Czes¢c A2 WPROWADZENIE

Jako miodzieniec z Hiszpanii, Anglii, Francji, Holandii czy Kurlandii

za gyciowy cel postawites sobie zostad wplywowym dworzaninem,
wyzwolicielem albo po prostu — piratem z Karaibow. Jest XVII wiek, wigc
praktycznie wszystko nalezy do korony hiszpariskiej, inkwizytorzy bacznie
nastuchujq, czarny rynek si¢ powigksza, a zadna podriz nie jest bezpieczna
przed atakami korsarzy. Kazdego roku zeglujesz migdzy wyspami, aby
transportowad, pladrowad, praemycaé i zastawiac zasadzki na todzie
wyladowane srebrem, pertami, klejnotami, a takze bezcennymi reliktami
przeznaczonymi na finansowanie kolejnych ambicji korony. Do ciebie
nalezy decyzja — stangc na czele floty czy jq spladrowac?

Pax Hispanica' to asymetryczna gra o bitwach morskich dla 1-5 graczy
autorstwa Phila Eklunda. Mechanika — podobnie jak w innych grach z serii
Pax — skupia sig przede wszystkim na budowaniu swojego zestawu kart,
manipulowaniu rynkiem, licytacji w ciemno i wyborze jednej z 4 réznych
Sciezek kariery i drdg do zwycigstwa. Wygraj, stajqc sig profesjonalistq

w swoim zawodzie i przeksztatcajqc hiszpaiskie spoleczeristwo.?

- Pobierz lub skomentuj Zywe Zasady
(dokument w j. angielskim)
Filozofia Zywych Zasad, stosowana przez twércow od 1992 r.:
Jesli znajdziesz biad w zasadach lub warstwie historycznej,
zostaw komentarz w Zywych Zasadach. Jesli definicja
danego terminu nie jest wystarczajaco precyzyjna,
zaproponuj lepsza!
https://assets.adobe.com/id/urn:aaid:sc:US:b7{8e063-fdb9-
42¢3-9b2c-89¢9al 1cabcO2view=published

Metazasady (zasady dotyczace zasad):
Kiedy termin jest wyjasniany po raz pierwszy, jest pogrubiony. Jesli jest zapisany
kursywg, oznacza to, ze zostat wyjasniony w innym miejscu.
Stowo zapisane Wielka litera to og6lny termin, wyjasniony w glosariuszu (str. 30)
lub na Kamieniu z Rosetty.
Stowo zapisane DRUKOWANYMI LITERAMI odnosi si¢ do pél PIRACTWO
lub EUROPA na mapie lub do Zezwoleri Statku wydrukowanych na kartach Statkéw.
Zlota zasada. Jesli tekst na karcie, w scenari

zu, samouczku lub wariancie zaprzecza
tym zasadom, dany tekst ma pierwszenstwo.

Odpornosé. Zdolnosé karty zzrpewn';ﬁij"ca

przed innymi zdolnogciami.

1 PAX HISPANICA to dwadziescia trzy lata wzglgdnego pokoju (1598-1621 rok), kiedy to Hiszpania wycofata si¢
z wojen religijnych, ktére zdominowaty poprzednie stulecie. Miato to miejsce podczas hiszpanskiego Ztotego Wieku,
ostatniego okresu, w ktérym ten kraj wyraznie dominowat w Europie.

2 WICEKROLESTWO NOWE] HISZPANII obejmuje wybrzeza nad Morzem Karaibskim i Zatoka Meksykariska.
W tamtym czasie nie istniato jeszcze okreslenie ,Karaiby” (pochodzace od plemienia Karaibéw), ktére do
powszechnego uzytku weszto pod koniec XIX wieku.



Czqéé B+ ELEMENTYIICH BUDOWA Bl. OBSZARY LADOWE (MAPA) B2. ARCHIPELAGI (MAPA)

Elementy z wersji deluxe sq przedstawione

10 Fortéw 32 Kolonie (po 6 na
gracza i 8 fioletowych)
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10 Katedr 30 Biblii

(po 6 na gracza)

5 Reliktow 1 Gotebica 1 Papuga

14 tekturowych Postaci (po 2 na gracza)

na str. 38.
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Plansza Filozohi

53 Pionki
(po 5 na gracza i 28 biatych)

16 Galeondéw
(po 3 na gracza i 1 czarny)
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10 Powstan

36 srebrnych dolaréw
(o wartodci 19)

10 ztotych dublonéw
(o wartoéci 4%)

5 Planszetek (po 1 na gracza)
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100 kart Rynku

3 karty Bitwy

20 Skrzyni

2 koéci
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Ble Obszar ladowy pojedynczym

obszarem
ladowym.

B1f Towary

@ Nazwa jednoczeénie obszaru
I morskiego i przystani pirackie;.
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B4. PLANSZETKI (5)

B4f Kufry do przecho ania pieniedzy i Reliktéw.
B4a Nazwa i kolor gracza ydaop VNAEEE y

B4g Pole Statkéw miesci do 3 kart Statkéw.

Kontral, Fasiey
” o

B4b Zdolnos¢
narodowa (nie dotyczy
Hiszpanii)

B4c Kolumny
Kontroli i Zasiegu.
Ten gracz ma

Kontrole 2 i Zasigg 3.

B4h Pole Tytuléw miesci do 3 kart Arystokragji.

B4d —3 | S e
Znaczniki \\ A i 13 B4i Rozstawienie tak, aby tekst

zdolnosci Tytutu byt widoczny.

B4e Biblie ———

B4j Znajdujaca si¢ tu karta Statku to Okret flagowy.



B3. KALENDARIUM (MAPA)

B3a Omeny

Bez Libacji 1-wszystkie Statki

EL DORADO AMSTERDAM ENTREPOT

B3b Towary muzq robi¢ Rekonesans. Kontrole = 4

B3c Pasek
Pokoju/Wojny

Wszyscy gracze maja

B3d Tor

Kolejnosci Graczy

B5a Pola
Nowicjuszy (5)

0 L

DJALISTA

Uzywane do Malzeristwa
Pétwyspiarzy.

B5j Pola malzesistw (4)

Aholicji

o

B5i Obszar Buntu (2)

B5b Kosé
Merkantylizmu

B5c Obszar
Kryzysu wieku
$redniego (2)

B5d Warunek
zwyciestwa (Abolicja)

B5e Pole Ekstremizmu B7h Symbol Tytutu Zasicgu

(Abolicja)

B5f Tor Profesji

(misjonarz)

B5g Pole talii (4)
(Misje)

B5h Kufry

wojenne

Ew Pruvidence

BG. KARTY PRZYSTANI (14) ? Freystai \

B6a Obszar morski

Przystani

B6b Symbole Akgji

B7. KARTY RYNKU (JOO)
Kolonie, Misje, Arystokracja i Statki.

B7a Symbol Popchnig¢cia

B7b Zezwolenie

B7c Doswiadczenie

na morzu (,A” jest najlepsze,
» .

a ,Z” najgorsze).

B7d Symbol Kotwicy

B7e Symbole Akgji
(patrz Kamien z Rosetty)

B7f Zdolno$¢ Tytulu

B7g Tytul

(patrz Kamien z Rosetty)

B7i Wymagania Tytulu

Notka historyczna

B8. KARTY BITWY (3)

B8a Taktyka bitwy ladowe;j
VIRV Wy = IR Stpcaop
PkAEE bEont 081ty ounpor bies.c
B8b Taktyka bitwy morskiej gl o P wupmop ey



Czes¢c C $ PRZYGOTOWANIE = Cl. MAPA 1 KALENDARIUM

Cla Umie$¢ Papuge na polu 1598 kalendarium
(jesli rozgrywasz krdtkq gre komety, zamiast tego
. umies¢ ja na polu 1614).
7 C1b Wybierz dluga lub krétka gre. Umiesé
" Golebicg na wybranym polu kalendarium:
1649 (Westfalia) dla dtugiej gry lub 1637 (Praga)
dla krétkiej.
Clc Umies¢ biaty Pionek na kazdym z 20 Zerendw

EL DURADO <=, e
Bez Libacii i wszystkie Statki Roatan

musza robié¢ Rekonesans. (7 | 1648 Ll

EUSH ZEGLUGA

Kalendarium _l

2 _ A, /O, L 0O EEN. N Plemiennych (B1b) — reprezentujg ludno$¢ rdzenna.
1’;;’ s A s Jub bitwy ladowe, 1.\1 ™ A % S 1 -. - /£ \ Cld Umies’é ﬁoletowy Znacznik na kaidym Z 8
: , Powstrzymania. e e P o7 , 7. 5

WOJN AT T 4 Terendw Kolonii hiszpariskich (Blc) — reprezentuja

poczatkowe Kolonie hiszpariskie. Umies¢ biaty
Pionek (Tubylec) na kazdej z nich. Jesli fioletowy
gracz nie bierze udziatu w grze (C3a), kazda z tych
Kolonii zaczyna z fortem €Q.

Cle Umie$¢ karty Przystani (14) zakryte w lewym
dolnym rogu mapy.
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Talia
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C2. PLANSZA FILOZOFI

C2a Kosci Merkantylizmu (B5b). Umies¢ ko$¢
Merkantylizmu na symbolu kosci, $cianka z 3
kropkami do géry. Wikazuje to poczqtkowq wartos¢
Merkantylizmu réwng 3.

C2b Talie Rynku (4). Potasuj talie Kolonii,
Statkéw, Misji i Arystokracji i umies¢ kazda
z nich zakrytg na odpowiednim polu talii (B5g).
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a
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Odkryj wierzchnia karte kazdej z czterech talii.

C2c Twoja Posta¢ umiescisz na polu w swoim
kolorze (B5a) w ramach kroku C3g.

| Talia

J
Statkéw Kolory: Gracze mogq weielié sig w reprezentantéw Hiszpanii (fioletowy),

Anglii (czerwony), Francji (niebieski), Holandii (pomarariczowy) oraz

L Kurlandii (turkusowy). =

G

J 2
Wieczny pokéj: Ten wariant pomija Wojng trzydziestoletnig.
Zamiast tego okres Pax Hispanica trwa od 1603 roku do korica rozgrywki.
Talia Akcja Gotgbicy jest niedostgpna. Dzigki temu jest mniejsza szansa na to,

Arystokraji Ly ze Karaiby zostang zrujnowane.




C3. ELEMENTY GRACZY

Kazdy gracz wybiera 1 Planszetke (losowo lub w ustalony
Kenirola Easien ' ] , 3 , gL o 9 o . <181~
. Pl b el el wspolnie sposdb) i bierze wszystkie elementy (Znaczniki, Biblie,
S - : ' > Galeony, Pionki) w danym kolorze.

Bewuici

C3a Fioletowy gracz. Sugerujemy, aby w rozgrywkach dla 2
lub 3 graczy nie brat udziatu fioletowy gracz, poniewaz Hiszpania
zaczyna z duza przewaga Kontroli.

ey

Wskazéwka: Przewaga Hiszpanii jest na tyle duza, ze
moze pozwolié na jej szybka wygrana, jesli pozostali gracze
nie zaczna wspdtpracowac juz na wezesnym etapie gry. i

C3b Gra solo. Grasz jako Ganga Zumba (druga strona czerwonej
Planszetki) przeciwko Krélowi Storice (druga strona fioletowe;j

Planszetki). Patrz Cze$¢ H. Planszetka i poczatkowy tytut szlachecki

Ganga Zumby (KROL MARONOW) mogq by¢ eksperymentalnie ;

ugywane w grze wieloosobowej.

C3c Twoje poczatkowe dolary. Kazdy gracz rozpoczyna
z tyloma dolarami, ilu graczy bierze udzial w grze. Duze srebrne
monety sq warte 1 $, a mate zlote — 4 §.

& 1R 3 T S T e

C3d Twoja kolumna Kontroli (B4c). Umies¢ w niej
6 znacznikéw Kolonii. Wyjatek: Gracz fioletowy (Hiszpania)
zaczyna bez znacznikéw Kolonii na Planszetce.

C3e Twoja kolumna Zasi¢gu (B4c). Umies¢ w niej 6 Biblii.

ANGIELSKO-HISZPANSKA _

LA,

3X HISPANICA (Kolejnoé Graczy = n

f I C3f Rezerwa. Kazdy gracz trzyma obok swojej Planszetki
m H " zetony w swoim kolorze (Pionki i Galeony).

C3g Twoje Postaci. Kazdy gracz kladzie swoje Postaci

na polach w swoim kolorze: jedng na mapie, a drugg
na planszy Filozofii (C2c).

Kolejnoéé
Graczy

C3h Pula. Umies¢ z boku nieuzywane zetony (Powstania,
Skrzynie, Relikty, forty, Katedry, monety i czarny Galeon).

C3i Talia kart Bitwy (B8). Umies¢ ja jako tali¢ wspdlna. J

C3j Twoja poczatkowa Reka. Kazdy gracz bierze 2 losowe
karty Przystani i zachowuje ich tre$¢ w tajemnicy przed innymi

— graczami.
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C3k Rozpocznij gre. Jestescie gotowi! Zobacz D1, aby rozegraé
pierwszy rok.
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CZESC D » PRZEBIEG GRY

Gra sktada si¢ z 4-letnich cykli. W czasie kazdego roku gracze wykonuja swoje
tury zgodnie z Kolejnoscig Graczy (od pierwszego gracza do ostatniego).
Skrécony przebieg gry znajduje si¢ na dole mapy.

* Przesun Papuge. Po tym, jak wszyscy gracze wykonaja swoje tury
w danym roku, przesuri Papuge na kolejny rok w kalendarium (B3).
Gra dzieli si¢ na rundy sktadajace si¢ z 4 kolejnych lat: towardw (D1),
licytacji (D2), akcji (D3) i zeglugi (D4).

* Rozpatrz Omeny (patrz glosariusz) na poczatku odpowiedniego roku.
DJ. ROK TOWAROW (ROZPATRYWANY RAZ DLA WSZYSTKICH GRACZY)
Rozpatrz nastgpujace punkty:

a. Ustalenie Kolejnosci Graczy. Kazdy gracz ma Posta¢ w swoim kolorze
na torze Kolejnosci Graczy (C3g).* Kolejno$¢ Graczy rozpatrywana
jest od lewej do prawej i pozostaje niezmienna w kazdym roku, az do
kolejnego roku towardw.

* Podczas Wojny (B3c).* Utéz Postaci od najbardziej do najmniej

Uczciwego (patrz glosariusz). Remisy rozstrzygaj zgodnie
z poprzednia Kolejnoscia Graczy.

* Podczas Pokoju. Uléz Postaci od najbardziej do najmniej Lojalnego.
Remisy rozstrzygaj zgodnie z poprzednia Kolejnoscia Graczy.

b. Odswiezenie Katedr. Uzupetnij kazda pusta Katedr¢ przy pomocy
Pionkéw Obywateli ze swojej rezerwy w kolorze jej Biblii — reprezentuje
to lokalne zapotrzebowanie na Pracownikéw.

* Przesiedlenie. Jesli whasciciel Katedry nie ma juz Obywateli, musi
odswiezy¢ Katedre przy pomocy Obywateli z rezerwy dowolnego innego
gracza (nawet gracza, ktérego nie ma w grze). Zobacz Limity zetonéw.

c. Przejecie Pracownikéw (Kolejnos¢ Graczy). Aby uniknaé wymarcia
Kolonii (nast¢pny punkt), kazda pusta Kolonia (taka, na ktérej nie
znajduje si¢ Pionek) przejmuje Pracownika z tego samego obszaru
ladowego na jeden z 2 sposobdéw:

* Porwanie z Terenu plemiennego lub Placéwki (E2a).
Jest to obowiazkowe, jesli zadne inne Zrédlo
Pracownikéw nie jest dostgpne.

* Zatrudnienie 7 Katedry (E2b). Wiasciciel Kolonii
(lub pula, jesli wtasciciela Kolonii nie ma w grze) ptaci 1 § pensji
whascicielowi zatrudnionego Obywatela.

* Hiszpartiskie kolonie: Jezeli fioletowy gracz nie bierze udziatu w grze,
fioletowe Kolonie przejmuja Pracownikéw jako ostatnie i wykonuja
Akcje Handlu niewolnikami, jezeli Zadne inne zrédto Pracownikéw
nie jest dostgpne.

d. Wymieranie Kolonii. Jesli Kolonia nie jest w stanie zdoby¢ Pracownika

i tym samym pozostata pusta, nalezy zwréci¢ jej znacznik do kolumny

Kontroli whasciciela (B4c) oraz Odrzuci¢ wszystkie znajdujace si¢ tam

Skarby lub forty €5

Pamietaj!

Nie mozesz porywad
z Terenéw plemiennych
w dziczy, takich jak
Chetumal na Jukatanie.

rzyktad D1d. Podczas roku towaréw istniejq 2 zrédta Pracownikéw

dla twojej pustej Kolonii w Nowym Edynburgu: Tubylec z Darién i twdj
Obywatel z Katedry w Ronconcholon. Fioletowy gracz jest pierwszy

w Kolejnosci Graczy i zatrudnia twojego Obywatela, pozostawiajgc Katedre
pustq. Placi ci 1 $ pensji za zatrudnienie. Niestety Panama jest powstaricza,
co uniemozliwia porwanie. Bez Pracownika twoja Kolonia wymiera.

“#s— pusta Kolonia
h (zatrudnienie Obywatela)

pusta Kolonia

(wymarcie)

e. Umieszczenie Towaréw.® Kalendarium (B3) pokazuje 2 Towary na
dany rok. Znajdz 2 obszary lgdowe (Ble), ktdre przedstawiajg te Towary,
i umies$¢ po 1 Skrzyni na lub przy kazdej Kolonii w danym obszarze
ladowym. Nie umieszczaj Skrzyni, jesli na danym obszarze ladowym nie
ma zadnych Kolonii lub jesli Kolonia ma juz Skrzynie.
* Powstanie (E6a) na obszarze ladowym nie wplywa na umieszczanie
towarow.

f. Wyniszczanie Niewolnikéw. Jesli nowa Skrzynia zostaje umieszczona
w Kolonii z Pracownikiem-Niewolnikiem, Odrzu¢ danego Tubylca
do puli.”

g. Zyski. Jesli Skrzynia zostaje umieszczona w Kolonii z Pracownikiem
bedacym Obywatelem, wiasciciel danego Obywatela otrzymuje 1 $8 z puli.

P rayklad D1. Jest rok 1610 i trwa Pokdj (okres Pax Hispanica).
Ustalenie Kolejnosci Graczy: Poniewaz fioletowy gracz jest najbardziej
Lojalny, a czerwony najmniej, Postaci zostajq ustawione w kolejnosci:
fioletowa, niebieska, czerwona.
Przejecie Pracownikéw: Kolonia hiszparnska w Hawanie placi 1 $
francuskiej Katedrze na Kubie, aby zatrudni¢ Obywatela (patrz ponizej).
W Nowej Andaluzji znajdujq si¢ 2 puste Kolonie — obie wymierajq ze
wzgledu na brak Pracownikéw.
Umieszczenie towardw: Skrzynia kubariskiego tytoniu zostaje
umieszczona na Hawanie. Nowa Andaluzja jest opuszczona, wigc nie
nalezy umieszczaé tam Skrzyi soli.

Zyski: Niebieski gracz otrzymuje 1 $. Przesun Papuge na 1611.

Przesiedlenie na Kubie

r
|

zatrudnienie |
(E2b) :

I

.

Pensja Obywatela =1 $

3 KOLEJNOSC GRACZY. Nawet statki, ktére nie transportowaty nielegalnych towaréw, kryly si¢ podczas wptywania do portéw i wyplywania z nich, chroniac si¢ w ten sposéb przed konkurencja. Z tego wzgledu niewielu kapitanéw decydowato
si¢ tworzy¢ konwoje, co w kazdej sytuacji wojennej stanowito jeden z podstawowych sposobéw ochrony statkéw handlowych przed atakami wrogich jednostek.

4 WOJNY RELIGIJNE. W XVII wicku toczono wiele wojen religijnych, ale nie we wszystkich konfliktach uczestniczyta inkwizycja hiszpariska. Podczas angielskiej wojny domowej walki toczyly si¢ migdzy zwolennikami monarchéw z dynastii
Stuartéw, zwanych kawalerami a armig Parlamentu, okreslang jako ,okraglogtowi”. We Frangji starli si¢ ze sobg katolicy i hugenoci. W czasie religijnej wojny domowej w Holandii, podczas 12-letniego roztamu, starcie nastapito natomiast miedzy

remonstrantami (zwanymi tez arminianami) a gomarystami.

5 UPADEK KOLONII. Wiele amerykariskich kolonii w tajemniczy sposéb znikneto. Jedna z nich byto Roanoke w Wirginii (zwane Zaginiona Kolonia), sfinansowane przez sir Waltera Raleigha (czerwony gracz) i jego przyjaciét.
6 HISZPANSKI MONOPOL. Zgodnie z prawem hiszpasiskie kolonie nie mogly handlowa¢ mit;dzlz/ soba, a tym bardziej z obcokrajowcami, lecz wylacznie z Sewilla. Kupcy i tak zwani cargadores (posrednicy) zagranicznych handlarzy kazdego roku

wysytali wiec flotylle produktéw rzemieslniczych do Nowego Swiata. Korona Hiszpanii opodat

owala towary i metale szlachetne prywatnych kupcéw na 20%; podatek ten znany byt jako quinto real (krélewska piata czg$¢). Nie oznacza to jednak,

ze mieszkancy kolonii byli zdani tylko na odlegta Sewille; przeciwnie, pod nosem gubernatoréw na Karaibach kwitta kontrabanda.

