lub heretycki statek ~ REPRESJONOWANA FIGURA - Pionek, wieza lub rycerz umiesz-
piratéw, to umieszczenie zabija ich. czony na karcie stanu imperium (wtaczajac wasali i republiki),
reprezentujacy chtopdw panszczyznianych, niewolnikéw oraz
pozbawionych praw szlachcicow i rzemiesinikdw. Kazda taka
figura zwieksza koszt gfosowania (F6a) w imperium o 1 florena

i moze zosta¢ wyzwolona w wyniku gtosowania. Kazda moze
walczy¢ w konkretnych bitwach i moze zosta¢ wyzwolona. Jesli
karta stanu imperium, na ktorej znajduja sie represjonowane
figury, poruszy sie, represjonowane figury pozostaja na niej.

b. W grze. Kazdy statek piratow otrzymuje 1 florena jako
zyski z wyprawy handlowej (G3) i bierze udziat w wojnach
domowych ireligijnych (J1,J2, K1). Nie moze zostac
represjonowany i zostaje zabity w wyniku dziatania
oblezenie (F8) lub przez inny statek piratow wchodzacy
na jego granice morska (w wyniku umieszczenia lub
dziatania korsarze).

. Ruch. Porusz statek piratéw w wyniku dziatania korsarze (F7)
dla odpowiedniej religii. 5

TYLKO 3 RELIGIE? Chociaz prototypy gry we wczesnej fazie prac
miaty 4 religie, niestety wszyscy chrzescijanie sprzeciwiajacy

sie zwierzchnictwu papieza zostali wigczeni do grupy,reformacja’,
interpretujac ja jako odrzucenie scentralizowanej wiadzy religijnej. Mozna
to rozszerzy¢ réwniez na islam. Od 1480 do 1514 r. plemiona Turkmendw

d. Arsenal/Dalmacja. Jesli twoje koncesje nie mogg zostac
zabite przez piratow w zwigzku ze zdolnoscia, statek piratéw
umieszczony razem z twoja koncesjg koegzystuje na tej

samej granicy, ale nie moze brac udziatu w wyprawach w Anatolii Zbuntowaly sie przeciwko centralnej kontroli osmariskiej
handlowych. Nadal jednak nie mozesz umiesci¢ nowej i opodatkowaniu, co doprowadzito ich do przyjecia wojowniczej formy
koncesji na granicy, na ktérej znajduje sie statek piratow. szyizmu, ktéra mozna interpretowac jako,,islamska reformacje”. - R. Hakan

Kirkoglu, Uprisings, Dissents, and Messianic Prophecies during the Reign of
Suleyman 1, 2012.
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REPRESJE - Usuwa z mapy figure klasy panujacej lub koncesj,
ktora staje sie represjonowang figurg na karcie stanu imperium
(znajdujacej sie na tronie lub w dowolnej tablicy).

a. Koszt. Jedli represjonujesz figure w wyniku umieszczenia
agenta (E2.2) lub ZMIANY USTROJU, musisz zaptaci¢
1 florena do Chin.

b. Przychéd. Jesli represjonujesz figure w wyniku dziatania
represje (F5), otrzymujesz 1 florena z Chin.

c. Darmowe represje. Jesli represjonujesz figure w wyniku
dziatania podatek (F4) lub zmiana szlaku handlowego
(H1), nie ma to zadnego kosztu ani przychodu. Jesli po
bitwie jest wiecej zwycieskich ocalatych niz miast lub
granic, na ktérych mozna by ich umiesci¢, represjonuj
ich za darmo.

d. Chtopi panszczyzniani. Lokalizacja karty uzytej
do represjonowania koncesji okresla, do ktérego
imperium trafi jako chtop panszczyzniany.

REPUBLIKA - Strona karty stanu imperium z ramka

z kolumnami. Powstaje poprzez odwrdcenie kréla w twojej
wiasnej tablicy w wyniku gambitu zmiany ustroju (poprzez
gtosowanie (nie z wasala), wojne domowa lub wojne religijng)
i jest wazne dla zwyciestwa renesansowego (L6).

Pamietaj: Republika moze powstac wytqcznie w wyniku udanego
ataku skierowanego przeciwko sobie (gtosowanie, wojna domowa,
wojna religiina) na krdlu znajdujgcym sie juz w twojej tablicy.
Republika nie moze powstac w wyniku koronacji ani kampanii>?

REZERWA - Floreny i nieuzyte pionki gracza.