7 WYNISZCZANIE PRACOWNIKOW. Brak odpornosci na choroby Starego Swiata, takie jak ospa, malaria, grypa i odra, wyniszczat tubylcow skuteczniej niz konkwista. Dowody archeolo}g}iczne wskazuja jednak, ze w tych rejonach

$miertelno$¢ siegata nawet 90% cate dekady przed tym, nim tubylcy w ogéle zetkneli si¢ z Hiszpanami. Choroby nie byly jedynym czynnikiem grozacym eksterminacja; inny stanowity c

ociazby wyprawy towcéw niewolnikéw, ktére

odbywaty si¢ nawet mimo praw zakazujacych tego procederu. Tragicznym przyktadem tego, do czego doprowadzita zachtannosé, jest los Wybrzeza Peret na wenezuelskiej Margaricie. Aby obsadzi¢ towiska ostryg, potrzebni byli ludzie, dlatego
pokojowo nastawieni tubylcy z Trynidadu i Tobago zostali w 1511 r. uznani za ,Karaibéw” lub ,piratéw”, a tym samym za wrogéw Hiszpanii. W ciagu dwéch dekad wyspy zostaly zdziesiatkowane przez fowcéw niewolnikéw, a co wiecej,

nadmierna eksploatacja fowisk na Margaricie zdegradowata je do stopnia uniemozliwiajacego odbudowe.

8 DOLARY HISZPANSKIE ($). Srebrne monety uzywane w ,,Pax Hispanica” to dolar hiszpariski, zwany takze ,,piece of eifht”, a pézniej peso, wybijany masowo w XVI wieku w Meksyku i Peru. Zawiera 25,56 grama czystego srebra. Pozniej stat si¢ podstawa,
dolara amerykariskiego, cho¢ dzis taka ilos¢ srebra jest warta ponad 17 dolaréw amerykariskich. Symbol ,,$”, uzywany dzi§ zaréwno dla dolara, jak i peso, moze pochodzi¢ od natozonych na siebie liter B, T, S, I, czyli znaku mennicy w Potosi w Peru. Uzywana
w grze ztota moneta to natomiast dublon, bity w Nowej Hiszpanii od 1622 roku, wart 4 dolary hiszpariskie, 2 dukaty weneckie lub 40 guldenéw holenderskich. Zawierat 7 graméw zlota, ktére bytoby warte 420 dzisiejszych dolaréw amerykariskich.



D2.. ROK LICYTAC]I (KAZDY GRACZ, W KOLEJNOSCI GRACZY)
W swojej turze musisz wykona¢ jedng z trzech ponizszych opdji (a, b lub ¢):
a. Zainicjowanie licytacji. Najpierw wybierz jedng z 4 talii Rynku. Nastepnie:

* Opcja ,zakopany skarb”.” Mozesz oglosi¢ licytacje ,,zakopanego
skarbu” — w takiej sytuacji zlicytowana zostanie niewidoczna karta,
znajdujaca si¢ pod wierzchnia kartg talii. Odkryta karta na wierzchu
talii pozostaje na miejscu, dlatego tylko zwycigzca licytacji dowie
si¢, jaka karta byta licytowana. Jesli wybierzesz tali¢ bez ogloszenia
»zakopanego skarbu”, licytacja dotyczy odkrytej wierzchniej karty.

* Przebieg licytacji w ciemno. Inicjator licytacji oraz kazdy gracz posiada-
jacy przynajmniej 1 $ musi wzia¢ udziat w licytacji. Kazdy bierze monety
ze swojego Kufra i w tajemnicy umieszcza dowolng ich liczbe (w tym 0)
w zamknietej dtoni, jednoczesnie chowajac pozostate monety w drugie;j.
Nastepnie wszyscy uczestnicy jednoczes$nie ujawniajg swoje oferty.

» Zwyciezca licytacji. Gracz, ktéry
zaoferowal najwiccej, wygrywa karte
(inicjator wygrywa remisy). Dodaje
kartg na swoja Reke (nie ujawnia jej,
jesli to zakopany skarb).

Pamietaj!
Jesli zaden z graczy nie ztozy
oferty, inicjator wygrywa licytacje.

Pamietaj!
W tym roku mozesz przekroczy¢
twéj Limit Reki, poniewaz jest on
egzekwowany dopiero na koricu
twojej tury w roku akcji.

* Kto zarabia? Jesli wygrasz jako inicjator,
zapla¢ zaoferowang kwote do puli.
Jesli kto$ inny wygra licytacje, ktéra
zainicjowales, placi zaoferowana kwotg tobie."
* Remisy. Jesli kilku graczy zaoferowato tyle samo i jest wéréd
nich inicjator, wygrywa licytacje. Jesli nie, inicjator wybiera,
kt6ry z remisujacych graczy wygrywa.
* Przegrani uczestnicy licytacji otrzymuja zaoferowane kwoty z powrotem.
* Nastepnie odkryj wierzchnia karte danej talii (nie dotyczy opdji
,zakopany skarb”).

P rayklad D2a. Inicjujesz licytacje Statku. Zostajg ujawnione zalicytowane

kwoty: ty nie zaoferowales nic, a twoi dwaj przeciwnicy po 5 $. Jako
inicjator decydujesz si¢ wzigé 5 $ od czerwonego gracza, ktdéry dodaje
karte Statku na swojq Reke.

b. Dociag z Profesji. Dobierz tyle kart, ile wynosi twéj Zasieg, z talii
powiazanej z torem Profesji, na ktérym si¢ znajdujesz. Twéj Zasicg
okresla obecna warto$¢ na twojej Planszetce lub obecny Merkantylizm,
ktérekolwiek jest nizsze.

* Jesli dobierasz wigcej niz 1 karte, tylko pierwsza jest jawna dla
innych graczy.
* Nastepnie odkryj wierzchnia karte talii.

c. Libacja."" Przejdz Kryzys wieku $redniego (tylko jesli posiadasz
Profesje, patrz glosariusz), a nastgpnie wez 1$ i 3 karty Przystani.

P rzyktad D2 (ciqg dalszy przykladu D1). Fioletowy gracz inicjuje licytacje

zakopanego skarbu, na ktérqg wybiera tali¢ Arystokracji, i jq wygrywa.
Niebieski gracz, posiadajgcy Profesje misjonarza, dobiera 2 karty z wierzchu
talii Misji. Na kovicu czerwony gracz inicjuje licytacje talii Statkéw.
Whgrywa fioletowy gracz, ktéry zaoferowat 43 — ptaci je czerwonemu
graczowi, po czym bierze Statek na Reke. Papuga przesuwa si¢ na 1612.

Odswiezanie talii: Jesli zostanie Odrzucona karta Rynku, trafia odkryta na

spéd odpowiadajacej jej talii. Kiedy na wierzchu talii pojawi si¢ odkryta karta,

oznacza to, ze talia si¢ wyczerpafa (wszystkie jej karty zostaly dobrane). Potasuj
wszystkie znajdujace si¢ w niej karty, aby stworzy¢ nows tali¢ dobierania.

Wskazéwka: Twoim pierwszym celem jest znalezienie pracy! Wygraj
licytacje karty Rynku, dajacej odpowiednie Popchniecie w 1599 albo zagraj
Matzeristwo pétwyspiarzy lub Walke na miecze w 1600. Potaczenie akcji
Przystani i Popchniecia czesto zapewni ci Profesje. Z wyjatkiem Hiszpanii,
praca jest kluczowa, aby zarobié na silnym drugim Omenie (Amsterdam
Entrepét). Wiecej porad dla nowicjuszy na stronie 28,

Wskazowka (Zasieg): Jesli wybierzesz Dociag z Profesji (D2b), dobierzesz
tyle kart, ile wynosi twdj Zasieq. Twdj Zasieg zwieksza sie, gdy ustanawiasz Misje
lub Kotwiczysz karty z symbolem Tytutu Zasiegu. Twéj Zasieg maleje,
gdy tracisz Misje lub Tytut z Biblia na symbolu Tytutu Zasiegu.
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9 ZAKOPANY SKARB. Legendy o zakopanych skarbach piratéw, o ktérych mozemy przeczyta¢ w takich ksiazkach, jak chociazby , Wyspa skarbéw” Roberta Louisa Stevensona, moga pochodzi¢ ze stynnego najazdu sir Francisa Drake'a
(karta PHSO86F) w 1573 roku. Dzicki pomocy marokariskich przewodnikéw, z ktérych niektdrzy zostali whaczeni do jego zatogi jako wolni ludzie, Drake zaskoczyt hiszpariska karawang transportujaca skarby z Panamy
do Nombre de Dios, i zdobyt 20 ton srebra i ztota. Wigkszo$¢ tego tupu zakopano, poniewaz byt zbyt cigzki, aby w calosci przeciagnaé go na statki.

10 PRODUCENCI I KONSUMENCI. Bogacenie si¢ w grze Pax Hispanica opiera si¢ na relacji twércy i odbiorcy. Pieniadze sa generowane przez producentéw (do ktérych zaliczajg sig rolnicy, gérnicy, lekarze, nawigatorzy, kupcy,
przewoznicy w karawanach czy niewolnicy) i poddawane redystrybucji przez konsumentéw (piratéw, rabusiéw, podatnikéw, handlarzy niewolnikéw, celnikéw czy kréléw). W zwiazku z tym pieniadze przeplywaja zaréwno
dzigki inwestycjom (sprzedaz kart), jak i produkgji kolonialnej. W przeciwienistwie do wielu innych gier tutaj podatki i piractwo raczej dystrybuuja bogactwo, niz je generuja.

11 LIBACJA tutaj to noc hucznej zabawy zakoriczona fapanka. Przeprowadzajacym ja bandytom zlecono patrolowanie ulic i baréw w poszukiwaniu krnabrnych mtodziencéw, ktérych mozna byto ztapaé i weieli¢ do stuzby
w marynarce wojennej. Porwani co prawda zarabiali, a takze niewatpliwie zdobywali do$wiadczenie w pirackich rajach na Karaibach, jednak przyjmujac, ze za niewolnika uznaje si¢ kazdg osoba zmuszona do pracy, pobér
przeprowadzany w ten sposob jest w istocie zniewoleniem. Podobne przymuszanie amerykanskich marynarzy do stuzby w Krélewskiej Marynarce Wojennej byto jedna z 27 skarg, ktére doprowadzity do wojny o niepodlegtos¢

Stanéw Zjednoczonych.

12 POEWYSPIARZ odnosi si¢ do Hiszpana urodzonego w Europie, ale zamieszkalego w kolonii. Wyzsze urzedy w Nowej Hiszpanii byly dostepne wylacznie dla takich oséb lub dla ich matzonkéw. W Pax Hispanica poszukiwacz zlota

poslubiajacy pann¢ mtoda urodzona w Hiszpanii dziedziczy po niej zawéd, ,,wzeniajac si¢” w profesje.




D3. ROK AKCJl (KAZDY GRACZ, W KOLEJNOSCI GRACZY)

W Kolejnosci Graczy, kazdy gracz zagrywa dowolna liczbg kart Rynku i/lub
Przystani. Liczba akdji, ktére wykonujesz z kazdej karty, nie moze przekroczy¢
twojej wartosci Kontroli. W swojej turze wykonaj nastepujace kroki dla kazdej
zagranej karty:

a. Odkryj karte z twojej Reki.

b. Popchniecie. Kiedy zagrywasz kart¢ Rynku, musisz poruszy¢ swoja Postaé

o 1 pole we wskazanym kierunku (B7a). Zobacz pola Ekstremizmu w G2a.

* Bunt i Kryzys wieku $redniego. Jesli w wyniku Popchniecia miatbys
poruszy¢ si¢ na obszar podpisany ,BUNT” (B5i), zamiast tego rozpatrz
Bunt przed wykonaniem Akcji lub Zakotwiczeniem karty (zobacz
glosariusz). Jesli w wyniku Popchniecia miatbys$ poruszy¢ si¢ na obszar
podpisany ,KRYZYS WIEKU SREDNIEGO lub zapta¢ 1$” (B5c), zamiast
tego rozpatrz Kryzys wieku $redniego (glosariusz).

* Pojedynek. Jesli w wyniku Popchnigcia masz poruszy¢ si¢ na zajete pole,
zamien si¢ z dang Postacia miejscem.

P rayklad D3b. W grze 2-osobowej jestes Ekstremistq Rojalistq, a twdj

przeciwnik znajduje si¢ na sqsiednim polu. Zagrywasz /mrtg Arystokracji
GIELDA KROLEWSKA z symbolem Popchnigcia do gory g, w strong
Kolonisty. Powoduje to Pojedynek i zamieniasz si¢ miejscami z twoim
przeciwnikiem. Jestes teraz najmniej lojalny (zamiast najbardziej).
Odpowiada to wymaganiu ,najmniej lojalny” na karcie, ktérg zagrywasz
dla jej efektow Tytutu Zasiggu (D3d).

c. Wybierz akcje. Kiedy zagrywasz karte, wybierz, kedre akcje (symbole

w lewej kolumnie) wykonasz. Szczegdly akeji znajduja si¢ na Kamieniu

z Rosetty.

* Limit akcji. Maksymalna liczba akeji, ktéra mozesz wykona¢ z kazdej
zagranej karty, jest réwna twojej warto$ci Kontroli, okreslonej przez
obecng warto$¢ na twojej Planszetce lub obecny Merkantylizm,
ktorekolwiek jest nizsze. Jedli zagrasz karte, ktéra zwigksza twoja
Kontrolg, jest ona zwickszona dopiero od nast¢pnej karty, ktdra zagrasz.

* Kolejnos¢ akeji. Mozesz zagra¢ akgje z danej karty w dowolnej kolejnosci.
Wykonaj wszystkie akcje, zanim przejdziesz do nastgpnej karty.

e Efekty akcji. Zobacz Kamieri z Rosetty.

Pamietaj!
Wybierasz kolejnosé
zagrywania kart oraz kolejnosé
wykonywania Akcji na kazdej
z zagranych kart. Mozesz
zagrad karte wytacznie dla
jej Popchniecia i zignorowad
wszystkie pozostate Akcje.

* Karty zdobyte podczas gry. Jedli podczas
twojej tury akgji zdobedziesz karty Rynku
(np. przez Armade [ lub List kaperski ),
zostaja one Zakotwiczone bezposrednio na
twojej Planszetce bez uzywania jakichkolwiek
ich symboli Popchniecia lub Akcji, o ile nie
przekracza to Limitu pél. Jesli doda to Statek
do PIRACTWA, dobierz karte Przystani.

karte Arystokracji z twojej Reki dla jej symbolu Tytutu
Kontroli {8 ADMIRAE, co zwigksza twojg Kontrolg
do 2. Pozwala ci to zagrac twojq karte Kolonii

» Wrak statku kompanii” dla dwéch akcji
( np. Znacznika i Armady) zamiast dla jednej.
Akcja Znacznika @ przesuwa
znacznik Kontroli na mape,
ale twoja wartos¢ Kontroli
nadal wynosi 2.

rzyklad D3c. Bedgc najbardziej lojalnym, zagrywasz ’ Fe mnm

Akcje Znacznika
Akcja Armady

d. Akgje Kotwicy (Statek, Tytul Zasiegu, Tytul Kontroli). Jesli postanowisz
zagra¢ akeje zawierajaca symbol Kotwicy (£B7d) umies$¢ dang karte
na polu na twojej Planszetce. Istnieja 3 rodzaje akcji Kotwicy: Stazek

Tytut Zasiggu B i Tytut Kontroli .

* Odrzué po zagraniu. Jesli zagrasz kartg bez uzywania akeji Kotwicy,
Odrzu¢ ja po wykonaniu wybranych akgji.

* Limit pél = 3 karty. Jesli na twoim polu Statkéw lub Tytuléw znajduja
si¢ juz 3 karty, nie mozesz wybra¢ akcji Kotwicy. Nie mozesz Odrzucié
karty, aby zrobi¢ miejsce na nowa.

* Efekty akgji Statku. Dodaj karte Statku na twoje pole Statkéw (B4g),
umieszczajac ja w taki sposdb, aby Statek wybrany na twéj Okret flagowy
byt widoczny jak w B4j. Umie$¢ twéj nowy zeton Galeonu tak, aby dotaczyt
do twojej floty (w EUROPIE lub na PIRACTWIE) lub na PIRACTWIE, jesli
to twdj jedyny Statek. Jesli umiescisz go na PIRACTWIE, dobierz karte
Przystani (D4f). Postepuj tak samo, jesli zdobedziesz Statek z innego Zrédia

(np. Armada EF lub List kaperski B

* Wymagania akcji Tytutu (B7i). Nie kazdy moze zosta¢ Baronem,
Ksieciem czy Rycerzem! Kazda akcja Tytutu {8 #8 ma jedno z czterech
wymagan: najbardziej Uczciwy (Postaé najbardziej po prawe;j), najbardziej
Lojalny (najnizej), najmniej Uczciwy (najbardziej po lewej), lub najmniej
Lojalny (najwyzej). Nie mozesz zagra¢ karty
Arystokracji dla jej akeji Tytutu, chyba ze
po Popchnieciu twoja Posta¢ znajduje si¢ B nt ke Ayl
najdalej sposréd wszystkich Postaci we wskazany | . 411 jej Akcj innych niz Akcja
kierunku. Jesli jest remis, wygrywa go gracz
znajdujacy si¢ wezesniej w Kolejnosci graczy.

Pamietaj!

Jedli nie spetniasz wymagar,

Kotwicy lub dla Popchniecia.

* Efekty Tytulu Zasiegu. Zaktadajac, ze spetniasz wymagania, umies¢ karte
Rozstawiong na twoim polu Tytuléw (kolejno$¢ nie ma znaczenia — patrz
B4i). Jesli masz jeszcze Biblie, wez t¢ znajdujaca si¢ najwyzej w twojej
kolumnie Zasiegu i potéz ja tak, aby zakryta symbol Tytutu Zasiegu (& B7h).

* Efekty Tytulu Kontroli. Rozpatrz tak samo jak poprzedni podpunkt

z jednym wyjatkiem: zamiast Biblii z kolumny Zasiegu weZ znacznik
z kolumny Kontroli (@).

¢ Zdolno$¢ Tytutu (B7f) jest aktywna od razu po umieszczeniu na Planszetce.

rayktad D3d. Jestes kolonistq
(Postaé A), a twoi dwaj
przeciwnicy to Postaci B i C.
Nie spetniasz wymagat dla
Yj/tufu WIELKI INKWIZYTOR

z karty, ktérqg masz na Rece.
Mozesz jednak zagraé karte,

a jej Popchnigcie przesunie cig
na KRYZYS WIEKU SREDNIEGO.
Zamiast placié, aby go unikngd,
poruszasz si¢ na pokazane wolne
pole Nowicjusza. Teraz remisujesz
pod wzgledem najbardziej
Uczciwego, ale poniewaz jestes’
pierwszy w Kolejnosci graczy,
stajesz si¢ najbardziej Uczciwy

i spetniasz wymagania

do Zakotwiczenia karty, o tﬂ %@{
ktdérg zagrates.

Tytut dla
najbardziej
Uczciwego
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e. Wybierz Okret flagowy. Jesli masz flotg, mozesz zmieni¢ swoje Rozstawienie
Statkéw, aby wyznaczy¢ nowy Okret flagowy (B4j). Okret flagowy okresla
zaréwno Zezwolenie, jak i Doswiadczenie na morzu calej floty.

f. Sprawdzenie Limitu Reki. Twdéj Limit Reki jest sprawdzany na koniec
twojej tury akgji (i ponownie dla wszystkich graczy na koniec roku akcji).
Sprzedaj karty Rynku lub Odrzu¢ dowolne karty z twojej Reki, dopdki
nie osiggniesz twojego Limitu Reki, okreslonego przez twoja kolumng
Kontroli (B4c), lub obecny Merkantylizm, ktérekolwiek jest nizsze.

* Sprzedawanie kart Rynku. Kazda karta Rynku na twojej Rece moze
zosta¢ sprzedana na Rynek za 1§ z Puli. Umie$¢ sprzedane karty
(w tajemnicy, ale odkryte) na spodzie talii Rynku.” Mozesz sprzedawa¢
karty w dowolnym momencie twojej tury akcji.

* Odrzucanie kart Przystani. Wtasuj je (zakryte) do talii Przystani.
Karty Przystani nie mogg zosta¢ sprzedane, chyba ze przy pomocy akeji
Czarnego rynku.

* Inflacja w 1624. Po tym Omenie mozesz juz tylko Odrzucaé karty,
a nie sprzedawad, chyba ze przy pomocy akcji Czarnego rynku.'

g. Negocjacje (G1). W dowolnym momencie catego roku akcji mozesz
wymienia¢ si¢ i handlowa¢ z innymi graczami kartami z Reki, pienigdzmi,
Reliktami i obietnicami. Na koricu tego roku kazdy musi Odrzuci¢ karty
do swojego Limitu Reki.

Pamietaj!
Wszystkie akcje na kartach
Przystani wymaagaja,
aby$ byt Nowicjuszem,
zeby méc ich uzyé.

P rzyktad D3 (kontynuacja przyktadu D2). Fioletowy gracz
jako pierwszy wykonuje ture akcji. Zagrywa Przystar dla
jej Walki na miecze A do Profesji korsarza, nastgpnie
zagrywa swdj Statek dla Popchnigcia dalej w korsarstwie.

Zakotwicza karte i dodaje Galeon do PIRACTWA, co pozwala na dobranie
dodatkowej karty Przystani. Nie moze zagral ani sprzedad zadnej swojej karty
Przystani, dlatego Odrzuca jedng, aby osiqgngc swéj Limit Reki wynoszqcy 1.
Niebieski gracz zagrywa obie swoje karty Misji dla Popchnigcia w prawo Eﬁ

i otwiera Placéwke w Palenque San Basilio i na Dominice. Sprzedaje swojq
karte Statku za 13, poniewaz jej Popchnigcie w dét spowodowatoby po zagraniu
Bunt posréd jego floty. Czerwony gracz, ktéry w przeciwnym razie nie miatby
zadnej karty do zagrania, przerywa tg sprzedaz i proponuje niebieskiemu
graczowi 69, aby sprzedat t¢ karte jemu zamiast na Rynek. Niebieski

gracz zgadza si¢, dzicki czemu w swojej turze akcji czerwony jq zagrywa

i Zakotwicza swdj zakupiony Statek. Papuga przesuwa si¢ na 1613.

Bitwa morska
galeondw
autorstwa

Cornelisa Verbeecka,

ok. 1619.

D4. ROK ZEGLUGI (KAZDY GRACZ, W KOLEJNOSCI GRACZY)
Jedli nie masz zadnych Statkéw, pomiri swoja turg. W przeciwnym razie, jesli
twoja flota znajduje si¢ w EUROPIE, przesuti j3 na PIRACTWO i dobierz kartg
Przystani. Jesli twoja flota zaczyna na PIRACTWIE, umies¢ ja na obszarze
morskim (B2b), gdzie chcesz zaatakowa¢ lub zatadowa¢ Skarb lub Pracownika.
Po tym ataku lub zatadowaniu, porusz ja z obszaru morskiego na obszar morski,
aby zaladowa¢ wigcej Skarbéw lub Pionkéw, albo aby wytadowa¢ Pionki

w pustych Koloniach. Zakoricz swojq ture zeglugi z twoja flota w EUROPIE

albo na PIRACTWIE. Twoja flota nie moze si¢ rozdzieli¢."”

a. Jesli zaczyna w EUROPIE. Flota zaczynajaca
ture zeglugi w EUROPIE musi poruszy¢ si¢ na
PIRACTWO jako jej zegluga na ten rok (patrz R
obok). Nastepnie dobierz 1 kartg Przystani -l i&-\ -_)
(D4f). To koriczy twoja ture. BE® 47 i __‘

b. Jesli zaczyna na PIRACTWIE. Na poczatku R NT dier mq /o -
twojej tury zdecyduj, czy zeglujesz, czy robisz : . =
Rekonesans. Jesli wybierzesz zeglowanie, umies¢
wszystkie twoje Galeony na dowolnym obszarze morskim zawierajacym
Teren, gdzie cheesz zatadowac Skarb (F4, F5), przesiedlic Obywateli (F3b)
lub zainicjowac bitwe lgdowq (ES). Te czynnosci moga by¢ ograniczone
przez Zezwolenie floty; patrz Tabela Zezwoleri.
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* Rekonesans. Jesli postanowisz nie zeglowad twoja flotg z PIRACTWA,
dobierz 1 kartg Przystani. To konczy twoja ture.

» Zaladowanie zetonu. Podczas zeglowania kazdy Galeon moze
zatadowad 1 zeton (patrz Ladunek). Pionek moze zosta¢ zatadowany
poprzez zniewolenie (F3a) lub przesiedlenie (F3b), a Skarb przez
GRABIEZCE (F5a), PRZEMYTNIKA (F5b), KONKWISTADORA (F5c¢) lub
KAPERA (F5d), zaleznie od Zezwolenia twojego Okretu flagowego (B4j).
Jesli zaczyna w Przyjaznym Porcie, patrz F4a.

* Zainicjowanie bitwy ladowej (E5). Mozesz zainicjowa¢ ja przeciwko
zajetemu Terenowi w obszarze morskim (B2b), zgodnie z ograniczeniami
z E5a, w tym z Tabelg Zezwoleri i limitem ataku.

c. Zeglowanie. Flota zawsze zegluje na sasiedni obszar morski, gdzie moze
g gluj 4 g

kontynuowac¢ zeglugg, zaladowa¢ Skarb (Skrzynie i Relikty) lub zatadowaé/
wytadowa¢ Pionki. Jedli przewozi Skarb, zegluje do EUROPY lub zakopuje go
na wyspie. Jedli nie przewozi Skarbu, zostaje umieszczona na PIRACTWIE.

* Zasieg ruchu. Flota moze zeglowac o tyle obszaréw morskich, ile cheesz!

* Tylko obszary morskie. Flota nie moze zeglowaé

. -‘
przez obszary ladowe (np. przez Kubg). Pamietaj:

Nie musisz porusza¢ sie

* Prady (B2a). Flota nie moze zeglowa¢ z jednego
obszaru morskiego do innego w kierunku
przeciwnym niz wskazuje strzatka.'¢

wzdhuz pradéw - po prostu
nie zegluj pod prad.

13 KUPNO I SPRZEDAZ. W wicekrélestwie Nowej Hiszpanii dominowat czarny rynek, w ktérym czesto posredniczyli Zydzi z Hiszpanii, Brazylii i Wloch. Powstaly dwie duze diaspory zydowskie: Tucacas na pétnocnym wybrzezu
Wenezueli i Nova Zeelandia nad rzeka Pomeroon w regionie Essequito. Kontrabandzisci byli zorganizowani w podziemny zydowski syndykat znany jako Santa Irmandad (,Swigte Bractwo”, karta S19). Osadnicy w Wenezueli
potrzebowali Zywnosci i europejskich towaréw, ktérych hiszparski monopol krélewski nie byt w stanie zapewnié na biezaco. Eksporterzy, tacy jak Kompania Caracas, latami czekali wigc na hiszpariskie statki, ktére legalnie mogty
przewiez¢é towar do Europy, a jakby tego byto mato, ceny frachtu byty mocno zawyzone. Kto§ musiat zapetni¢ t¢ luke. Hiszpariscy gubernatorzy w kolonii bogacili si¢ na optatach od zydowskich diaspor, nawet mimo urzadzanych
od czasu do czasu pokazowych pacyfikacji, ktére przeprowadzali zotnierze i grupy schrystianizowanych Indian. Najczestsza kontrabanda byty ziarna kakaowca, kupowane przez Swigte Bractwo i dostarczane na Curagao, gdzie
przetwarzali je zydowscy specjalisci. Karawany dostarczajace kakao z Wicekrélestwa Nowej Granady i Quito, przybywaty do Tucacas, sprzedawaly swoje produkty Zydom, a w zamian kupowaly tekstylia i inne europejskie towary.

14 MONETY O OBNIZONE] WARTOSCI. Filip III Habsburg ,rozwiazal” kryzys finansowy najpierw wydajac nakaz sptaty dtugéw rzadowych, a nastepnie masowo bijac vellén (bilon; zdeprecjonowana monete miedziang o niskiej

wartosci) w latach 1608, 1617 i 1621. Pozwolito to ,sptaci¢” dtugi zaciagnigte w ztocie niemal bezwartosciowa miedzia.

15 HISZPANSKIE FLOTY Z TOWARAMIL. Raz do roku dwie floty wyruszaty z Sewilli lub Kadyksu w strone Nowego Swiata. Po krétkim postoju na hiszpaniskich Wyspach Kanaryjskich, gdzie zaopatrywano si¢ w prowiant, ruszaty
dalej przez Atlantyk, by rozdzieli¢ si¢ miedzy Wyspami Nawietrznymi. Flota Nowej Hiszpanii ptyneta do Veracruz, aby zatadowa¢ srebro i koszenile, podczas gdy flota galeonéw udawata si¢ do Cartageny po srebro z Potosi i rtgé
z Peru. Niektére statki zatrzymywaly si¢ tez w Porto Bello po peruwiariskie towary transportowane mufami przez przesmyk panamski, a inne po plony farm ostrygowych na Wybrzezu Peret. Nastgpnie obie grupy zbieraly si¢
w Hawanie i wspdlnie wracaty do Hiszpanii. Przybycie flot ze skarbami byto wielkim wydarzeniem i czasem obfitosci w koloniach, szczegélnie dla kupcéw, rolnikéw, karczmarzy czy tragarzy.

16 PRAD KARAIBSKI. Aby podptyna¢ do Wysp Karaibskich, zwykle trzeba kierowac si¢ za pasatami wiejacymi migdzy Wyspami Nawietrznymi. Trasa lawiruje, nim przedostanie si¢ do ujécia miedzy Floryda a Bahamami.
To, w polaczeniu z wiatrami wiejacymi pod prad, czyli ze wschodu (lub z pétnocnego wschodu w miesiacach zimowych), sprawia, ze na tym obszarze formuja si¢ niewysokie, ale ostre fale, mogace pokona¢ walczace z nimi
statki. Powr6t do Europy odbywa si¢ natomiast zgodnie z kursem wyznaczanym przez Prad Zatokowy, dlatego hiszpariska flota skarbéw szykujaca si¢ do drogi powrotnej mogta zebra¢ si¢ dopiero w Hawanie.



d. Powstrzymanie (F1). Zawsze, gdy twoja flota znajduje si¢ na obszarze

. Koniec twojej tury zeglugi. Jesli twoja flota ocalata ze Skarbem, zegluje

morskim (zaczyna na nim, wchodzi na niego lub go opuszcza), dowolny
przeciwnik moze ci przerwaé, zadajac: ,, Opusé bandere!”. Powstrzymujacy
gracz musi mie¢ flot¢ na PIRACTWIE oraz musi ujawni¢ i Odrzuci¢

karte Przystani dla tego obszaru morskiego. Natychmiast rozpatrz
Powstrzymanie jako bitwe morskg (F2). Po bitwie morskiej rozdysponu;j
ocalate Galeony z obu flot zgodnie z Flc.

do EUROPY (F1d) lub na wyspe (F6¢). Jesli ocaleje po dowolnych dalszych
Powstrzymaniach, wytaduj jej Skarb zgodnie z F6. Jesli po Powstrzymaniu
nie ma zadnego Skarbu, przenosi si¢ na PIRACTWO (kolejny podpunkt).
W obu przypadkach twoja tura zeglugi dobiega korica.

P rayklad D4e. Masz 2 Statki na PIRACTWIE. Zaczynasz swojq zegluge

od umieszczenia ich w Zatoce Barataria. W wyniku bitwy lgdowej
zatadowujq Tubylca z Terenu Calusa na Florydzie, po czym zatadowujq
tytort z Hawany. Nastgpnie zeglujq do New Providence, Tortugi, Ile-a-Vache
(przez Ciesning Mona) i Sint Maarten, gdzie jeden wyladowuje Tubylca

na twojej pustej Koloni na Gwadelupie. Nikt ci¢ nie Powstrzymuje.

W koricu Statki przenoszq si¢ do EUROPY ze Skrzyniq tytoniu.
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. Wejscie na PIRACTWO. Dobierz kart¢ Przystani z talii Przystani za kazdym razem, kiedy

twoja flota wejdzie na PIRACTWO. Moze by¢ to ruch z EUROPY (D4a), Rekonesans (D4b),
koniec zeglowania (D4c), umieszczenie po Powstrzymaniu (F1c) lub wykonanie akeji Statku
albo Cuasa de la Contratacion (B 8 Kamieri z Rosetty).
Dotyczy to takze dodania nowego Statku na PIRACTWO w wyniku akeji Armady lub Listu
kaperskiego (D3c).
* Dobierz 1 karte Przystani, niezaleznie od wielkosci twojej floty.

Potasuj tali¢ przed dobraniem karty.
* Wyczerpana talia Przystani. Jesli nie ma juz zadnych kart do dobrania z talii,

zamiast tego dobierz kartg (bez podgladania) z Reki dowolnego innego gracza.
* Ograniczenia. Nie mozesz wej$¢ na PIRACTWO, jesli przewozisz Ladunek.

Nie mozesz tez wyrzuci¢ Skarbu za burte.

rzyktad D4 (kontynuacja przyktadu D3). Fioletowy gracz nie ma zadnych
Statkéw, ale proponuje 28 niebieskiemu graczowi, aby dostarczyt Pracownika-
Niewolnika do jego pustej Koloni w Santo Domingo. Dlatego niebieski gracz
zaczyna swoim Statkiem GRABIEZCA w Port Royal, zniewala i zatadowuje
Tubylca z Accompong, po czym wytadowuje go w Santo Domingo i przenosi sig
na PIRACTWO. Czerwony gracz przemyca Skarb z Hawany, ale gdy opuszcza
Zatoke Barataria, niebieski gracz Powstrzymuje go i zatapia. Niebieskiemu
graczowi udaje si¢ dozeglowac¢ do EUROPY i jako GRABIEZCA zyskuje 43

za skradzionqg Skrzyni¢. Papuga przesuwa si¢ na 1614.

L |
e

Pamietaj!
Twoja flota nigdy sie
nie rozdziela!

P rzyktad D. W 1599 (pierwszy rok licytacji) wydajesz jako

czerwony gracz wszystkie swoje pienigdze, aby kupic karte
Kolonii Kwakrzy, ktéra pozwala na wiele ciekawych akcji.
W 1600 postanawiasz jej nie zagrywad, poniewaz jej
Popchnigcie Eﬁ nie datoby ci zadnej pracy. Zamiast tego
zagrywasz swojq karte Przystani dla jej Matzenstwa
potwyspiarzy QF (patrz ilustracja), ktére przesuwa ci¢ na
najnizszy szczebel Profesji misjonarza. Zachowujesz
Kwakréw, kiedy Odrzucasz karty do swojego Limitu Reki.
Niestety, w swojej turze akcji niebieski gracz kradnie ci
prace poprzez Walke na miecze 3.

W 1603, pozbawiony funduszy i pracy, wykonujesz
Libacje (co niezbyt przystaje kwakrowi). Ale w 1604

w koricu zagrywasz Kwakréw, co Popycha cig na Profesje
misjonarza. Amsterdam Entrepit pozwala ci zagraé

3 akcje: Znacznika W , Biblii W i Pismiennosci B&.
Powodzenia!

Slub
koscielny
Poslubienie
corki pastora
i miesiac
miodowy

na Tortudze.

fjﬂ.rq-' Tox, walvyeiel



2 2 a. Porwanie Pracownika-Niewolnika. Jesli na Terenie Plemiennym lub
CZQSC E 1% KOLON IE I MI s] E Placéwcee na tym samym obszarze ladowym co twoja pusta Kolonia
znajduje si¢ Tubylec, mozesz go porwaé podczas D1c. Porusz go na twoja

pusta Kolonig jako Niewolnika. Musisz to zrobi¢, jesli w danym obszarze
ladowym nie ma zadnego innego Zrédta Pracownika.

Kolonia to okragly znacznik umieszczony na Terenie Kolonii (Hiszpanskiej
lub Dzikiej) na mapie.'” Kolonia bez Pionka nazywana jest pusta Kolonia.
Misja to Biblia umieszczona na Terenie Plemiennym na mapie, na ktérym

znajduje si¢ Pionek Tubylca (E4a). Biblia zaczyna na mapie jako Placdwka, . Powsta’nie. Porwanie nie jest dozwolone, jesli obszar ladowy jest
ale moze zosta¢ ulepszona do Katedry, ktéra jest okresowo od$wiezana przy powstariczy (E6D).
pomocy Pionka Obywatela (E4b). * Porwanie nie jest bitwg lgdowq (ES) i automatycznie koriczy si¢ sukcesem.

* Meczeristwo misjonarzy. Jesli Tubylec zostat porwany z Placéwki,

Wskazéwlka: Zaktadanie Kolonii poprawia Kontrole, a ustanawianie , o g . RT g - 360
Misji poprawia Zasieg. Kontrola pomaga zbudowad wieksza Reke i zwieksza Odrzu¢ znajdujacy si¢ tam Biblie do kolumny Zasicgu JCJ whasciciela.

site kazdej karty zagranej z twojej Reki. Hiszpania rozpoczyna gre z duza P rzykiad E24. Podczas roku

e,

przewaga Kontroli. Kiedy dostaniesz prace, Zasieg pomoze ci zwigkszyc

twoje finanse i ekwipunek przy pomocy Dociagu z Profes;ji. towardw (D1c) Kolonia //stzp ariska

automatycznie porywa Tubylca

z holenderskiej Placéwki, poniewaz
zaden inny Pracownik nie jest
dostepny. Powoduje to odrzucenie

El. ZAKLADANIE KOLONII
Aby zalozy¢ Kolonie, podczas swojej tury akcji wybierz Akcje
Znacznika '® z dowolnej karty Kolonii i umies¢ gérny znacznik

Biblii do holenderskiego Zasi¢gu. « IR M(;CZCI’IS(;VVO
z twojej kolumny Kontroli na pustym Terenie Kolonii na mapie.'® '

b. Zatrudnienie Pracownika. Jesli na tym samym obszarze ladowym co twoja
pusta Kolonia znajduje si¢ Katedra z Obywatelem i posiadasz 1$, aby méc
zaplaci¢ pensj¢, mozesz zatrudni¢ danego Obywatela poprzez zaptacenie mu
pensji i przesuniecie go na twojg pusta Koloni¢. Musisz to zrobi¢, jesli
w danym obszarze ladowym nie ma zadnego innego Zrédta Pracownika.

a. Hiszpanska i Dzika Kolonia. Hiszpania (fioletowy gracz)
moze zatozy¢ Koloni¢ wylacznie na pustym Terenie Hiszpariskim.
Pozostali gracze moga zaktada¢ Kolonie tylko na Dzikim Terenie."”

b. Fortyfikacje. Akcja Znacznika '® mose réwniez zostaé uzyta
do dodania fortu €Y na dowolna nieufortyfikowana Kolonie.

* Pensja za zatrudnienie. Zapta¢ whascicielowi Obywatela 1$ (nie mozna
Patrz E5b.

negocjowac ani odméwié przyjecia pensji). Jesli zaréwno Kolonia, jak
i Obywatel naleza do ciebie (lub jesli whasciciel Obywatela nie bierze

E2. POZYSKANIE PRACOWNIKA (ROK TDWARDW) udziatu w grze), zapta¢ 1$ do Puli. Katedra pozostaje pusta, dopSki
Pionek na Kolonii nazywany jest Pracownikiem, a Kolonia bez Pracownika nie zostanie od$wiezona poprzez odswiezenie Katedry (D1b).

to pusta/Kolonia. ‘POdCZE}S. 4 0'?”‘ Goen dw (Dlc) k‘aida pusta Kolonia sprébuje c. Automatyczne pozyskanie Pracownika przez Hiszpanie. Jesli fioletowy
pozyska¢ Pracownika. Jesli jej si¢ nie uda, zostanie Odrzucona razem gracz nie bierze udziatu w grze (C3a), pusta Kolonia Hiszpanska i tak

z ewentualnymi fortami i Skarbem.? Jesli jest kilka mozliwych Zrédet pozyskania automatycznie pozyska Pracownika po wszystkich innych graczach.
Pracownika, whasciciel Kolo’nii‘ dec':yduje, z /k‘tc’)rego zrédta na tym samym Wybiera opcje w nastepujacej kolejnosci (uwzgledniajac dostepnosé
obszarze lgdowym (Ble) wezmie Pionka. Jesli na tym samym obszarze ladowym Pracownika): porwanie (E2a, faworyzujac Placowki w Kolejnosci Graczy)
znajduje si¢ kilka Kolonii, wybieraja Pracownika zgodnie z Kolejnoscig Graczy. i zatrudnienie z Katedry (E2b, w Kolejnosci Graczy).

Podczas roku towardéw pusta Kolonia moze pozyskaé Pracownika poprzez . i ) ., .
P pozy bop * Pensja. Za automatyczne zatrudnienie nalezy zaptaci¢ 1$ z Puli.

e z Plemienia lub Placéwki albo zasrudnienie z Katedry:
A S it * Pracownicy ze Statkéw. Pracownik moze zosta¢ dodany na pusta Kolonie

Hiszpariska podczas roku zeglugi (E3b).