RYCERZ - Figura szachowa w kolorze jednej z 3 religii,
reprezentujgca ciezkq jazde. Rycerze sg wazni podczas i
kampanii i wojen religijnych.

RYNEK (C6a) — Rynek ma 2 rzedy: wschodni i zachodni.
Kazdy rzad sktada sie z 6 kart rynku. Pierwsza karta w kazdym
rzedzie jest zakryta, a pozostate sg odkryte. Odkrytg karte
mozna naby¢ w wyniku akcji zakupu (E1). Akcja organizadji
wyprawy handlowej (E5) na Wschodzie lub Zachodzie
odrzuca pierwsza z lewej (zakryta) karte rynku.

SASIADUJACY - Dwa imperia s3 sasiadujace, jesli dzielg

ze sobg granice lub jesli znajdujg sie po skosie na mapie

(rogi ich kart stykaja sie). Dwie karty tablicy s3 sasiadujace,
jesli znajduja sie obok siebie w tablicy. Karta wasala sasiaduje
z kartami tablicy znajdujacymi sie bezposrednio po jej prawej
i lewej stronie, z jej suzerenem oraz innymi wasalami danego
suzerena.

STARA PANNA (12) - Krolowa, ktérg zagrywasz bez koronadji,
umieszczajac jg zamiast tego pod twoja planszetka gracza

do konca gry. Symbole renomy na starych pannach liczg sie
do koricowego zwyciestwa.

SUZEREN - Wtadca wasala, patrz WASAL.

RENESANSOWE REPUBLIKI nie byty demokracjami, chociaz
5 czesto sie je ze sobg myli. Demokracja to nieograniczone rzady
wiekszosci, system spoteczny, w ktérym czyjas praca, majatek i zycie
sg na tasce kazdego gangu, ktéry moze w dowolnym momencie
zdoby¢ gtos wiekszosci w dowolnym celu. W republice wiekszo$¢
nie ma nic do powiedzenia w sprawie podstawowych zasad
rzadzenia, ktére zamiast tego opieraja sie na odkryciach na temat
natury cztowieka, udokumentowanych w konstytucji. Demokracje sg
platonskie, a republiki arystotelesowskie. — Ayn Rand, 1976.
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SZLAK HANDLOWY (G2) - W kazdym momencie

aktywne s3 dwa szlaki handlowe: zachodni (biata linia)

i wschodni (czarna linia). Kazdy szlak zaczyna sie na symbolu
dziewiecioramiennej gwiazdy zwanym emporium, a konczy
na grocie strzatki. Chociaz na planszy znajdujg sie 3 biate
emporia (Trapezunt, Wyspy korzenne i Morze Czerwone),
dwa z nich sa zakryte znacznikiem blokady (C1), aby
zawsze byt dostepny tylko jeden zachodni szlak handlowy.
Analogicznie, chociaz na planszy sa 3 czarne emporia (Tana,
Nowogrdd i Timbuktu), dwa z nich s zawsze zablokowane,
dzieki czemu aktywne jest tylko jedno z nich.

SREDNIOWIECZE (B2b) - Karta mapy bez symbolu religii
na $rodku, wskazujaca na nieteokratyczne parstwo feudalne.

TABLICA (C3) — Rzad odkrytych kart znajdujacych sie pod
twojg kontrola. Twoja wschodnia tablica znajduje sie po
prawej stronie twojej planszetki gracza, a twoja zachodnia
tablica po lewe;j.

TEOKRACJA (PANSTWO) - Rzady kaptanow lub muttow

w ramach religii paristwowej, na co wskazuje symbol religii
na srodku danego pola mapy lub karty mapy (B2b). Teokracja
moze by¢ krélem lub republika. Brak symbolu religii wskazuje,
Ze jest to nieteokratyczne panstwo Sredniowieczne.

a. Odebranie praw. Teokracja zostaje zmieniona poprzez
dodanie, zabranie lub odwrdécenie karty mapy w wyniku
ZMIANY USTROJU podczas zwycieskiej wojny religijnej.
Imperium moze przestac by¢ panstwem teokratycznym
w wyniku zfotej wolnosci. (F6d).

b. Zwyciestwo religijne (L3). Klasa panujaca w teokracji
oraz statki piratow sasiadujgce z teokracjg wliczajg sie
do obliczania dominujacej religii, jesli s3 we wiasciwym
kolorze. Jesli statek piratéw sasiaduje z dwiema
teokracjami w jego kolorze, liczy sie podwdjnie.