17 KOLONIA to osada zatozona na obcym ladzie przez dowolna inna nacje, niekoniecznie europejskiego pochodzenia. Na archipelagu wysp karaibskich kolonializm réwniez nie byt obcym zjawiskiem. Przeciwnie, kolonie zakfadano na
dtugo nim pierwsi osadnicy europejscy postawili stope na tych ziemiach. 200 lat przed odkryciem Ameryki przez Krzysztofa Kolumba w 1492 r. fowiecko-zbierackie plemiona Ciguayo i Guanahatabey zostaly wytepione przez rolniczy
lud Taino, ktéry z kolei zostat zdziesiatkowany przez agresywnych Karaibéw w wyniku dziata wojennych, eksterminacji oraz niewolnictwa. Jeszcze w 1640 r. Cacique Kayerman (karta PHMO31F), Karaib, zostat aresztowany
za tapanie niewolnikéw na sasiednicj wyspie, zasiedlonej przez plemie, z ktérym Francuzi zawarli traktat. —Eric Roulet, La Compagnie des iles de [ Amérique. (1635-1651), 2022.

18 ZAKEADANIE KOLONII. Zgodnie z Karta Wolnosci i Zwolnier Holenderskiej Kompanii Zachodnioindyjskiej z 1629 roku kazdy, kto byt w stanie wysta¢ pigédziesiat 0s6b na okreslone terytorium i w ciagu czterech lat
sformowa¢ tam funkcjonujaca osade, mégt ubiegad sie o tytut posiadacza ziemskiego w Nowych Niderlandach (pazroon). Holenderscy biznesmeni, tacy jak Abraham van Peere, zaktadali wigc kolonie, ktdre pozostawaty
wlasnoscia prywatng do 1714 roku i rozwijaly si¢ btyskawicznie, choé, z powodu ekonomicznego oportunizmu, przewaznie poza prawem. Drzewo kampeszowe, z ktérego produkowano krwistoczerwony barwnik, bardzo
pozadany przez rozwijajacy si¢ europejski przemyst tekstylny, w duzej mierze pochodzito z hiszpariskiego Wybrzeza Moskitéw, od lat 30. XVI wieku zasiedlonych przez purytan z dawnego Old Providence i piratéw z wyspy
Roatdn, nazywajacych siebie baymen. Dowodzit nimi bukanier Peter ,,Belize” Wallace. Ostatecznie ziemie te zostaly przekazane koronie angielskiej i uformowane w anglojezyczne panistwo Belize.

19 DZICY OSADNICY. Poczawszy od XVII wieku kolonialni rywale Hiszpanii tworzyli na Karaibach wtasne bazy morskie i magazyny. Anglicy zdobywali mate wyspy, takie jak Saint Kitts w 1624 r., z ktdrej zreszta zostali
wyparci w 1629 r., by powréci¢ dekadg pézniej. Zajeli réwniez Jamajke w 1655 r. Francuscy piraci osiedlili si¢ natomiast na Saint-Domingue (obecnie cz¢$¢ Haiti) w 1625 ., z ktérego takze zostali wydaleni i na keére
potem wrocili. Holendrzy zasiedlili natomiast Curagao w 1634 roku. Zadne z tych wydarzeri nie przeszkodzito jednak flotyllom hiszpaniskim w przewozeniu skarbéw do Nowego i Starego Swiata.

20 FIASKO PROJEKTU DARIEN. Szkocka Kompania Handlu z Afryka i Indiami byla pomystem Williama Patersona, szkockiego kupca i bankiera. Uznat on, ze punkt na przesmyku panamskim, taczacym Ocean Spokojny
i Atlantycki, to idealne miejsce, by zatozy¢ kolonig i rozwina¢ ja do gléwnego centrum handlu. Tak narodzit si¢ projekt Darien. Paterson namawiat innych bogatych Szkotéw do inwestowania w t¢ kolonig i do wysylania
tam swoich synéw i cérek jako osadnikéw. Plan spotkat sie z takim entuzjazmem, ze w Szkocji na ten cel zebrano 400 000 funtéw, czyli okoto potowy rezerw narodowych, a do tego otrzymano obietnice dofinansowania
od angielskiego Parlamentu; zostata ona wycofana w wyniku lobbingu Kompanii Wschodnioindyjskiej, obawiajacej si¢ o swéj monopol handlowy na Filipinach. Ostatecznie flota pieciu statkéw przewozacych 1200 szkockich
osadnikéw wyruszyla w 1698 roku w atmosferze ogromnej radosci. Rok pézniej wyptyneta tez druga. Szkoccy osadnicy zatozyli koloni¢ Nowy Edynburg, ale poniewaz znajdowata si¢ ona na bagnistym terenie, wkrétce jedna
trzecia osadnikéw zmarta na malarie i z61ta febre. Tubylcy, cho¢ przyjaznie nastawieni, nie byli zainteresowani przywiezionymi z Europy drobiazgami, ale dostarczali Zywno$¢, gdy na niedobitki po przejsciu zarazy spadt
gtéd. Cho¢ wyciericzeni, osadnicy zdotali odeprze¢ jeszcze atak hiszpariski. Kiedy jednak zona Patersona zachorowata i zmarta, ten zupetnie si¢ zatamat i postanowit porzuci¢ Nowy Edynburg, zabierajac ze soba tych, ktérzy
przetrwali. Z tacznie 16 statkéw, ktére wyplynely ze Szkocji, powrdcit wige tylko jeden, z garstka wyciericzonych ocalatych. Fiasko projektu Darien doprowadzito Szkocje do bankructwa i na zawsze zniechecito ja do szukania

szczeScia w Nowym Swiecie.



E3. POZYSKANIE PRACOWNIKA (ROK AKCJl 1 ZEGLUGI)

Istnieja 2 inne sposoby, w jakie pusta Kolonia moze pozyskaé Pracownika:
poprzez Akcj¢ Handlu niewolnikami podczas roku akeji lub poprzez
zatadowanie i wytadowanie Galeonéw podczas roku zeglugi:

a. Akcja Handlu niewolnikami.”' Dodaj Tubylca z Puli na pusta Kolonig,
patrz W Kamien Rosetty.

b. Pracownicy ze Statkéw. Galeon moze zatadowaé Pionka (F3), a nast¢pnie
wyladowa¢ go w pustej Kolonii.

P rzyktad E3b. Podczas twojej zeglugi twdj Galeon zniewala krélestwo Calusa

| na Florydzie i porusza Pionka na pustq Koloni¢ w Saint-Domingue, gdzie
staje si¢ Pracownikiem-Niewolnikiem. W wyniku Negocjacji wiasciciel
Kolonii ptaci ci 3% za t¢ (niegodziwg) transakcje.

E4. USTANAWIANIE 1 ROZWOJ MiS)I 4
Gdy wybierasz Akcje Biblii W dostepna na kazdej karcie Misji, '
umieszczasz Bibli¢ z géry twojej kolumny Zasiggu na dowolnym
Terenie Plemiennym z Tubylcem. Jesli nie ma zadnych Tubylcéw

na Terenach Plemiennych, nie mozesz ustanowi¢ Misji. Misja ma

2 etapy rozwoju: Placéwka (Biblia na Terenie Plemiennym z Tubylcem)
i Katedra (Biblia na Terenie Plemiennym z zetonem Katedry):

a. Placéwka. Jest to Biblia umieszczona
w wyniku Akgji Biblii | na Terenie
Plemiennym, zajmowanym przez Pionek
Tubylca. Umies¢ dany Pionek na Biblii.

Pamietaj!

potrzebowaé Voodoo % lub
b. Katedra. Jest to Placéwka ulepszona

w wyniku Akgji Pi§miennosci B#** kt6ra
umieszcza zeton Katedry i zamienia
Tubylca na Pionek w kolorze Biblii,
zwany Obywatelem.”

Pamietaj!

w Placéwee, ale nie na Terenie

Powstariczym ani w Kolonii, poniewaz
wlaéciciele niewolnikéw sa wrogo
nastawieni do edukowania niewolnikéw.

Nie mozesz ustanowié Misji ik bez
Tubylca, ktérego mozna nawrdcidé!
Na pézniejszym etapie gry mozesz

Plemienny

wyzwolenia niewolnikéw (E5Sf), aby
stworzy¢ wiecej ludnoéci rdzenne;.

Piémiennos¢ B moze zostaé uzyta
tylko do nauczania Judnoéci rdzennej

P rzyktad E4. W swojej turze akcji zagrywasz karte Misji i uzywasz jej

Akcji Voodoo B, aby uzupetni¢ Teren Plemienny na Domince, po czym
Akcji Biblii n, aby ustanowic¢ tam Placéwke. Nastepnie zagrywasz
kolejng karte z Pismiennosciqg BB, aby ulepszy¢ Placéwke do Katedry.
Podczas roku towaréw twdj przeciwnik ma pustq Koloni¢ w obszarze
morskim Sint Maarten, a poniewaz nie ma zadnych innych Pracownikéw
dostepnych na Wyspach Pod Wiatrem, musi zaptaci¢ ci 13, aby zatrudnié
twojego Obywatela z twojej Katedry jako Uchodzce.

Ustanowienie Katedry na Dominice

Kolonia

i S

z Pracownikiem

pusta
Kolonia

Najpierw
dodany tu
Tubylec i Biblia,
nast¢pnie Tubylec
zastapiony przez
Obywatela

i Katedre.
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Kolonia ! Kolonia

21 TRANSATLANTYCKI HANDEL NIEWOLNIKAMI. Az do czaséw oéwiecenia niewolnictwo wystepowato wszedzie tam, gdzie silni sasiedzi graniczyli ze stabszymi. Dotyczy to Eurazji, Afryki, Oceanii i catego Nowego Swiata.
Rozwdj sztuki zeglarskiej (w innowacjach na tym polu przodowali Europejczycy i Osmanie) sprawit jednak, ze to zjawisko urosto do niespotykanej skali. Na mocy hiszpariskiego uprawnienia zwanego asiento, zezwalajacego na
monopolistyczny handef| niewolnikami z koloniami, pierwsi zniewoleni Afrykanie zostali sprowadzeni do Nowej Hiszpanii na poczatku XVII wieku. Do 1640 roku asiento cieszyli si¢ wytacznie Portugalczycy, ktérzy kontrolowali
porty niewolnicze w Angoli. Przepisy majace na celu ochrong hiszpariskich flot ze skarbami utrzymywaty import niewolnikéw na niskim poziomie, a Cartagena i San Juan de Ulta byly jedynymi oficjalnymi portami niewolniczymi.
Niektérzy angielscy ieilarze przemycali niewolnikéw do hiszpaniskich kolonii wbrew asiento. Jedna z takich 0séb byt John Hawkins, ktéremu towarzyszyt porywezy bratanek, Francis Drake. W latach trzydziestych XVII wicku

angielskie i francuskie

olonie na Barbadosie, Antigui, Martynice i Gwadelupie réwniez zaczely polega¢ na niewolnictwie, gtéwnie ze wzgledu na zamiang plantacji tytoniu na uprawy cukru. Wiekszos¢ niewolnikéw pochodzita

z holenderskiego rynku na Curagao. Pierwsza angielska firma zajmujaca si¢ handlem niewolnikami byta natomiast Royal African Adventurers, zarejestrowana w 1660 r. przez réd Stuartéw. Byla to instytucja panstwowa, jednak
posiadata réwniez prywatnych inwestoréw. Do jej celéw nalezalo miedzy innymi przejmowanie konkurencji Korony na rynku niewolniczym, czego dokonywano z wykorzystaniem marynarki wojennej. O skali zjawiska najlepiej

$wiadczy fake, ze pod koniec XVII wieku 80% populacji Karaibéw wywodzito si¢ z Afryki.

22 PISMIENNICTWO. Najwickszym darem, jaki misjonarze ofiarowali tubylcom, byla umiejetnosé czytania i pisania. Poza logogramami uzywanymi przez elit¢ Majéw, zaden lud prekolumbijskich Indian nie rozwinat wtasnego pisma.
Z tego wzgledu tubylcy musieli dopiero nauczy¢ si¢ zapisywania swojego jezyka za pomoca alfabetu taciniskiego, w czym pomagali im misjonarze-lingwisci, tacy jak Raymond Breton (karta PHM044F). Do XVII wieku nawet Majowie
porzucili swoje rodzime pismo i chociaz nadal postugiwali si¢ jezykiem maya, zapisywali go juz za pomoca alfabetu taciniskiego. Tak powstaly ksiggi Chilam Balam, wazne Zrédto wiedzy o kulturze ludéw z pétwyspu Jukatan.

Wielu wiascicieli niewolnikéw, by¢ moze wyczuwajac zagrozenie dla swojej pozycji, byto wrogo nastawionych do kaznodziejéw nauczajacych prosty lud czytania Biblii. Haitariski przywédca Toussaint LOuverture, lider pierwszego
w historii powstania niewolnikéw (1791-1804), nauczyt si¢ czytaé i pisa¢ wlasnie od misjonarzy. Jego postawa oraz sukces jego inicjatywy zapoczatkowaty wiele innych buntéw, takie jak ten na Curagao w 1795 roku, prowadzony przez

wyzwolonego niewolnika Tule.

23 RDZENNI OBYWATELE. ,Potomkowie Francuzéw, ktérzy sa zaznajomieni z tym krajem [Nowa Francjal, wraz ze wszystkimi Indianami, kt6rzy zostang doprowadzeni do poznania wiary i beda ja wyznawa¢, na mocy prawa
uznaje si¢ za rodowitych Francuzéw. Jako tacy moga przyby¢ do Francji, kiedy zechca i nabywaé¢ majatki czy inne dobra; przekazywaé je, dziedziczy¢, a takze przyjmowa¢ darowizny oraz spadki, jak inni prawdziwi francuscy poddani,
bez koniecznosci przedstawiania listéw z deklaracja naturalizacji” — glosi rozporzadzenie, wydane przez Ludwika XIII pod przewodnictwem kardynata Richelieu (gracz niebieski) z 1627 roku.
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Es. ATAKI 1 BITWY LADOWE
Podczas twojej tury zeglugi twoja flota (skladajaca si¢ z 1 lub wigcej Statkéw)
moze oglosi¢ bitwe ladowa na Terenie w swoim obszarze morskim (B2b),
uwzgledniajac ograniczenia (E5a). Celem moze by¢ Teren Plemienny, Misji,
Kolonii lub Powstariczy, zaleznie od Zezwolenia floty (patrz Tabela Zezwolen).
Jesli celem jest Teren Plemienny lub Placéwka, bitwa ladowa jest zniewoleniem
(F3a); w przeciwnym razie to atak (obierajacy za cel Powstania, Kolonie lub
Katedry). Cel bedzie broniony lub wspierany przez wszystkie zetony dajace Site
na tym samym obszarze lgdowym. Twoja atakujaca flota potrzebuje wigkszej Sity,
aby wygra¢ bitwe ladowa — w przeciwnym razie twoja flota straci Galeon.

Aby rozpatrzy¢ bitwe ladowa, postepuj zgodnie z nast¢pujacymi krokami:

a. Ograniczenia celu. Wybierz jako cel jeden
zajety Teren (Powstaczy, Kolonii, Misji lub
Plemienny), ktéry przynajmniej czg$ciowo
znajduje si¢ na twoim obszarze morskim.

Pamietaj!

Liczba bitew ladowych, ktére
flota moze zainicjowaé w kazdym
roku zeglugi, jest ograniczona
do liczby Statkéw w danej flocie.

 Zakaz gambitu. Nie mozesz nigdy
zaatakowac Terenu, ktéry zawiera zeton w twoim kolorze, nawet jesli
to powstariczy obszar ladowy. Dotyczy to takze twoich Przyjaznych
Portéw i twoich Uchodzcéw (ESb). Patrz Tabela Zezwolen.

* Tabela Zezwolen. Pierwszy rzad tej tabeli (znajdujacej si¢ na Kamieniu
z Rosetty) wskazuje 4 Zezwolenia i bitwy ladowe, jakie kazde z nich
pozwala zainicjowac.

* Limit atakéw. Nie mozesz zainicjowaé wigkszej liczby bitew ladowych
(liczac tacznie zniewolenia i ataki) niz wynosi liczba Galeonéw w twojej
flocie na poczatku twojej tury zeglugi.

* Tubylec/Placéwka na Terenie Plemiennym. Nie mozesz zaatakowaé
Terenu Plemiennego ani Placéwki (E4a), ale mozesz zniewoli¢
znajdujacego si¢ tam Tubylca (F3a).

P rayklad ESa. Jest 1620, podczas Wojny trzydziestoletniej. W twojej turze akcji

zagrywasz Akcje Casa de la Contratacion B, ktdra powoduje poruszenie twojej
catej floty na PIRACTWO i dobranie Przystani. W 1621 postanawiasz zeglowac
(mimo ze Omen to sezon huragano’w, nie ma z'adnego zagrozenia, poniewaz
nikt inny nie znajduje si¢ na PIRACTWIE). Okret flagowy twojej skladajqcej si¢
z 3 Statkéw floty to KAPER, co daje ci limit atakéw réwny 3. Poniewaz dgzysz
do zwycigstwa przez Abolicje, atakujesz 3 wrogie Kolonie z Pracownikami-
Niewolnikami i wyzwalasz kazdego z Niewolnikéw na najblizszy pusty Teren
Plemienny. Wizystkie 3 Kolonie zostajq Spladrowane. Postanawiasz zakoriczyé
swojq zegluge, umieszczajgc swojq flotg na PIRACTWIE.

Obliczanie Sity

Faczna Sita  Obywatel (Uchodzca) (Sita = 1)
Hiszpanii

e Placéwka (Sita = 0)

Katedra (Sita = 0)
Kolonia (Sita = 1)

Fort (Sifa = 1, jesli jest celem)

b. Sila floty i celu. Flota wygra bitwe ladowa, jesli ma wigksza Sif¢ na obszarze
ladowym (wliczajac wsparcie) niz Sita celu (wliczajac wsparcie). Oblicz Site
floty i celu na obszarze ladowym poprzez zsumowanie wszystkich zetonéw
w kolorze gracza (z wyjatkiem Biblii innych niz francuskie):

e Sila = 1: Powstania (Niewolnikéw lub Podatkowe), Kolonie, Obywatele

i Galeony.

* Fort daje swojej Kolonii 1 Sily, jedli jest celem ataku. ﬁ

* Uchodzcy. Uchodzca to Obywatel w innym kolorze niz jego Kolonia lub
Misja. Jesli Kolonia lub Misja z UchodzZcg zostanie zaatakowana, cata Sita
w kolorze danego Uchodzcy w tym obszarze ladowym musi wesprze¢
cel. Jesli Uchodzca nie jest atakowany, o jego wsparciu decyduje jego
wlasciciel, a jesli dany kolor nie bierze udziatu w grze, UchodZca zawsze
wspiera cel.

¢ Transportowany Obywatel. Obywatel przewozony jako Ladunek
ma Sife = 0 i nie przydaje si¢ w bitwie ladowej ani morskiej.**

c. Sprzymierzeficy i karty Bitwy (B8). Wszyscy inni gracze,
ke6rych Sifa jest obecna w obszarze ladowym celu, uzywajg kart Bitwy
i jednocze$nie ujawniaja, czy wspieraja flote czy cel (taktyka znajdujaca sie
na $rodku karty Bitwy, patrz B8a). Ten wybér moze podlega¢ negocjacjom
przed bitwa (G1lc), ale nie jest wiazacy. Nie wolno pozosta¢ neutralnym —
kazdy kolor musi zdecydowaé, czy stanie po stronie floty, czy celu.

P rzyktad E5c. Oglaszasz atak przeciwko Terenowi Powstariczemu, ktéry

znajduje si¢ na obszarze ladowym z hiszpariskq Koloniq. Fioletowy gracz
decyduje, czy wesprze twojq flote, czy Powstanie. Jesli obszar lgdowy
zawieratby takze holenderskq Kolonig, to takze pomarariczowy gracz uzytby
swojej karty Bitwy do okreslenia wsparcia.

d. Automatyczne wsparcie. Whasciciel zetondw, ktdre nie sg celem,
decyduje, kogo na obszarze ladowym wesprze.
¢ Cele. Wszystkie zetony znajdujace si¢ w bedacym celem Terenie wspieraja cel,
bez wyjatku.

¢ Powstania . e

¢ Tubylcy maja Sil¢ = 0 i nie moga wspierac.

wspieraja flotg, chyba ze sa celem.

s Zetony nie nalezace do graczy zawsze wspieraja cel!

o Zetony, ktére nie sa Powstaniem ani celem, wspieraja zgodnie z decyzja
ich whasciciela. Jedli dany kolor nie bierze udziatu w grze, wspierajg cel.
e. Ustalenie zwyciezcy. Nalezy ujawnic¢ wszystkie karty Bitwy, a nastgpnie
obliczy¢ koricows Sile, wliczajac sprzymierzencéw. Wigksza Sita wygrywa.
Jesli jest remis, wygrywa cel!

rzyktad ESe. Anglia atakuje hiszpariskq Katedre
e w Hondurasie. Ma Site 3, a hiszpariska obrona jest
n . réwna 2. Katedra zostaje Spladrowana.

Kolonia (Sita = 1) Laczna
Sita Anglii
=2 )
] Wskazéwka:
Galeon (Sl%a = 1) Jedli Hiszpania
nie bierze udziatu
w grze, jej Kolonie
. . pomagaja twojej
Powstanie (Sita = 1, automatyczne obronie.

wsparcie floty, chyba ze jest celem)
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f. Zwyciestwo floty. Jesli flota ma wigksza Site, cel spotykaja nastgpujace
konsekwencje:
* Kradziez Skarbu. Jesli cel miat Skarb i flota ma
Galeon z miejscem na Ladunek, zataduj go na
dany Galeon. W przeciwnym razie Odrzu¢ Skarb.

Pamietaj!
Galeony nie moga zostaé

przypisane do obrony
Kolonii lub Misji.

* Spladrowanie Terenu {''). Znacznik Spladrowanej nieufortyfikowanej
Kolonii zostaje Odrzucony do Kontroli jej whasciciela. Spladrowana Misja

odrzuca swoja Bibli¢ (do Zasi¢gu jej whasciciela) oraz Katedrg (jesli jakas jest).

¢ Ufortyfikowana Kolonia. Jesli ufortyfikowana

Pamietaj!
Kolonia zostata Spladrowana, jej fortQ zostaje

Flota moze zaatakowac’a
Odrzucony, a jej Skarb zatadowany na atakujacg ~ ufortyfikowana Kolonie

flote, ale nie traci ona Pracownika. dwa razy, aby ja zniszczy¢.

* Los Powstania. Jesli Powstanie zostanie pokonane, Odrzué¢
je do Puli (nie ma znaczenia, czy to Powstanie Niewolnikéw,
czy Podatkowe).

* Los Obywatela (w tym Uchodzcéw). Odrzu¢ Obywatela do Rezerwy
wlasciciela. Powoduje to Powstanie Podatkowe @, chyba ze wiasciciel
zaplaci atakujacemu Okup w wysokosci 18$. Jesli Obywatel nie nalezy
do zadnego gracza (np. Uchodzca), zapta¢ Okup z Puli.

* Los Tubylca. Atakujacy decyduje, czy Tubylec zostaje
wyzwolony (ucieka do najblizszego w linii prostej pustego '
Terenu Plemiennego), chwyta za brosi (Odrzuca go, aby
spowodowac Powstanie Niewolnikéw — patrz nastgpny
podpunkt), zostaje porwany do pustej Kolonii na danym obszarze
ladowym czy zafadowany na Statek majacy miejsce na Ladunek i pusta
Kolonig, do ktérej mozna go dostarczy¢. Tubylec nie moze zosta¢ zabity.

* Duch rebelii. Jeli zostanie wywotane Powstanie Niewolnikéw lub
Podatkowe,” musi zosta¢ umieszczone na Terenie Powstariczym
na danym obszarze ladowym, jesli jest jaki$ pusty.
Jesli nie ma, Powstanie trafia na dowolny pusty
Teren Powstaficzy wybrany przez wihasciciela
Kolonii (jesli to Powstanie Niewolnikéw)
lub wiasciciela Obywatela (jesli to Powstanie
Podatkowe).? Jesli na mapie nie ma juz zadnych pustych Terenéw
Powstariczych, odwré¢ dowolne Powstanie na drugg strong.

Pamietaj!
Wygranie bitwy ladowej
oznacza Spladrowanie
(zniszczenie) Kolonii
lub Misji celu.

g. Zwyciestwo celu. Odrzué¢ -
1 Galeon (wybrany przez ofiarg)
oraz karte znajdujacg si¢ na polu
Okretu flagowego (B4;j). Jesli
jest jaki$ nadmiarowy Ladunek,

Odrzu¢ go. f

Piet Hein, dowddca floty
holenderskiej, w 1628 zaskoczyt
legendarnq srebrng flote hiszpariskq
i zgarnqgt znajdujqce sig na jej
poktadach catoroczne wydobycie
srebra z Meksyku i Peru.

7
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P rzyktad E5. Hispaniola jest ogarnigta powstaniem i znajduje sig tam pigé

grup zetondw. W Santo Domingo fioletowy gracz posiada hiszpariskq
Kolonig z pomarariczowym Uchodzcq. W Saint-Domingue czerwony gracz
wlasnie doswiadezyt Rewolty Niewolnikéw @, wigc jego ufortyfikowana
Kolonia jest pusta. Niebieski gracz ma zajetq Katedre w Port-de-Paix,

a pomarariczowy gracz — pustq Katedre w Bahoruco.

Podczas swojej tury zeglugi fioletowy gracz zegluje swojq flotg, skladajgcq sig
z 3 Statkéw, aby obrac za cel zbuntowanych bylych niewolnikéw. Czerwony
gracz, ktdrego niewolnicy wywolali powstanie w Kolonii w Saint-Domingue,
zgadza si¢ wesprzec go w tej bitwie lgdowej (Gla). Fioletowy gracz ma Sife
réwng 3 za swoje Statki i dodatkowo 1 za swojg Kolonie. Gracze czerwony,
niebieski i pomarariczowy wybierajq i ujawniajq swoje karty Bitwy — wszyscy
stangli po stronie Powstania! Byli niewolnicy majq Site obrony réwng 1 za
Powstanie Niewolnikéw oraz dodatkowo 1 za niebieskiego Obywatela, 1 za
niebieskq Bibli¢ (ze wzgledu na zdolnosé narodowq ,, Jezuici”), 1 za czerwong
ufortyfikowang Kolonig i 1 za pomarariczowego Uchodzce. Oznacza to,

ze ich tqczna sita wynosi 5, czyli o 1 wigcej niz tgczna Sita floty. Obroricy
radujq si¢ porazkq hiszpariskiego Okretu flagowego!

Wsparcie

Powstanie
Niewolnikdéw

i

841 Wszystkie 3 ujawnione
e, karty Bitwy wspieraja cel!

24 DESANT. Ekspedycja Olivera Cromwella zwana West Design — flota 16 okr¢téw wojennych i 17 transportowcdw liczaca 10 000 zotnierzy — w 1655 r. zatrzymata sie, aby zatadowaé dodatkowych ochotnikéw, zebranych sposrod
niewolnikéw i wolnych ludzi z kolonii Barbados, Montserrat, Nevis i Saint Kitts. Byto ich 3500, jednak mierne umiejgtnosci sprawily, ze zostali rozgromieni przez kilkuset hiszpariskich obrodcéw w porcie Santo Domingo. Chociaz
Anglikom ostatecznie udato si¢ zdoby¢ Jamajke zaledwie miesiac pézniej, to wniosek jest taki, ze niewyszkolona lokalna milicja mogta by¢ przydatna w obronie, ale nie w atakach desantowych.

25 LOKALNI SPRZYMIERZENCY byli poszukiwani od pierwszej chwili, gdy w Nowym Swiecie pojawili si¢ kolonizatorzy innych nagji, bo to dla nich Hiszpanie stanowili najwicksze zagrozenie. Przyjacielskie relacje czesto nawiazywano
podczas wojen tubylczych, gdy kolonizatorzy przytaczali si¢ do jednej lub drugiej strony konfliktu. Spora role odegrali w tym réwniez jezuici, kedrzy zbroili rdzenng ludnosé przeciwko protestantom. W angielskich koloniach w Jamestown

i Massachusetts Bay wiasnie lokalni sprzymierzenicy mieli decydujace znaczenie podczas wojny francusko-indiarskie;j.

26 KOLEJ PODZIEMNA - to pefen szyfréw i tajemnic system stworzony przez abolicjonistéw, utatwiajacych niewolnikom ucieczke. Obejmowat zaréwno sie¢ bezpiecznych tras, jak i przyjaznych osad, spotecznosci i domostw. Uciekinierzy
zakladali nielegalne przysiétki zwane palenques w dziczy, nieopodal kolonii, z ktérych zbiegli, a utrzymywali si¢ z nielegalnego handlu zaréwno z kolonistami, jak i przemytnikami. Byli jednak stale zagrozeni atakami ze strony wladz lub
fowcow niewolnikéw. Gdyby w tamtych rejonach istniaty osady niewolnikéw, takie jak guilombos lub jezuickie redukcje misyjne, zapewne szybko powstatyby do nich trasy kolei podziemnej. Odlegtosci sa poréwnywalne z pézniejsza

koleja podziemna w USA, z oczywista réznica, ze uciekinierzy musieli poruszac sie gtéwnie droga morska, nie ladowa.
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EG. POWSTANIA 1 OBSZARY POWSTANCZE

Kazdy obszar ladowy ma 1 Teren Powstariczy (B1d),
ktéry moze by¢ zajety przez 1 Powstanie, strong

z Powstaniem Niewolnikéw lub Powstaniem
Podatkowym do géry.”” Powstanie Niewolnikéw €
umieszcza si¢ po Rewolcie Niewolnikéw® (8 patrz
Kamieri z Rosetty), lub moze zosta¢ umieszczone,
jesli cel z Tubylcem przegra bitwe lgdowq (E5T).
Powstanie Podatkowe umieszcza sie po Rewolcie Podatkowej # (zastepuje
twojego Obywatela) lub (czasami) Akcji Podatku (& patrz Kamieri z Rosetty).”
Powstanie moze zosta¢ réwniez wywotane, jesli Pionek Obywatela zostanie
stracony w bitwie ladowej lub morskiej, patrz E5f (ladowa) lub F2d (morska).

Pamietaj!
Powstania, nawet Niewolnikdw,
wespra flote podczas
zniewolenia. Hiszpariskie
Kolonie wspieraja cel, jesli
fioletowy gracz nie bierze
udziatu w grze (C3a).

a. Powstanie i Sita. Umie$¢ zeton Powstania odpowiednia strong do géry.
Na Terenie Powstariczym moze znajdowac si¢ tylko 1 Powstanie.

b. Obszar powstanczy. Obszar lgdowy (Ble) z Powstaniem jest powstaficzy.

Ma to 4 efekty:
* Porwanie (E2a) nie jest dozwolone na powstariczym obszarze ladowym.

* Brak Przyjaznych Portéw (F4). Kolonia na powstaficzym obszarze
ladowym nigdy nie jest Przyjaznym Portem (ale nadal produkuje Skarb).

e Zwyciestwo zetonami (G3a). Zetony na powstaficzym obszarze
ladowym nie liczg si¢ do zwycigstwa zetonami.

» Zwycigstwo Herbaciane (G3b). Powstanie Podatkowe . liczy si¢
do tego zwycigstwa.

c. Wsparcie w bitwie ladowej. Powstanie (Niewolnikéw lub Podatkowe)
automatycznie wspiera kazda atakujaca flotg, ktdra nie obiera go za cel (E5d).

d. Koniec Powstania. Obszar ladowy nie jest juz powstariczy, jesli jego
Powstanie zostato pokonane i Odrzucone (E5f). %

wyzwolonych niewolnikéw — San

Lorenzo de los Negros. W 1609 r.
udalo mu si¢ odeprzeé hispzaiiski atak,
a w 1618 r. podpisaé traktat pokojowy.

P rayklad EG. Turkusowy gracz zagrywa 2 Rewolty Niewolnikéw ®
przeciwko twoim hiszpariskim Koloniom w Porto Bello i Cartagenie.
Usuwa tym Niewolnikéw, aby stworzyé Powstania Niewolnikéw w Panamie
i Nowej Granadzie, jak pokazano ponizej.
W twojej turze zeglugi poruszasz swdj Galeon, aby Spladrowaé Nowy
Edynburg w Panamie, przy wsparciu Powstania Niewolnikéw. Wyzwalasz
Niewolnika w Nowym Edynburgu, ktdry ucieka do Ronconcholon.

W swojej turze zeglugi turkusowy gracz ma flotg skladajgcq si¢ z 2 Statkow,
ktorg najpierw zabija Powstanie w Nowej Granadszie. Nastgpnie jego flota
zegluje, aby Spladrowac Porto Bello (przy wsparciu Powstania ma Site 3
kontra 1). Nie moze wykonac wigcej atakéw niz ma Galeondw, dlatego
przenosi si¢ na PIRACTWO.

2 Rewolty Niewolnikéw \
odrzucony
‘? ; > *‘m.\i__ £
£ 4' ' odrzucon:y e 3@% \
wyzwolenie

2 Niewolnikéw

Gaspar Yanga, byly niewolnik,
zatozyl nieopodal Veracruz kolonig

Powstanie
Niewolnikéow

Powstanie
Podatkowe

27 BUNTOWNICY NATCHNIENI OSWIECENIEM. Oswiecenie to okres zachtysniecia sie odkryciem, ze istnieja uniwersalne prawa nauki i moralnosci. Zalozenie to zostato zasugerowane juz przez Galileusza w Lego obronie

kopernikowskiego heliocentryzmu (1613 rok), ale w skutek dziatan Inkwizycji ten postulat nie zyskat popularnosci az do opublikowania dzieta Principia Mathematica Isaaca Newtona w 1687 roku. Kolejnym do

umentem, ktdry

zmienial $wiatopoglad spoleczeristw europejskich, byt Drugi traktat o rzadzie Johna Locke'a (1689 rok), opublikowany anonimowo, réwniez ze wzgledu na zawarte tam tezy, ze ,wszyscy ludzie sa stworzeni réwnymi”, co mogto
wywota¢ spoteczne oburzenie. Kiedy niewolnicy, nauczeni czytania i pisania przez misjonarzy, dostrzegli logiczne podstawy rewolucyjnych idei, zacz¢li domaga¢ si¢ wolnosci.

28 BUNTY NIEWOLNIKOW:. Prawa Nowej Hiszpanii zakazujace zniewolenia Indian zostaly uchwalone dzieki wysitkom misjonarza Bartolomé de Las Casas (gracz w kolorze fioletowym) w 1542 roku. Zbiegli afrykariscy niewolnicy
i Maroni nie mieli jednak zadnej ochrony prawnej. Pod koniec swojego zycia de Las Casas opowiadat si¢ za ogélnym zniesieniem niewolnictwa, argumentujac, ze zniewolenie jestaErzechem $miertelnym. Jego argumenty moralne

zyskaly na popularnosci dopiero wsréd reformatorskich dziataczy religijnych i prywatnych w Anglii dwa wieki pézniej. Najwigkszym buntem niewolnikéw od czaséw walki Spart

usa z Imperium Rzymskim byta rewolucja haitariska

(1791-1804). Niewolnicy z francuskiego Saint-Domingue z powodzeniem walczyli o niepodlegtos¢ pod wodza takich przywédcow jak Toussaint LOuverture. Chociaz rezim nowego narodu Haiti zdelegalizowat niewolnictwo, to
niestety zezwolit na ludobéjstwo, system kastowy, proceder oddawania dzieci na stuzbe, gdy rodzicéw nie sta¢ na ich utrzymanie (restavek), a takze inne formy zniewolenia.

29 HOLENDERSKA REWOLUCJA PRZECIWKO HISZPANII. ,,Co za szalony pomyst! Przeciez w Holandii prawie nie byto ludzi; tylko grupa kupcéw bez zjednoczonego kosciota lub paristwa, bez potginej arystokracji, bez
powaznego wojska i znaczacych zasobéw naturalnych. Te »niestrawne wymiociny morza« (jak angielski satyryk nazwat Holandi¢) musiaty stawi¢ czota najpotezniejszemu imperium na $wiecie. A jednak rzucity Hiszpani¢ na kolana...
Holendrzy dowiedli, ze ich bogactwo nie pochodzi z ziemi i zasobéw, ale z handlu, finanséw i innowagji. Te za$ nie wymagaja kontroli paristwa, lecz wlasnosci prywatnej, wolnego handlu i tolerancji. To byt klucz do zwyciestwa.
Podczas gdy ilo$¢ ziemi i zasobow jest stata, nie ma ograniczeri dla ludzkiej pomystowosci”. — Johan Norberg, Discourse, where ideas meet, 2023.

30 BUNT PRZECIWKO PODATKOWI SOLNEMU. Dekret krélewski z 1631 roku oglosit, ze monarcha ma monopol na sprzedaz soli i naktadat 44% podwyzke podatku, podnoszac tym samym ceng surowca. Hiszpariska prowincja
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Bizgaia zbuntowata si¢, a zamieszki rozprzestrzenialy si¢ az zostaty sttumione w 1634 roku.




Czesc F # STATKI I FLOTA

Galeon to zeton zeglujacego statku®' w twoim kolorze, przechowywany
zwykle w EUROPIE lub na PIRACTWIE na mapie. Flota to kilka Galeonéw.
Kazdy Galeon jest reprezentowany przez kart¢ Statku na twojej Planszetce.

a. Jednos¢é floty. Jedli posiadasz kilka Galeon6w, zawsze zegluja one razem
i sg rozstawiane razem. Jedli dodasz nowy Galeon, musi dotaczy¢ do twoje;j
floty, niezaleznie gdzie si¢ znajduje (w EUROPIE czy na PIRACTWIE).

b. Zasada zgodnosci floty. Liczba kart Statkéw na twoim polu Statkéw (B4g)
musi zawsze by¢ réwna liczbie twoich Galeonéw na mapie.

P rayktad Fb. Wybierajqc Akcje Statku ¥ zukotwiczasz karte Statku na twojej
Planszetce. Twoja flota znajduje sic w EUROPIE, wigc dodajesz tam swdj
Galeon, aby do niej dotgczyl.

o

Fl. POWSTRZYMANIE 1 JEGO SKUTKI

Jesli flota dowolnego przeciwnika zaczyna na, wchodzi na lub
opuszcza obszar morski (B2b) odpowiadajacy karcie Przystani na 4
twojej Rece, mozesz przerwac jej zegluge poprzez ujawnienie G
swojej Przystani (ktérg Odrzucisz) i zazadanie: ,, Opusé bandere!”. =
Jest to wezwanie do poddania sig (Fla), a jedli
twoj przeciwnik odméwi, dochodzi do birwy
morskiej (F2).> W Flc opisano, co dzieje si¢
z ocalatymi po bitwie morskiej.
a. Taktyka poddania si¢ (tylko flota ze skarbem). Flota ze skarbem moze
oglosi¢ poddanie si¢, zanim jakiekolwiek karty zostang polozone na stole
w bitwie morskiej. Jej Eadunek (jesli przewozi jaki$ Skarb lub Pionki)
zostaje przechwycony, a piraci mogg zatopic tylko pojedyncze statki
z Zezwoleniem GRABIEZCA.*® Ocalata flota ze skarbem zostaje
przeniesiona na PIRACTWO.
* Negogjacje. Poddanie si¢ moze by¢ przedmiotem negocjacji (G1b).
Jesli nie udato si¢ osiagna¢ porozumienia, dochodzi do bitwy morskie;.

Pamietaj!
Flota o dowolnym Zezwoleniu
moze Powstrzymad.

b. Kilkukrotne Powstrzymanie. Nie ma limitu, ile razy na rok zeglugi flota
moze Powstrzymywac, ale za kazdym razem musi Odrzuci¢ kart¢ Przystani.
Mozesz Powstrzymywac tylko, jesli twoja flota znajduje si¢ na PIRACTWIE.

c. Skutki Powstrzymania. Po bitwie morskiej
ocalate floty zostaja umieszczone na
PIRACTWIE albo zegluja po mapie do EUROPY.
Jesli flota wybrata Taktyke poddania si¢, musi
poruszy¢ sie na PIRACTWO.

Pamietaj!
Jedli Odrzucasz karte Przystani,
wtasuj ja do talii Przystani
(patrz glosariusz).
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d. Zadna flota nie ma Skarbu. Aktywny gracz kontynuuje swoja zegluge,

a druga flota udaje si¢ na PIRACTWO.

* Aktywna flota ma Skarb. Jesli gracz, ktérego tura trwa, ma Skarb,
kontynuuje zeglugg. Druga flota udaje si¢ na PIRACTWO.

* Nieaktywna flota ma Skarb. Jesli flota zdobyta Skarb poza swoja tura
zeglugi (poniewaz skutecznie Powstrzymata), musi sprébowaé pozeglowad
do EUROPY, aby wyladowaé Skarb (F6) bez inicjowania bitew ladowych ani
zaladowywania kolejnych Ladunkéw. Jest narazona na Powstrzymanie. Nadal
moze wykona¢ swoja ture zeglugi, jesli w Kolejnosci Graczy wypada ona
po turze zeglugi aktywnego gracza.** Druga flota udaje si¢ na PIRACTWO.

* Udanie si¢ na PIRACTWO. Ocalata flota, ktdra udaje si¢ na PIRACTWO,
dobiera kartg Przystani (D4f). Moze odrzuci¢ wigcej kart Przystani, aby
ponownie Powstrzymywad, ale nie moze Powstrzymac¢ floty, kedra whasnie
Powstrzymata, dopéki ta nie pozegluje przynajmniej o jeden obszar morski.

P rgyklad F1. Hiszpariska flota KONKWISTADOR wchodzi na mape

z 2 Galeonami w Roatdn, gdzie znajdujq si¢ 2 Kolonie ze Skarbami: twoja
Kolonia w Cayo San Jorge i hiszpariski port w Trujillo. Fioletowy gracz
najpierw pladruje Cayo San Jorge, aby ukrasé tamtejszq Skrzynie. Nastgpnie
zatadowuje kolejng Skrzynig poprzez Legalny Eksport w swoim Przyjaznym
Porcie w Trujillo. W tym momencie zqdasz od niego: ,,Opus¢ bandere!”,
ujawniajqc swojq karte Przystani ,Roatdn”. Poniewaz mozesz Powstrzymac
flote, kiedy wehodzi na lub opuszcza obszar morski, mogles Powstrzymac jq
od razu po wejsciu, aby uratowac swojg Kolonie.
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Pamietaj!

Podczas bitwy morskiej powstrzymywany

obrorica jest nazywany flota ze skarbem,
a powstrzymujacy — piratami.

31 GALEON. Ten duzy tréjmasztowiec, potaczenie statku handlowego i wojennego, miat okoto 30 metréw dtugosci, mocno usztywniony kadtub, kwadratowy takiclunck i co najmniej dwa poktady. Opracowany przez sir Johna
Hawkinsa dla Anglikéw, byt uzywany przez Hiszpanig do transportu débr migdzy Starym i Nowym Swiatem, a préby skopiowania wzoru podjeli si¢ Holendrzy; ich wersje nazywano pinasami lub wielorybnikami. Kryzys
w szkutnictwie, ktéry nastapit po 1588 r., doprowadzit jednak do zmniejszenia rozmiaru tych statkéw. Pod koniec ery galeonéw na poktadzie zazwyczaj byto miejsce dla 20-30 dziat i 500 jednotonowych beczek fadunku, a takze
200 marynarzy, zotnierzy, oficeréw i chtopcéw okretowych. Okoto jedna trzecia tej zalogi obstugiwata dziata, jedna trzecia brori reczna na gérnym pokiadzie, a pozostali specjalizowali si¢ w zegludze. Cho¢ potezne, galeony nie
radzity sobie na plytkich wodach, co pokazaty holenderskie zwycigstwa w bitwach pod Gibraltarem (1607 rok) i w Zatoce Matanzas (1628, por. kolejny przypis). Wraz z rozwojem artylerii i przeksztalceniem bezposrednich bitew
morskich w odlegte pojedynki artyleryjskie, galeon ewoluowat w ,,okret liniowy” (zwany potocznie liniowcem) — wyzszy i smuklejszy okret wojenny, w ktérym zrezygnowano z wysokich kaszteli dziobowych i rufowych, stuzacych

wezesniej do ochrony przed abordazem.

32 WIELKI SKOK. W 1628 roku potowa hiszpariskiej floty skarbéw (6 galeonéw i 9 statkéw handlowych) zostala zdobyta u wybrzezy Kuby przez 31 statkéw dowodzonych przez Pieta Heina, wiceadmirata Holenderskiej Kompanii
Zachodnioindyjskiej (karta PHS087F). Warto$¢ skarbu, na ktéry skiadato si¢ ztoto, srebro, przyprawy i barwniki, wynosita 12 milionéw guldenéw (300 000 dublonéw), co wystarczyto, by doprowadzi¢ Hiszpanig do bankructwa.

33 BRAK OPORU. Czerwona flaga na szczycie masztu wskazywata, ze najezdzcy oszczedza tych, ktdrzy nie beda stawiaé oporu. Doskonale znana czarna flaga z czaszka i skrzyzowanymi piszczelami (Jolly Roger) byta mniej powszechna,

a co wiecej, prawdopodobnie zaczela sie pojawiaé dopiero pod koniec XVII wieku.

34 NARODZINY PIRACTWA. Piractwo w duzej mierze powstato dzigki protekeji angielskich monarchéw, ktérzy wydawali tzw. listy kaperskie, umozliwiajace angielskim korsarzom atakowanie kazdego statku a wyjatkiem tych
plywajacych pod angielska bandera. Z kolei nieznany Londyniczyk w 1726 r. napisal, ze spory migdzy kupcami a krélewskimi urzgdnikami dotyczace wolnosci zeglugi i przemytu ,zrodzity angielskich piratéw i potozyty podwaliny
pod wszystkie nieszczgécia, keére staly si¢ za ich sprawa’. Wasnie miedzy hiszpanskimi i angielskimi kupcami narastaly, a do zaognienia sytuacji niewatpliwie przyczynily si¢ agresywne dziatania hiszpanskich guardacostas (strazy
przybrzeinej, karty S20 i S21). Ich zadaniem byto sttumienie kontrabandy na hiszpariskich wybrzezach, jednak spadaly na nich oskarzenia o bezpodstawne i brutalne ataki na angielskie statki na Karaibach. —-David Wilson, Peacetime

Disputes and the Rise of Piracy, 2021.
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F2. BITWY MORSKIE

Bitwa morska moze zosta¢ zainicjowana wylacznie przez Powstrzymanie

(F1) jednej floty, zwanej flota ze skarbem (nawet jesli nie przewozi zadnego
Skarbu), przez drugg — powstrzymujacych piratéw. Umies¢ Galeony obu

flot na obszarze morskim (B2b). Sity ladowe nie mogg bra¢ udziatu. Jesli flota
ze skarbem nie ,,opusci bandery” (czyli nie podda si¢, F1a), kazda flota

w tajemnicy wybiera 1 z 3 innych zaksyk (B8b) wymienionych na dwustronnej
karcie (F2a, b), kladzie ja na stole przykryta dlonia, a nast¢pnie odkrywa

ja jednoczesnie. Wybrana taktyka powinna by¢ widoczna na gérze karty.
Polecenia na taktyce floty ze skarbem poréwnane z taktyka piratéw wyjasniaja
wynik. Bitwa dobiega korica — patrz skutki Powstrzymania (F1c).
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a. Taktyka ucieczki (tylko flota ze skarbem) Uciekasz i kontynuujesz swoja
zegluge bez skutkéw Powstrzymania (Flc), chyba ze twéj przeciwnik wybrat
taktyke sprzyjajacych wiatréw.

b. Taktyki sprzyjajacych wiatréw i abordazu.” Jesli obie strony wybraly t¢
samg, taktyke, flota posiadajaca wigcej Statkéw (jesli taka jest) zatapia Okret
flagowy wroga i ocalali piraci (jesli jacys sa) przechwytuja Ladunek. Jednak
jesli jedna ze stron wybierze sprzyjajace wiatry, a druga abordaz, flota z lepszym
Doswiadczeniem na morzu zatapia Okret flagowy wroga i piraci przechwytuja
tadunek, jesli maja teraz tyle samo lub wigcej Statkéw. Patrz ilustracja powyzej.

c. Przechwycenie Ladunku. Jesli karta Bitwy wskazuje, ze piraci przechwytuja
Eadunek, biora go w catosci. Zatadowujg tyle Skarbéw, ile posiadaja miejsc
na Ladunek, a reszt¢ wyrzucaja za burtg. Jesli przechwycony Ladunek
zawiera Pionki, zostaja przemieszczone zgodnie z nastgpnym punktem.

Odrzué Ladunek f

d. Przechwycenie Pionkéw. Jesli Galeon zatonie z pasazerem Tubylcem lub jesli
piraci przechwyca pasazera Tubylca, zostaje Odrzucony i wywotuje Powstanie
Niewolnikéw na pustym Terenie Powstariczym wybranym przez piratéw.
Jesli Galeon zatonie z pasazerem Obywatelem lub jesli piraci przechwyca
pasazera Obywatela, zostaje Odrzucony i albo jego whasciciel ptaci Okup, albo
zostaje wywolane Powstanie Podatkowe , na pustym Terenie Powstariczym
wybranym przez wiasciciela. Jesli Obywatel nie ma
wiasciciela (np. Uchodzca), nalezy zaptaci¢ Okup z puli.
Jesli na mapie nie ma juz zadnych pustych Terenéw
Powstariczych, odwré¢ dowolne Powstanie na druga
strong. Powstania Niewolnikéw i Podatkowe reprezentujq
pograzonych w zalu krewnych.

 Zaginione na morzu. Jedli obie floty zatona,
jako zatopiony skarb.

Pamietaj!
Powstrzymujaca flota musi
natychmiast pozby¢ sie
wszystkich Pionkéw, jakie
przechwyci, i nie moze ich

nigdzie przetransportowad.

e. Utrata Statku. Wybierz Galeon, ktéry Odrzucisz do twojej Rezerwy i Odrzué
twoja wierzchnia kartg Statku (Okret flagowy). Jesli ocalato kilka twoich
Statkéw, wybierz jeden z nich na swéj nowy Okret flagowy. Ocalate pirackie
Galeony przewoza tyle wybranych przez piratéw Ladunkéw, ile to mozliwe.

* Zasada zgodnosci floty. Liczba twoich Galeonéw musi zawsze by¢
réwna liczbie kart Statkéw na twoim polu Statkéw (B4g).

* Nowy Okret flagowy. Wybierz dowolna ocalaty karte Statku na swdj
nowy Okret flagowy.

na morzu, staraj sie unikaé bitew morskich (zaproponuj trybut lub poddaj sie).

C Wskazéwka: Jesli masz jednoczesnie mniej Statkéw i nizsze Doswiadczenie j

P rgyklad F2. Hiszpania z 3 Galeonami zatadowuje Skarb w Nowej Granadzie

i Panamie, ale zostaje Powstrzymana w Old Providence przez holenderskq
flote, ktéra sktada si¢ z 2 Statkéw i ma wyzsze Doswiadczenie na morzu.
Holandia prébuje abordazu, ale Hiszpania ucieka i kontynuuje zegluge.
Hiszpania zatadowuje kolejny Skarb w Veracruz, ale przy Tris Island zostaje
po raz drugi Powstrzymana przez tg samq holenderskq flote. Tym razem obie
floty wybierajq sprzyjajace wiatry, co skutkuje utratq holenderskiego Okretu
flagowego. Ocalali holenderscy piraci przechwytujq 1 Skrzyni¢ (pozostate
Skrzynie przepadajq). Bez Skarbu hiszpatiska flota porusza si¢ na PIRACTWO.
Gdy holenderscy piraci prébujq pozeglowac do EUROPY, hiszpariska flota
zatrzymuje ich w Zatoce Barataria, nadal majgc nizsze Doswiadczenie na
morzu. Tym razem wybrane
taktyki to sprzyjajqce wiatry
i abordaz, dlatego Hiszpanie
tracq swdj Okret flagowy,

ale za to z sukcesem
praechwytujq Skrzyni.

W spokoju docierajq do
EUROPY. Gracz Hiszpanii
planowat dodaé Skarb

do Kufréw wojennych, ale to
niemozliwe, poniewaz jego
nowy Okret flagowy

to GRABIEZCA.

Wskazéwka: Szanse w przypadku Powstrzymania!
Przy zatozeniu, ze flota ze skarbem ma 2 Statki i wybdr taktyk jest losowy.

o Jesli piraci majq wyzsze Doswiadczenie na morzu, flota piratéw
skladajqca si¢ z 3 Statkdw przechwyci Skarb i zatopi Statek (5/6);
z 2 Statkow — przechwyci Skarb (5/6) i zatopi Statek (4/6);

a z 1 Statku — przechwyci Skarb (2/6) i zatopi Statek (2/6),
ale straci Statek (2/6).

o Jesli piraci majq nizsze Doswiadczenie na morzu, flota piratéw
skladajqca si¢ z 3 Statkéw przechwyci Skarb i zatopi Statek (3/6),
ale straci Statek (2/6); z 2 Statkéw — przechwyci Skarb (3/6)

i zatopi Statek (1/6), ale straci Statek (2/6); a z 1 Statku — zatopi
Statek (1/6), ale nigdy nie przechwyci Skarbu i straci Statek (2/6).

35 SPRZYJAJACY WIATR. ,Mie¢ sprzyjajace wiatry’ (anE to have weather gage) oznacza by¢ po stronie nawietrznej w stosunku do przeciwnika, co w erze zagli zapewniato swobod¢ w planowaniu manewréw, a wigc znaczaca

przewage. Ten termin czgsto pojawia si¢ w popularnyc
zaprojel

powiesciach marynistycznych takich autoréw, jak C. S. Forester, Patrick O'Brian czy Alexander Kent. W XVII wieku okrety wojenne ewoluowaly od galeonéw,
towanych do wygrywania podczas abordazu, do liniowcéw stworzonych by zwycigzaé na dystans, czyli za pomoca ostrzatu artyleryjskiego.

78

- "



F3. ZAX ADOWANIE PIONKOW PRZY POMOCY
ZNIEWOLENIA LUB PRZESIEDLENIA

Galeon o dowolnym Zezwoleniu z miejscem na Ladunek moze zatadowa¢
Pionek i dostarczy¢ go do pustej Kolonii (czyli takiej, ktéra potrzebuje
Pracownika). Mozesz walczy¢ w bitwie lgdowej na Terenie, aby zniewolié
Tubylca (E5£)* albo pokojowo zatadowaé Obywatela w swoim kolorze
do przesiedlenia.

a. Zniewolenie ludnosci rdzennej (dowolne Zezwolenie). Zniewolenie
to bitwa lgdowa (E5) przeciwko Terenowi Plemiennemu lub Placéwee.
Wlicza si¢ do limitu atakéw (E5a). Nie mozna go wykonad, jedli nie ma
pustej Kolonii, do ktérej mozna przenies¢ Tubylca.

P rzyktad F3a. Trwa twoja tura zeglugi i twoja pusta
Kolonia potrzebuje Pracownika. Mogthys zaatakowac
i zniewolic jednego z Tubylcow, ktdry nie dzieli obszaru
ladowego z hiszpariskq Kolonig, ktéra moglaby go obronic.
Postanawiasz jednak, ze lepszym wyborem bedzie ——
zatrudnienie hiszpariskiego Obywatela z Katedry podczas Fanista;
P & ; 4 i ; -yp ) Nie mozesz zatrudniaé
nastgpnego roku towardw: nie grozi to wyniszczeniem ani  pracownikéw z Kolonii

Rewoltg Niewolnikéw, a dodatkowo zabezpieczy twojg (poniewaz sg )iui
zatrudnieni).

‘. pusta
i Kolonia

wielokulturowq Koloni¢ przed atakami Hiszpanii.

b. Przesiedlenie do Kolonii (dowolne Zezwolenie). Twoje Galeony moga
transportowa¢ Obywateli w twoim kolorze z Katedr (ale nie z Kolonii).
Przesiedlenie nie jest bitwg ladowa i automatycznie koriczy si¢ sukcesem.
Musisz dostarczy¢ go do dowolnej pustej Kolonii, gdzie staje si¢
zatrudniony. Katedra pozostaje pusta az do odswiezenia Katedry (D1b).

* Pensja za zatrudnienie. Jesli jestes whascicielem pustej Kolonii,
zapta¢ 1$ do Puli (E2b). Jesli dostarczasz swojego Obywatela do puste;j
Kolonii przeciwnika, nie moze on odméwi¢ i musi zaptaci¢ ci 1$
(nienegocjowalne), jesli ma jakie$ dolary. Jesli dostarczysz Obywatela do
hiszpariskiej Kolonii, a Hiszpania nie bierze udziatu w grze, pensja jest
ptacona z Puli.

P rzyktad F3. Poruszasz si¢ do Placowki i atakujesz
ja. Twdj przeciwnik jest wspierany przez Kolonig
na tym samym obszarze ladowym, ale twoja flota,
sktadajqca si¢ z 2 Statkow, jest silniejsza
i wygrywa. Bierzesz Tubylca jako Niewolnika,
co Odrzuca misjonarza. Dostarczasz Pionka
jako Pracownika-Niewolnika to jednej z twoich
pustych Kolonii.

e e s e e

obrona Placéwki i Kolonii

Pamietaj!

Nie mozesz zaatakowaé Placéwki
ani zatadowaé Pionka na Galeon,
jedli nie ma pustej Kolonii. Nie mozna
braé Pionkéw do EUROPY.

Pamietaj!

Jedli musisz zaptaci¢ swojej wasnej Kolonii
(np. Yapéwke przemytnika) lub wlasnemu
Obywatelowi (np. pensie za zatrudnienie),

zamiast tego zapta¢ do Puli.

F4. ZAXADOWANIE SKARBU W PRZYJAZNYM PORCIE

Podczas twojej zeglugi, jedli zaczniesz lub wejdziesz na obszar morski (B2b)
zawierajacy Koloni¢ ze Skarbem (Skrzynia i/lub Relikt), mozesz go zatadowad
poprzez potozenie go na twoim pustym Galeonie. Po zatadowaniu Skarb moze
zosta¢ wytadowany tylko w EUROPIE lub zgodnie z F6¢ i nie moze zosta¢
wyrzucony za burt¢ ani wytadowany nigdzie indziej (nadal unosi si¢ na wodzie).
Aby zatadowa¢ Skarb, najpierw ustal, czy Kolonia jest Przyjaznym Portem:

a. Przyjazny Port. Kazda z twoich Kolonii to Przyjazny Port, chyba
ze znajduje si¢ na powstariczym obszarze ladowym. Twoja flota moze
zatadowa¢ Skarb w ramach Legalnego Eksportu z twoich Przyjaznych
Portéw, niezaleznie od Zezwolenia.

b. Wyjatek dla Hiszpanii. Flota z Zezwoleniem GRABIEZCA nalezaca
do fioletowego gracza nigdy nie moze korzysta¢ z hiszpanskich Kolonii
jak z Przyjaznego Portu.

c. Zatadowanie Reliktéw. Relikt moze zosta¢ zatadowany w ramach Legalnego
Eksportu (tylko w Przyjaznym Porcie!) lub w dowolnym porcie w ramach
przemytu (PRZEMYTNIK) lub Spladrowania.

d. Mapa skarbéw. Wyspa z zakopanym Skarbem jest Przyjaznym
Portem, jesli posiadasz mape skarbéw (F6c).

Fs. ZAXADOWANIE SKARBU A ZEZWOLENIE

Jesli flota znajduje si¢ w Przyjaznym Porcie, patrz F4a. W przeciwnym razie
Skarb zostaje zaladowany z Kolonii w zaleznosci od tego, jakie jest Zezwolenie
Okretu flagowego (B7b): GRABIEZCA, PRZEMYTNIK, KONKWISTADOR czy
KAPER (patrz Tabela Zezwolen):

Ten Okret flagowy zatadowuje Skarb poprzez wygranie
8- GRABIEZCA
c bitwy lgdowej (E5) przy pomocy wyzszej Sily. Powoduje

to Spladrowanie (Odrzucenie) Kolonii.

P rzyklad F5a. Masz 1 Statek z Zezwoleniem GRABIEZCA i cheesz zatadowac

Skarb we wilasnym Porcie na Barbados w Hewanorrze.”” Niestety na Wyspach
Nawietrznych trwa Powstanie Podatkowe, przez co Barbados nie jest Przyjaznym
Portem. Zgodnie z Tabelg Zezwoler flota z Zezwoleniem GRABIEZCA
nieznajdujqca si¢ w Przyjaznym Porcie moze zatadowac Skarb tylko poprzez
Spladrowanie Kolonii. Nie jest to jednak
mozliwe ze wzgledu na zasadg ,zakaz
gambitu” (E5a). Twojq najlepszq opcjg
Jest zaatakowanie najpierw Powstania
Podatkowego, uzywajgc swojej Kolonii
Jako wsparcia, a nastgpnie Legalny
Eksport z Barbadosu.

b. @Y‘I‘Nlﬁ Ten Okret flagowy zaladowuje Skarb, ptacac 1$

tapéwki (ktérej przyjecia nie mozna odmdéwic)
graczowi bedacemu wiascicielem Kolonii (lub do Puli, jesli to Kolonia
w twoim kolorze lub nalezaca do gracza niebioracego udzialu w grze).
Zapta¢ osobno za Skrzynig i Relikt.”® Przemyt nie jest bitwa ladowa.

] 1
rnliad

36 NIEWOLENIE TUBYLCOW byto nielegalne na mocy Nowych Praw z 1542 r.; nie wolno bylo réwniez ich krzywdzi¢ ani przejmowaé nalezacych do nich ziem. Wyjatek stanowily jednak plemiona uznane za bedace w stanie wojny
z Hiszpanami. Lowcy niewolnikéw okreslali wige swoje ofiary jako ,,Karaibéw” (lud uznawany za wrogi Koronie), co pozwalato im dziata¢ bez ograniczeri. W przypadku ludnosci innych nacji dozwolone byto jednak pobieranie
danin w zamian za ,,przywilej” bycia poddanym, co z luki prawnej czynito narzedzie ucisku i formg pracy przymusowej. W niektérych rejonach takich jak Sonora czy Jukatan, proceder ten trwat az do poczatkéw XX wieku.

37 HEWANORRA. Odkrycia archeologiczne i tradycja ustna wskazuja, ze wyspa ta byta kiedy$ znana jako Iouanalao. Nazwali ja tak jej pierwotni kolonizatorzy, lud Arawak, ktdry zyt tam dopdki wyspa nie zostata brutalnie przejeta

przez Karaibéw okoto 800 roku n.e.