TRON (B2d, C6b) - Karta stanu imperium znajdujaca sie
na odpowiadajgcym jej jednym z 10 kwadratowych pdl
na planszy. Nawet jesli byta wczesniej republika, na tronie
jest przechowywana jako krél. Trony moga przechowywac
takze represjonowane figury, biskupow i/lub krélowe.

WASAL - Jedli krél podbije inne imperium podczas
kampanii (F9g), pokonane imperium staje sie wasalem.
Karta stanu imperium bedaca wasalem zostaje umieszczona
sasiadujaco pod swoim suzerenem (imperium, przez ktore
zostato podbite), aby zaznaczyc¢ swoja podlegtos¢. Symbole
renomy i dziatania wasala pozostajg aktywne. Wasale zawsze
sg po stronie swojego krola.

a. Relacja wasal-suzeren. \Wfadca wasala nazywany
jest suzerenem. Wasal i jego suzeren sg traktowani
jako dwie osobne karty dla celéw akcji aktywowania
dziatari wschodnich/zachodnich (E4) oraz ruchu biskupa/
uciszenia (F1d, f).

b. Figury. Jedli karta stanu imperium zostaje wasalem,
zachowuje wszystkie represjonowane figury. Krélowe
i biskupi sa zachowywani, jesli karta stanu imperium
zostaje zabrana ze swojego tronu, ale zostajg odrzuceni,
jesli pochodzi z tablicy przeciwnika.

c. Wasal jako cel. Wasale moga by¢ celem dziatan i akgji
jednorazowych, z wyjgtkiem gtosowania (F6), ktérego
nie mozesz zainicjowac przeciwko wasalowi.



d. Odzyskana wolnos¢. Odtoz wasala z powrotem na jego
tron (zachowujac jego krolowa i figury, jesli jakies sa), jesli
zostanie sprzedany (E3) lub jego suzeren zostanie dotkniety
ZMIANA USTROJU.

e. Koronacje nie zmieniajg statusu suzerena/wasali.

WOJNA DOMOWA - Bitwa spowodowana przez konspiracje (J1)
lub powstanie chfopskie (J2). Represjonowane figury czasami
walcza w wojnach domowych.

WOJNA RELIGIJNA - Zbiorczy termin na krucjate, reformacje
oraz dzihad (K1). Sa one identyczne z wyjatkiem tego, ze krucjata
jest katolicka, reformacja jest reformacyjna, a dzihad — islamski.

WSCHOD - Odnosi sie do 4 wschodnich imperiéw

w grze, a takze do kart, szlakéw handlowych i rzedu
rynku odzwierciedlajacych uwarunkowania filozoficzne
i kulturowe zwigzane z tymi imperiami.

WYZNAWCA (K1) - Figura w kolorze religii odpowiadajacym
kolorowi agentéw z karty. Jesli karta ma agentow w kilku
kolorach, nie ma zadnych wyznawcéw. Patrz HERETYK.

WYZWALANIE - Patrz ZMIANA USTROJU.

ZABUANIE - Dla kart: to samo co odrzucenie (ale sugeruje
przemoc). Dla figur: odtéz figure z powrotem do rezerwy/puli.

ZACHOD - Odnosi sie do 6 zachodnich imperiéw
w grze, a takze do kart, szlakéw handlowych i rzedu
rynku. Odzwierciedlajg one zachodnig filozofie oraz
uwarunkowania kulturowe.

ZAMEK - Figura w formie szachowej wiezy reprezentujaca l
arystokracje w swoim zamku, w jednym z 3 koloréw religii. <=
ZAPEENIENIE - Jesli wszystkie miasta w imperium sg zajete
przez figury klasy panujacej, imperium jest zapetnione.
Analogicznie, jesli granica imperium jest zajeta przez koncesje
lub statek piratéw, dana granica jest zapetniona.
a. Rekruci nie moga by¢ dodawani do zapetnionego imperium
(F4, G4b).
b. Konstantynopol uwaza sie za niezajety, jesli znajduja sie
w nim mniej niz 3 figury.

ZARZADZANIE FIGURAMI - Kazdy gracz posiada 10 pionkdw,
a kazda religia — 5 biskupéw. Jest 10 ztotych, 7 turkusowych

i 7 czerwonych wiez. Jest 10 ztotych, 7 turkusowych i 7 czerwo-
nych rycerzy. Jest 6 ztotych, 4 turkusowych i 3 czerwonych stat-
kow piratéw. Wszystkie one nazywane sg figurami. Jesli podczas
zagrania karty lub werbowania rekruta chcesz umiescic figure,
ale nie ma juz zadnej dostepnej, odrzu¢ potrzebne figury sposréd
dowolnych represjonowanych figur lub (jedli to niemozliwe)

z dowolnej pozydiji.