38 PRZEMYTNICY - BOHATEROWIE CZY PRZESTEPCY? Wszyscy mieszkaricy kolonii zdawali sobie sprawe z tego, ze wladcy w dalekiej Europie nie tylko nie rozumieja ich potrzeb, ale nawet o nich nie dbaja. Z tego wzgledu
przemyet cieszyl si¢ szerokim poparciem spofecznym — do tego stopnia, ze zaloga statku, ktora zeznawata w sadzie przeciwko swojemu przemytniczemu pracodawcy, ryzykowata linczem i pobiciem przez wiciekty thum. Kapitan
przyjmujacy zlecenie na przemyt powinien jednak posiada¢ wicle cennych (i szemranych) umiejgtnosci. Przede wszystkim nie mogto brakowa¢ mu odwagi, by bezczelnie narusza¢ Akty Nawigacyjne Hiszpanii i innych krajéw.
Wymagana byta tez doskonata orientacja w zmiennej sytuacji politycznej na Karaibach, umiejetnosci dyplomatyczne i jezykowe, potrzebne do przekupywania skorumpowanych hiszpanskich gubernatoréw, a takze fatszywe
dokumenty. Ten zestaw cech ksztattowat postrzeganie samych marynarzy oraz ich spoteczno$¢ czy dziatalnos¢. Przemyt i udziat w czarnym rynku to przestgpstwo bez ofiar, dobrowolne i korzystne zaréwno dla przemytnikéw,
jak i konsumentéw. — Carl Herzog, Sailing Illicit Voyages: Colonial Smuggling Operations between North America and the West Indies, 1714-1776, 2020.
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5 @S‘I‘m Ten Okret flagowy moze zatadowa¢ Skrzynie F6. WYLADOWANIE SKARBU A ZEZWOLENIE
albo w ramach Legalnego Eksportu (tzn. bez kosztu ani Kiedy Skarb dotrze do EUROPY, uzyj Zezwolenia ocalatego Okretu flagowego,
bitwy) z hiszpariskich Tf:renow h}b Przy aznyf:h Portéw, albo poprzez . aby okresli¢, czy Skarb nalezy do ciebie, czy do kréla (zobacz Tabela Zezwoler):
Splqd;"owanie Terené\.zv innych mi, hiszpariskie.”” Legalny Eksport Reliktow jest GRABIEZCA lub PRZEMYTNIK. Skarb nalezy do ciebie. Otrzymujesz 4$ za
ograniczony do Prgyjaznych Portéw (Fo). kazda Skrzynie umieszczona w twoich Kufrach.*!

rzyktad F5c. Zaréwno hiszpariska Kolonia w Porto Bello, jak i francuska b. KONKWISTADOR lub KAPER. Skarb nalezy do kréla i zostaje umieszczony
Kolonia w Nowym Edynburgu majq Skarby. Jako Holandia, twoja flota w Kufrach wojennych (lub w Puli, jesli Kufry wojenne sa petne).
(sktadajgca si¢ z 2 Statkéw i majqca Zezwolenie KONKWISTADOR) zatadowuje Otrzymujesz nagrode w wysokosci 2$ za kazda Skrzynie, a nastgpnie
hiszpariski Skarb w ramach Legalnego Eksportu. mozesz zmieni¢ o 1 warto$¢ na kosci Merkantylizmu (B5b). Reprezentuje
Nastgpzie I(igilaszqsz 'oltak, ktérego.celpc)[@ jest )  Pamigtail to twdj wplyw na polityke handlu Korony Hiszpariskiej.**

fr ancusea Rolonid, 1 pray wipdrciu F1sZpants Jesriliemr: CJ;SZZLI:ISZ{J;Z’@ rgyktad F6b. Twdj KAPER wraca do EUROPY z 3 Skrzyniami i umieszcza
udaje ci si¢ jg Spladrowac i zabrad jej Skrzynig gy s i : , , oo :

oraz Reliks (ktbry oddajess Hiszpanis Zﬁﬁfgsi‘;v;ﬁ;gﬁzx je w Kufrach wojennych, jak pokazano ponizej. Otrzymujesz nagrode 6.

) . . Merkantylizm wynosi obecnie 4 — postanawiasz obnizyé go o 1, do wartosci 3.
za wynegocjowane wezesniej wsparcie).

KOIMI\“ ISTADOR

c. Mapa skarbéw. Flota ze skarbem moze przechowa¢ dowolna
liczbg Skarbéw na dowolnej zaznaczonej kétkiem wyspie
na mapie, zamiast dostarcza¢ je do EUROPY. Te Skarby
mogg pézniej zostaé podniesione wylacznie przez flotg,

~ Ten Okret flagowy zataduje Skarb w ramach Legalnego kt6ra odrzuci odpowiednia karte Przystani. Ta opcja jest
HAPER . . . . p i pcja )
Eksportu ze wszystkich Terenéw w czasie Pokoju lub przydatna, jedli nie chcesz doprowadzi¢ do zwycigstwa 2 .

poprzez Splgdrowanie podczas Wojny (B3c).* Kroéla Storice lub jesli cheesz wréci¢ na PIRACTWO. = il
rzyktad F5. Masz 3 Galeony i Zezwolenie d. Relikt. Niezaleznie od Zezwolenia masz 3 mozliwosci wytadowania Reliktu:
KAPER. Zatadowujesz 1 Skarb z wlasnego " * Do twoich Kufréw za 8$.

. . 29 2 . amieta):
portu i 2 kolejne z Kolonii, ktdre Splgdrowaes. Skarb w twojej K’olom’i * Do twoich Kufréw jako 1 Relike (liczy si¢ jako Tytut do celéw zwycigstwa
Poniewaz trwa Wojna, w dalszej drodze nie jest wwdy". Tylko Skarb (G3b, ¢, d, &)
Plgdrujesz takze wrogg Misje na Florydzie. przeniesiony do EUROPY ! . ]
Ogiqganes’ SWoj limit atakow, dlatego piyniesz moze zostad dlodany )a}ko ¢ Do Kufréw w01ennych za 2 Skrzynle.
prosto do EUROPY. Jako KAPER musisz A s S " .
wytadowac wszystkie 3 Skrzynie do Kufréw Wartosé Reliktu

wojennych i otrzymujesz nagrodg 63.

39 REGISTROS byly niehiszpariskimi statkami wynajmowanymi do przewozenia skarbéw w hiszpariskiej flotylli Indii Zachodnich, zwanej po prostu flota. Do 1650 r. kazda flota sktadajaca si¢ z 25 statkéw miata 17 registros. Zazwyczaj
najemnicy robili to, za co za co im ptacono, ale w 1663 r. marynarze pod wodza holenderskiego korsarza Nicholasa van Hoorna, zaatakowali galeony i przejeli skarb o wartosci 6 milionéw dolaréw hiszpanskich. Flota co roku
transportowata towary z Sewilli do Nowego Swiata, a nast¢pnie wracata do Europy zatadowana srebrem, ztotem, szmaragdami, pertami, przyprawami i barwnikami. Okoto 80% tego bogactwa stanowito tysiac ton srebra z dwéch
kopalni: Zapotecas w Meksyku i Potosi w Peru (obecnie Boliwia). W 1600 r. flota liczyta 50 galeonéw, ale do 1650 r., po tym jak psucie si¢ monety zrujnowato handel karaibski, jej sktad zmniejszono o potowe. Flota odzyskata
jednak znaczenie za panowania dynastii Burbonéw w XVIII wieku, awansujac do rangi jednej z najbardziej udanych operacji handlowych w historii.

40 KARAWELE to wielozadaniowe statki o masie okoto 50-113 ton pochodzenia portugalskiego. Wyrézniata je smukta sylwetka, ptytkie zanurzenie oraz stosowane w nich zagle tacinskie, ktére pozwalaly ptyna¢ ostro na wiatr. Czgsto

posiadaly tez kwadratowe ozaglowanie na gléwnym maszcie, aby jeszcze lepiej wykorzystywa¢ podmuchy. Zwykle ptywato na nich szesnastu marynarzy, a pomiesci¢ mogtly do piecdziesieciu ,,tuns” (beczek o pojemnosci tony) tadunku, co
czynito z nich znakomite statki handlowe. Mialy tez dwa tuziny dzial, jednak brakowato zatogi, aby obstugiwac je réwnoczesnie (do kazdego dziata potrzeba byto dwéch lub trzech marynarzy). Gdy jednak beczki zatadunkowe zastapiono

marynarzami — a moglo si¢ ich wtedy zmiesci¢ okoto setki — karawele stawaly si¢ skutecznymi statkami kaperskimi. — Chuck Meide, A Plague of Ships: Spanish Ships and Shipbuilding in the Atlantic Colonies, 16th and 17th Centuries, 2002.

41 ZRZUT EADUNKU czgsto byt najbardziej uciazliwym elementem procedury przemytniczej, szczeg6lnie przez wzrost cel i skali ich egzekwowania, co nastapito po wojnie siedmioletniej i na poczatku rewolucji amerykariskiej. Ten
rodzaj handlu nie mégtby jednak staé si¢ tak lukratywnym, cho¢ nielegalnym zajeciem, bez jednoczesnego postgpu w naukach nawigacyjnych i rozwoju bardziej zwrotnych statkéw zdolnych do prowadzenia handlu morskiego na
szeroka skale i w réznych okolicznosciach. W tym sensie jest to nie tyll%o historia upadku imperialnej kontroli nad handlem kolonialnym, ale takze punkt zwrotny w historii nauki i o§wieceniu jesli chodzi o handel morski.

— Carl Herzog, Sailing lllicit Voyages: Colonial Smuggling Operations between North America and the West Indies, 1714-1776, 2020.

42 MERKANTYLIZM POD RZADAMI KORONY HISZPANSKIE]. Zasadniczo wszystko, co wyprodukowano w Hiszpanii, musiato trafi¢ do Hiszpanii, a zaden Hiszpan nie mégt poplynaé¢ nigdzie bez pozwolenia Casa de la
Contratacién, czyli Domu Handlowego. ,,Krdl i jego doradcy biednie wierzyli, ze dobrobyt narodu zalezy od kontroli nad kruszcami. Zaktadali, ze im wiecej zlota i srebra galeony przywioza do Sewilli, tym bogatszy bedzie naréd.

Filozofia ta pomijata jedna ponadczasowa prawde: bogactwo narodu wywodzi sig z cigzkiej pracy jego obywateli w domu, z trudu rolnikéw, rzemie$lnikéw, ciesli, szkutnikéw i tkaczy. To oni tworza dobra uzytkowe, ktdre sa miarg
tego, czy nar6d prosperuje, czy nie”. — James Michener, Karaiby, 1989.
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CZQéé G » N EGO C] ACI E I KON IEC GRY P rzyklad G1. Fioletowy gracz wystawia na licytacje mogqcy dac zwycigstwo

Tytut. Niebieski gracz pozycza 48 czerwonemu graczowi, aby ten mégl

Gl. NEGO C,ACJE wygrac licytacje i tym samym przeszkodzié fioletowemu graczow:.
W dowolnym momencie podczas roku akcji (D3) lub w innych latach
zgodnie z Glc, d, e gracze moga wymieniac si¢ dolarami i Reliktami G2.. POLA EKSTREMIZMU

znajdujacymi si¢ w ich Kufrach oraz kartami na ich R¢kach (w tym
kartami Przystani). Przed dokonaniem wymiany nie wolno ci pokazywac¢
kart na twojej Rece i mozesz na ich temat ktama¢ (w koricu to piracka
gral). Zakotwiczone karty nie moga by¢ przedmiotem wymiany.*

Jestes Ekstremista, jesli twoja Posta¢ znajduje si¢ na najwyzszym (najmniej
Lojalny — Ruch Herbaciany), skrajnym prawym (najbardziej Uczciwy —
Abolicja, patrz B5e), najnizszym (najbardziej Lojalny — Krd/ Storice) lub
T . i 1 skrajnym lewym (najmniej Uczciwy — E/ Patron) polu na planszy Filozofii.
a. Podstep. Obietnice dotyczace tego, jak zostanie zagrana karta Bitwy Jesli jeste$ Ekstremista, przestrzegaj poniszych zasad:

podczas bitwy ladowej lub morskiej, nigdy nie sa wiazace. Pozostate i

obietnice i uzgodnienia sg wiazace tylko w obecnym roku. _
b. Opusé bandere! Jesli Powstrzymujesz flotg, mozesz negocjowad * Popchnigcie zwigkszajace Ekstremizm. Nie poruszasz si¢.
poddanie si¢ (F1a) lub pieniadze w zamian za obietnicg uniknigcia R

bitwy morskiej.

a. Popchniecie Ekstremisty.

Popchnigcie zmniejszajace Ekstremizm. Poruszasz si¢ o 1 w danym

kierunku, opuszczajac pole Ekstremizmu.

c. Trybut (rok zeglugi). Bezposrednio przed bitwa ladowa atakujacy
moze najpierw zazadad trybutu (tradycyjnie 1$ albo 1 karta Rynku
lub Przystani, ale mozna ustali¢ inny), ktéry ofiara moze zaptaci¢

* Popchnigcie na BUNT. Nie poruszasz si¢, ale rozpatrujesz Bunt
(patrz glosariusz).

(brak bitwy ladowej) albo odméwié (bitwa ladowa). Dozwolone * Popchnigcie na KRYZYS WIEKU SREDNIEGO. Zapta¢ 1$ albo przejdz
s takze niewiazace negocjacje dotyczace wsparcia (E5c). Kryzys wieku $redniego (patrz glosariusz).
d. Wsparcie licytacji (rok licytacji). Przed licytacja mozesz warunkowo b. Zwyciestwo Ekstremizmu. Natychmiast wygrywasz, jesli spelniasz

pozyczy¢ pieniadze innemu graczowi. Jesli jako inicjator licytagji

) . : - warunki zwycigstwa twojej Profesji (G3b, ¢, d, ).
mozesz zdecydowad, kto ja wygra, réwniez mozesz na ten temat

negocjowac.
e. Zdolnosci lub Akcje Tytulu (dowolny rok). Jesli wykonujac je, Obszary Lol qbszar KRYZYSU WIEKU
masz rézne mozliwoéci, zawsze mozesz negocjowac na ich temat. - 11 tepRpgs SREDNIEGO

P rayklad Gle. Rozwazasz wykonanie Akcji Apostazji 8", ktéra ma

.. 2 ,. .. .
Popchnigcia ¥ oraz E" Twdj przeciwnik ma 2 Statki € oraz polc Ekstremizmutiiidjohatza

Tytut Eii, wigc moze go to kosztowad strate obu Statkéw lub Tytutu. > Aboliciond
Ma dla ciebie dwie propozycje: 48, abys wybrat jego Tytul zamiast g (Abolicjonista)
jego Statkéw, albo 1 Relikt i karta Rynku z jego Reki, abys w ogdle 5
nie wykonywat Apostazji. =
f. Oplata przemytnicza (rok zeglugi). Mozesz pokry¢ koszt 1$
obszar BUNTU

tapowki (F5b) za innego gracza, przypuszczalnie w zamian
za cze$¢ Skarbu.

g. Karty na Rece (rok akgji). Jesli podczas twojego roku akgji
otrzymasz w ramach negocjacji karty na Reke, na kofcu
danego roku musisz Odrzuci¢ karty do twojego Limitu Reki.

Mniej Uczciwy €3 Bardziej Uczciwy
Wskazowka: W grze 3-osobowej, w kidrej bierze udziat Hiszpania,
obaj nie-hiszpariscy gracze musza wspotpracowac i wymieniad sie
kartami tak, aby uzyskaé odpowiednie kombinacje Kolonii—-Misji.

43 ZDRADZIECKIE INTERESY. Marynarze z Karaibéw regularnie handlowali z ludZmi, z kedrymi w teorii byli w stanie wojny. Ich dzienniki i szlaki, wraz z wymaganymi o$wiadczeniami, musialy przetrwa¢ kontrolg urzednikéw.
Przemytnicy czgsto powolywali si¢ na ,wymuszone wejscie”, np. sztorm lub inne nagfe okolicznosci zmuszajace ich do wplyniecia do obcego portu. Inng wyméwka byta wymiana jedicéw. Biata flaga pozwalata statkowi niewojskowemu
przyby¢ do portu, wysadzi¢ wigzniéw i odptynaé bez obaw o wziccie do niewoli. Takie uzywanie biatych flag stato si¢ niezmiernie popularne, co bardzo irytowato wladze poszczegdlnych kolonii, utrudniajac im kontrolowanie handlu.

44 HISZPANSKA INKWIZYCJA. Inkwizycje to rodzaj instytucji o kompetencjach éledczych i sadowniczych, powotywanych w celu walki z herezja. Jedna z nich byta Inkwizycja Hiszpariska, ustanowiona przez Ferdynanda II i Izabele I,
w 1480 roku. Poczatkowo stworzona do zwalczania tak zwanego kryptojudaizmu wéréd nawréconych chrzescijan, z czasem przerodzita si¢ w instytucje zwalczajaca bluznierstwa oraz odstepstwa od ortodoksyjnej doktryny katolickiej
réwniez wéréd chrzescijan. Na celowniku byli miedzy innymi erazmianie czy luteranie. Inkwizycja hiszpaniska sktadata sie z wielu trybunatéw, ktére istniaty réwniez w Nowym Swiecie — miedzy innymi w Veracruz czy Cartagenie.
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G3. KONIEC GRY 1 ZWYCIESTWO PNER g crbaciie (olonism) 3 Pamietajl

Wygrywasz, jesli jeste$ Ekstremista Ruchu Kady Reliki w twoich

Wygrywasz natychmiast, jesli jeste$ Ekstremistq (G2) i spetniasz warunki Herbacianego z przynajmniej 1 Tytulem i liczba oy 1o e sre v

wymienione na planszy Filozofii. Tematycznie zwycigstwo oznacza

przeksztalcenie calego karaibskiego obszaru hiszpariskich wplywéw w jeden llz;[)wls(tan Pl(.)datl;owych PR S S
z czterech nowoczesnych ustrojéw politycznych. Czy stanie si¢ niezalezng i S
potezng republika (jak np. USA), pierwszym krajem, ktéry wyzwoli swoich Wskazéwka: Rewolty Podatkowe znajduja sie w talii Kolonii (21), talii Misji (16),
niewolnikéw (jak np. Haiti), ,,krwawal anarchia[’ (jak np. Wenezuela José talii Arystokraciji (12+) i przede wszystkim w talii Statkéw (48%). Powstania Podatkowe
Tomadsa Bovesa czy Kolumbia Pabla Escobara), a moze marionetka w rekach powstaja takze przez ptacenie podatkdw lub nie zaptacenie Okupu.
: >
opy, .(Jak - Meksyl}< “ Napoleona I_H)' A ) c. Zwycigstwo Abolicji (misjonarz). Wygrywasz, Pamietaj!
a. Koniec gry. Gra koriczy si¢ natychmiast, gdy kto$ osiagnie zwycigstwo I R Ao (B5) 2 praye miic) Tubyley na Misjach éraz

jako Ekstremista. Gra dobiega korica réwniez na kofcu roku zeglugi

oznaczonego zetonem Gofebicy.

* Rok Golgbicy. Golebica zaczyna gr¢ na 1637 lub 1649 (C1b). Moze
zostaé poruszona w wyniku Akcji Golebicy (¥ patrz Kamieri z Rosetty).

1 Tytutem i na mapie nie ma zadnych Niewolnikéw.*’ Eostanmsiiiswolpikog
nie sg Niewolnikami.

d. Zwyciestwo El Patron (korsarz). Wygrywasz, jesli
jestes Ekstremista El Patron z przynajmniej 3 Tytutami

(z 2 Tytulami, jesli w grze bierze udziat 4 lub wigcej graczy).
» Zwyciestwo zetonami. Na koniec Roku Gole¢bicy zwycigza gracz

posiadajacy najwigcej Biblii, Obywateli i znacznikéw na mapie

w niepowstariczych obszarach ladowych lub w dziczy (Bla). Ewentualne
remisy rozstrzygane sa przez ilo§¢ posiadanych pienigdzy (Relikty licza sig
jako 8$). Jesli najwigcej zetondw ma gracz, kedrego nie ma w grze

(np. Hiszpania), nikt nie wygrywa. P

e. Zwycigstwo Kréla Storice (rojalista).® Wygrywasz, jesli jeste$ Ekstremistg
Kréla Storice z przynajmniej 1 Tytulem i Kufry wojenne zawieraja wszystkie

9 Skrzyn.

rgyklad G3c. Twoja Postaé osiqgnela pole Ekstremizmu dla Profesji
misjonarza, a ty posiadasz 1 Tytul. Podczas swojej tury akcji uzyles kilku
p rgyklad G3a. Jest 1649, Rok Gotebicy i jednoczesnie rocznica pokoju Rewolt Nzewoli?z/?éw @’. aby tf/yzwolzcj wszyst/ezc{o Nzewo{mkéu{ poza. -
westfalskiego (traktat pokojowy koriczacy wojng trzydziestoletniq). jednym. W swojej turze zeglugi pladrujesz ostatniq Koloni¢ z Niewolnikiem,
Po zakoticzeniu zeglugi przez ostatniego gracza (Hiszpania), Wenezuela aby osiqgnac zwycigstwo Abolicji. 2
jest jedynym obszarem lgdowym bez Powstania i ma 1 angielskq Kolonie. : s & yg gic4
3 obszary dziczy (Bla), ktére nigdy nie mogg by¢ powstaricze, to Floryda r : o
Powstanie
Niewolnikéw

(brak zetondw graczy), Jukatan (1 hiszpariska Katedra z kurlandzkim
Obywatelem) i Jamajka (1 hiszpariska Placéwka). Fioletowy gracz
(H, iszpania) Wygrywa poprzez zwycigstwo etonami.

45 RUCH HERBACIANY. Owocem polityki Olivera Cromwella byty miedzy innymi akty nawigacyjne — Shipping Acts z 1651 roku — regulujace kwesti¢ handlu na ziemiach i wodach nalezacych do Anglii. Od momentu ich
ustanowienia tylko statki pod angielska bandera mogty handlowa¢ w angielskich portach, a kolonie nalezace do Korony mogly handlowa¢ wytacznie z Anglia. Te regulacje staly si¢ pretekstem do zajecia okoto 200 holenderskich
statkéw handlowych oraz podbicia holenderskiego Curagao i Nowego Amsterdamu, co w dalszej konsekwencji doprowadzito do drugiej wojny angielsko- olendersléiej (1665-1667) i wywotato protesty separatystéw. Nawet gdy sie
zakoriczyta, angielscy piraci, jak Sharp i Myngs, wciaz atakowali hiszpanskie statki w ramach protestu przeciwko ograniczeniom handlu, narzucanym przez akty nawigacyjne. Innym wolnorynkowym buntem byta stynna her%atka
bostoniska z 1773 roku. Podczas tego wydarzenia mieszkanicy Bostonu, w czeéci przebrani za Indian z plemienia Mohawk, wyrzucili fadunek splesniatej chiriskiej herbaty do morza.

46 MEKSYKANSKA WOJNA O NIEPODLEGEOSC. Napoleon najechat i okupowat Hiszpani¢ w 1808 roku. Osmielito to dwéch rzymskokatolickich ksiezy do wywotania wojny o niepodlegtos¢ Nowej Hiszpanii, w ktérej
wzieli udziat criollo (Hiszpanie urodzeni w Nowym Swiecie), Metysi i Indianie. Obaj ksi¢za zgingli, ale po 11 latach cigzkich walk wojng udato si¢ wygra¢ i narodzit si¢ nowy naréd — Meksyianie.

47 PIERWSI ABOLICJONISCI. Najbardziej wplywowym dziataczem przeciwko zniewoleniu Indian byt dominikariski zakonnik i biskup Chiapas Bartolomé de las Casas (purpurowy gracz). Jego traktaty i swiadectwa dokumentujace
okrucienistwo konkwistadoréw spowodowaly, ze system nadawania ziemi repartimiento, umotzliwiajacy zmuszenie do pracy jej mieszkaricow, zostat zniesiony w Nowych Prawach z 1542 roku. De las Casas zostat odestany do Hiszpanii
pod zarzutem zdrady stanu za kwestionowanie legalnosci ,zatrudniania” rdzennych mieszkaricéw Nowego Swiata, jednak nawet wtedy nie ulegt. Podczas epokowych debat w Valladolid w 1550 i 1551 roku odwaznie (i z powodzeniem)
bronit godnosci Indian i postulowat, by uszanowa¢ ich prawa naturalne tak, jak szanuje si¢ przedstawicieli innych nacji. — Francis Patrick Sullivan, SJ, Indian Freedom, The Cause of Bartolomé de las Casas, 1484-1566, 1999.

48 CASA DE LA CONTRATACION (Dom Handlowy) w Sewilli zajmowato sie sprawami administracyjnymi w zamorskich koloniach Korony, tak w Indiach, jak i obu Amerykach. Konsulowie (urzednicy Rady) mianowani przez
krola, zatwierdzali wszystkie fadunki, pobierali cta, wyposazali statki, prowadzili szkole zeglugi oraz przewodniczyli sprawom sadowym dotyczacym handlu i transportu morskiego. Utrzymywali tym samym kontrole nad wszystkimi
transatlantyckimi podrézami w hiszparskim imperium i cieszyli si¢ niezaleznoscia. Nie zawsze dbano jednak o to, by na stanowiskach zasiadali kompetentni urzednicy, co ostatecznie doprowadzito do utraty przez Hiszpanie statusu

supermocarstwa.



Czesc H®TRYB SOLO Ganga Zumba

Grajac jako przywdédca Maronéw,* wygrywasz, jesli uda ci si¢ zrewolucjonizowaé
Nowa Hiszpanie i przemienic ja w niezalezny i wolny od niewolnictwa kraj.

Ta nowa amerykanska nacja, Stany Zjednoczone Karaibow, sktadatyby sie

z 8 standéw — po jednym na kazdy port z hiszpaiskim Skarbem. Przygotowanie
opisane w Czg¢sci C nie zmienia si¢ poza nastgpujacymi wyjatkami:

* Kosci. Aby rozegra¢ Tryb solo Ganga Zumba, potrzebujesz
2 szescio$ciennych kosci (2k6).

* Planszetki (przygotowanie). Zaczynasz z Planszetka Gangi Zumby
(ciemnoczerwona). Twoj zautomatyzowany przeciwnik to Krél Storice
(w tym przypadku Filip IV Habsburg). Krél Stofice zaczyna z hiszpanska
Planszetka (fioletowa) i 8 ufortyfikowanymi Koloniami.

* Poczatkowe dolary. Zaczynasz z 10$. [lo$¢ pieniedzy Krola Storice

nie jest okreslona — zaktada sig, ze zawsze je ma.
* Poczatkowa pozycja Golebicy. Westfalia.

* Poczatkowe Przystanie. Zaczynasz z 2 Przystaniami. Krél Stofice nie ma
zadnych Przystani, chyba ze prébuje Powstrzyma¢ flotg (H6b).

* Przywédca Maronéw. Twoja postaé to Ganga Zumba, pierwszy
przywodca poteznej osady zbieglych niewolnikéw Quilombo dos
Palmares w Brazylii.”®

* Poczatkowy Tytul i zdolnosé. Umies¢ Tytut KROL MARONOW (karta
PHROGIF) na twoim polu Tytuléw, z twoja pierwsza Biblia na symbolu
Tyjtutu Zasiegu (ﬂ B7h). Jego Zdolnos¢ Tytutu pozwala ci traktowaé
Tubylcéw niebedacych Niewolnikami jako twoich Obywateli w bitwach

ladowych, ale nie mozesz zniewala¢ ani porywad.” Poniewaz Ganga Zumba
byt chrzescijaninem, ten Tytut jest podatny na Akcje Apostazji é

* Poczatkowy Merkantylizm = 3. Tylko Ganga Zumba moze zmieni¢
warto$¢ Merkantylizmu.

* Kolejnosé Graczy. Nie jest uzywana w tym Trybie. Krdl
Storice wygrywa wszystkie remisy dotyczace najbardziej
i najmniej Uczciwego oraz najbardziej i najmniej Lojalnego.
Zamiast Kolejnosci Graczy uzywaj przebiegu rozgrywki
(kolejny podpunkt oraz Planszetka gracza).

* Przebieg rozgrywki. Przeprowadz rok towardw (H1), twéj rok licytacji
(H2), polaczony rok licytacjilakcji Krdla Storice (H3), polgczony Docigg
z Profesjifrok akcji Kréla Storice (H4), twdj rok akeji (H5) i na konicu rok
zeglugi (H6), ktdry zawsze najpierw rozpatrujesz ty, a nast¢pnie Krél
Stofice. Pamigtaj, aby rozpatrywa¢ wymienione Omeny na poczatku
kazdego wskazanego roku.

HI. ROK TOWAROW

Nie rézni si¢ od D1 z wyjatkiem:

a. Pomin Ustalenie Kolejnosci Graczy (D1a). Jako Ganga Zumba zawsze
jestes pierwszy (H2), a potem Krél Storice (H3 i H4).

b. Pozyskanie Pracownika przez Hiszpanig jest automatyczne, patrz E2c.
Pamigtaj, ze tw6j poczatkowy Tytut nie pozwala ci porywaé Pracownika-
Niewolnika.

c. Sezon huraganéw. Zaden gracz nie moze zeglowaé w roku 1621.

Ganga Zumba moze wykonywa¢ Rekonesans, jedli posiada Statek.

H2. ROK LICYTAC]I

a. Twoja tura. Bez zmian (D2). Wybierz kartg do licytacji (D2a),
Dociag z Profesji (D2b) lub Libacj¢ (D2c).

* Twoja licytacja. Jesli wybierzesz licytacje, zaoferuj 0 lub wigcej dolaréw,

a nastepnie rzu¢ ko§émi, aby sprawdzi¢, ile zaoferowat Krél Storice (H2b).
Jako inicjator wygrywasz remisy, a zwycigzca bierze kartg na swoja Reke.

* Twoja licytacja zakopanego skarbu. Jesli wybierzesz t¢ opcje,
zapla¢ 4$ i wez karte.

b. Automatyczna oferta Kréla Storice. Po tym, jak ztozysz ofert¢ podczas
licytacji zainicjowanej przez ciebie (H2) lub Kréla Storice (H3), rzuca on
ko§¢mi, aby sprawdzi¢ jego oferte:

o Oferta Kréla Storice (Statek). Jesli Krol
Storice ma 3 lub wigcej Statkéw lub jesli
Statek to GRABIEZCA lub PRZEMYTNIK,
pomija licytowanie (patrz H3a). :
W przeciwnym razie oferuje 2k6 (Wojna) = fg{
lub 1k6 (Pokéj) dolaréw za Statek -
z Zezwoleniem KONKWISTADOR lub KAPER.

e Oferta Kréla Storice (inne karty).
Krél Storice oferuje 2k6 (Wojna) lub
1k6 (Pokéj) dolaréw za kartg Kolonii,
Misji lub Arystokracji.

Lt-f_ra{u o
* Ten, kto zaoferowal wigcej, wygrywa karte; T &j
w przypadku remisu wygrywa inicjator. ot
 Krél Stofice natychmiast zagrywa karte,
jesli wygra karte w licytacji (H3c). Jesli
zainicjujesz licytacje 1 przegrasz, dodaj
zaoferowang przez Krola Storice kwote
to twoich Kufréw.

* Opgja ,zakopany skarb”.
Krél Storice nigdy jej nie wybiera,
nawet jesli ma specjalna Zdolnoéé,
ktéra na to pozwala. n

49 MARONI byli zbiegtymi afrykaniskimi niewolnikami, szczegdlnie tymi z wybrzeza Gwinei. Sfowo to pochodzi od hiszpaniskiego okreslenia cimarrones, oznaczajacego zaréwno zbieglych niewolnikéw, jak i dzikie bydto. Maroni
ustanawiali wlasnych kréléw, zaktadali miasta, biskupstwa i osady, partyzanci pladrowali hiszpariskie plantacje i karawany, czasami wchodzac w sojusze z korsarzami, takimi jak sir Francis Drake. Uciemiezeni hiszpariscy gubernatorzy
podpisywali traktaty z przywédcami Maronéw na Jamajce, w okolicy przesmyku Darien i na Hispanioli, przyznajac im prawo do osiedlania si¢ jako wolni ludzie zgodnie z hiszpariskim prawem. Pozwolito to pozyska¢ nowych
poddanych — dawnych niewolnikéw i pomoc w walce z Anglikami oraz innymi uzurpatorami. Kolonie Maronéw byly nazywane palenques lub mocambo.

50 PALMARES bylo ogromnym guilombo, niezalezng spotecznoscia zbiegtych niewolnikéw i dezerteréw. Istniato od 1605 do 1694 roku na wybrzezu Pernambuco w kolonialnej Brazylii. Sktadato si¢ z ufortyfikowanego centralnego
miasta, w ktérym znajdowaly sie setki budynkéw, w tym kosciét katolicki, 4 kuznie i siedziba rady. Populacja, wliczajac w to oddalone rolnicze guilombos, w szczytowym momencie wynosita nawet 11 000 oséb. Od lat 40. XVII
wieku miastem rzadzit Ganga Zumba z Kongo. Wydaje si¢ jednak, ze ,,Ganga Zumba” to raczej tytut niz imig, w jezyku kimbundu oznacza bowiem ,Najwyzszego Pana”. —Wikipedia, 2023.

51 RDZENNA SZLACHTA. Lowiecko-zbierackie spotecznosci Indian Nowej Hiszpanii byly zdolne stworzy¢ catkiem skomplikowang hierarchie spofeczna oparta na systemie kastowym, a takze przemyst hutniczy czy nawet korzysta¢
z niewolnictwa. Na przyktad plemi¢ Calusa na Florydzie utworzyto mate krélestwo ze stolica w miescie Calos. Wtadza monarchy byta absolutna, jego wola niepodwazalna, a niesubordynacja karana $miercia. Dowodzit dobrze
zorganizowang flota kajakéw. Kiedy umierat, cz¢s¢ jego poddanych oraz zon zabijano. — Graeber & Wengrow, 7he Dawn of Everything, 2021.
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H3. POLACZONY ROK LICYTAC)I/AKCJl KROLA SLONCE
Krél Storice taczy swoja turg licytacji ze swoja turg akeji. Jesli dla dowolnej
decyzji Kréla Storice istnieje wigcej niz jeden mozliwy wybér, ty decydujesz.
Krél Storice ma inne priorytety podczas Wojny i Pokoju:

a. Priorytety podczas licytacji. Licytacja przebiega zgodnie z H2b.

Jesli Krdl Storice wygra, natychmiast zagrywa dana karte (H3c).

e Statki. Jesli Krél Storice nie ma zadnych Statkéw (podczas Wojny) lub
ma mniej niz 3 Statki (podczas Pokoju), a wierzchnia karta Statku to
GRABIEZCA lub PRZEMYTNIK, morduje ja (usuwa ja z gry jako ofiare
pirackich tow6w) i przechodzi do kolejnego punktu zamiast licytowaé
Statek. W przeciwnym razie licytuje i zagrywa wierzchnia kartg Statku.

* Tytul. Jesli Krél Storice spelnia obecnie wymagania Tytutu, licytuje
i zagrywa wierzchnia kartg Arystokracji.

* Powolanie. Jesli Zadna inna opcja nie jest dopuszczalna (w tym Zdolnosci
Tytutu, H30), licytuje i zagrywa wierzchnia kart¢ Misji. Patrz H8e
(przykiad potaczonej tury licytacji/akeji Kréla Storice).

b. Amor de Rey. Jesli Krdl Storice jest Nowicjuszem i Popchnigcie z jego
kart na Rece nie da mu Profesji, zanim zagra jakakolwiek karte,
wykonuje Akcje Romansu ¥ (poruszajac sie na pole Nowicjusza,
ktérego nie zajmujesz), aby Popchniecie z karty dalo mu Profes;je.

Patrz H8d (przyktad tury akeji Kréla Storice).

c. Akcje w turze akeji Kréla Storice. Natychmiast po otrzymaniu karty
w wyniku licytacji lub Dociggu z Profesji (H4), Krél Storice wykonuje
Popchnigcie i tyle Akgji, ile maksymalnie pozwala mu jego Kontrola
(przed zagraniem nastgpnej karty). Wykonaj Akcje zgodnie z ponizsza
list priorytetéw, pomijajac te, ktdre nie sa wymienione lub nie majg
zadnego efektu:

* Akgja Statku (jesli Kr6l Stofice ma mniej niz 3 Statki). ﬁ
Jednak jesli jakikolwiek Statek dobrany w wyniku
Dociagu z Profesji ma Zezwolenie GRABIEZCA
lub PRZEMYTNIK, zastosuj jego Popchnigcie,

a nastgpnie go Odrzué. Nastepnie Krél Storice
wybiera swéj Statek z najlepszym Do$wiadczeniem
na morzu na swéj Okret flagowy.

* Akgja Tytulu Zasiegu lub Kontroli (jesli Krél Stofice ‘_@ y
spelnia obecnie wymagania). Jedli Krél Storice zdobywa )
Zdolnos¢ Tytutu, uzyj jej tak agresywnie, jak to mozliwe.

Wazne!
Jesli Krél Storice moze

natychmiast wygrywa.

* Akcja Pismienno$ci w jednej z jego Placéwek, w pierwszej ==

kolejnosci wybierajac Placéwke z Koloniag w tym samym ==
obszarze lgdowym (Ble).?
* Akcja Biblii. Zamieszkaty Teren Plemienny najblizszy E

obszarowi morskiemu Islas del Rosario staje si¢ Placéwka
(ty wybierasz przy remisie).

* Akcja Znacznika. Teren Kolonii hiszpaskiej najblizszy Q
obszarowi morskiemu Islas del Rosario zostaje zalozony

lub ufortyfikowany.

zagrac swoj trzeci Tytul,

* Handel niewolnikami w jednej z jego pustych Kolonii. E

* Tygiel. &

¢ FEkskomunika.

* Apostazja.” Jesli tu lub w innym miejscu trudno jest SAdA
zdecydowad, ktéry wybdr zada wigcej szkédd, rzué 1k6. i NE
* Armada. Jednak jesli w wyniku Armady wezmie Statek @F
z Zezwoleniem GRABIEZCA lub PRZEMYTNIK, Odrzu¢ go
bez efektu.

* List kaperski.

* Podatek. é
* Golebica. : ‘y

d. Bunt i Kryzys wieku $redniego. Krél Storice rozpatruje Bunt w normalny
sposéb. Jesli Krél Storice rozpatruje Kryzys wieku sredniego, porusz jego
Posta¢ na wybrane przez ciebie pole Nowicjusza, a nastgpnie Odrzud z gry
wierzchnig karte Arystokragji.

H4. JPOLACZONY DOCIAG Z PROFES]]/ ROK AKC]l
KROLA SLONCE

Po swojej licytacji w H3 Krél Storice wykonuje dodatkowy Dociag z Profesji
przy pomocy jego obecnego Zasi¢gu. Pomin ten krok, jesli Krél Storice jest
Nowicjuszem. W przeciwnym razie Krél Storice natychmiast zagrywa karty

w kolejnosci dobrania dla ich Popchnigcia i akeji w turze akcji (H3c). Na koricu
tego roku Krél Storice nie moze zachowa¢ zadnych kart na swojej Rece.

Hs. TWO] ROK AKCJI

W twojej turze zagrywasz lub sprzedajesz karty zgodnie

z D3, aby osiagna¢ twéj Limit Reki (D3f).

a. Pelna kiesa. Krol Storice zawsze zaptaci 1$, aby
zatrudni¢ Obywateli, zaptaci¢ Podatki i optaci¢ Okup.

H6. ROK ZEGLUGI
Zeglujesz jako pierwszy (D4). Nastepnie Krél Storice prébuje legalnie
eksportowac Skarby, aby zapetni¢ Kufry wojenne Hiszpanii do osiagnigcia
swojego zwyciestwa. Jesli Krél Storice ma flotg, wybiera na swéj Okret flagowy
Statek z najlepszym Doswiadczeniem na morzu.

a. EUROPA. Ani twoja flota, ani flota Kréla Storice nigdy nie pozostaje
w EUROPIE. Jesli pozegluje do EUROPY, natychmiast porusza si¢ na
PIRACTWO.

b. Twoja zegluga. Patrz D4.

 Hiszpariskie Powstrzymanie. Pomin ten krok, jesli Krél Storice ma
mniej Statkéw. Jesli ma przynajmniej tyle co ty, wytycz kurs dla twojej
floty (uzyj niewykorzystywane zetony), a nastgpnie dobierz liczbg kart
Przystani réwng jego Limitowi Reki. Jesli ktéras z nich odpowiada
obszarowi morskiemu, na ktdry si¢ poruszyles, rozpatrz bitwe morska
w kazdym takim obszarze zgodnie z nastgpnym podpunktem.

52 EDUKACJA jest kluczowa dla formutowania i przekazywania idei, w tym tych potrzebnych do funkcjonowania demokracji. Poniewaz w Nowym Swiecie czyta¢ i pisa¢ potrafili whasciwie tylko skrybowie Majéw, Aztekéw i Inkéw
(podobnie zreszta w Afryce), rdzenni i maroniscy przywddcy z Karaibéw byli niemal catkowicie niepismienni. Z tego wzgledu ogromna rolg w rozwoju kolonii odegraly szkoly franciszkariskie, dominikanskie i jezuickie, prowadzone
przez misjonarzy lingwistéw. Kaptani uczyli si¢ miejscowych jezykéw, a nastgpnie probowali przekazaé ich brzmienie za pomoca facinskiego alfabetu, tworzac stowniki i umozliwiajac ksztalcenie miejscowej ludnosci.

53 APOSTAZJA. Hiszpariskie prawo grozito wygnaniem i konfiskata mienia niechrzescijan, takich jak Zydzi czy muzulmanie, chyba ze wyrzekliby si¢ swoich przekonar. Ofiary tego prawa, zwane conversos (przechrztami), znajdowaly
si¢ pod ciagla grozba oskarzenia o ukrywanie niechrzescijaniskich praktyk i wierzeri. Jednak Hiszpanie urodzeni w Nowym Swiecie byli wytaczeni z dochodzeri inkwizycji (zamiast tego pobierano od nich daning za przywilej
poddanistwa). Od czasu do czasu Metysi (posiadajacy zaréwno indiariska, jak i hiszpariska krew) korzystali z takich rasistowskich przepiséw i udawali Hiszpanéw urodzonych w kolonii, aby unikna¢