ZDOLNOSC (B5f) - Specjalna zasada opisana na zwoju

w dolnym rogu karty, aktywna tak dtugo, jak karta znajduje sie
w twojej tablicy i nie jest uciszona. Efekty zdolnosci kumuluja sie
(np. zyski dla koncesji podczas wypraw handlowych).

a. Czerwony tekst. Te zdolnosci odnosza sie do wszystkich
graczy, a ich efekty nie kumuluja sie.

b. Darmowe dziatania. Zdolno$¢, ktéra pozwala ci wykonac
dziatanie za darmo, nadal ogranicza cie do wykonania jednego
L,aktywowania dziatar” na Wschodzie albo na Zachodzie.
Zdolnos¢, ktdra aktywuje w ramach jednej akgji zaréwno
dziatania na Wschodzie, jak i na Zachodzie, aktywuije je osobno
i jednoczesnie.

ZMIANA USTROJU - Dochodzi do niej w imperium
podczas koronacji (11d) lub jesli przeprowadzisz zwycieskie
gtosowanie (F6), kampanie (F9g), wojne domowa lub wojne
religijng przeciwko danemu imperium. Jesli nie znajduje sie
jeszcze w twojej tablicy, porusz karte stanu imperium do
twojej tablicy, strong z krélem do géry, na skrajna pozycje
odpowiednio we wschodniej lub zachodniej czesci.

a. Koncesja. Jesli spowodujesz zmiane ustroju, zawsze masz
mozliwos¢ dodac jeden pionek jako KONCESJE. Umiesc
te koncesje na jednej z granic imperium (na ktérej nie
znajduje sie statek piratéw). Jesli wybrana granica jest juz
zajeta przez innego pionka, musisz zaptacic¢ 1 florena,
aby go represjonowac.

b. Wyzwalanie. Jesli spowodujesz zmiane ustroju
w imperium, w ktorym znajduja sie represjonowane
figury, nawet jedli nie braty udziatu w bitwie, mozesz
poruszy¢ dowolne lub wszystkie represjonowane figury
7 karty stanu imperium na jego lokalizacje na mapie (zamki
lub rycerzy na puste miasta, koncesje na puste granice).

c. Ztota wolnos¢. Jesli twoje gfosowanie w panstwie
teokratycznym zakonczy sie sukcesem, mozesz opcjonalnie
doda¢, zabrac lub odwrécic jego karte mapy, aby stworzyc
panstwo Sredniowieczne (nieteokratyczne) (B2b).

d. Figury i krélowe. Jesli karta stanu imperium zostaje
zabrana ze swojego TRONU, porusza sie razem z biskupem
(jeslijest) i krélowa (jesli jest). Jesli karta stanu imperium
zostaje zdobyta z tablicy przeciwnika lub zostaje odwréco-
na w twojej wiasnej tablicy (patrz GAMBIT), biskup i krélowa
zostaje odrzucona, a wasale wracajg na swoje trony.

W kazdej sytuacji represjonowane figury, ktére ocalaty
z bitwy, zostajg zachowane na karcie stanu imperium lub
opcjonalnie wyzwolone.

e. Wasale. Jesli zmiana ustroju zostata spowodowana
przez zwycieska kampanie (F9g), imperium, ktére wygrato,
staje sie suzerenem, a przegrany zostaje jego WASALEM.
Szczegoty na temat figur i krélowej na wasalu w poprzed-
nim punkcie.

f. Suzeren, ktérego dotyka zmiana ustroju, traci swoich wasali.

ZWYCIESKI - Jesli po bitwie atakujacy maja co najmniej
1 ocalatego. Patrz arkusz pomocy.
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SP15S TRESCI

A. KSIEGA 1 — Wstep

B. ELEMENTY

C. PRZYGOTOWANIE

D. PRZEBIEG GRY

E. AKCJE PODSTAWOWE
F. DZIAtANIA TABLICY

G. WYPRAWA HANDLOWA

H. ZMIANA SZLAKU

1. KORONACJE

J. WOINY DOMOWE (konspiracja i powstanie chtopskie)
K. WOJNY RELIGINE 1 APOSTAZJA

L. KONIEC GRY 1 ZWYCIESTWO

StOWNIK




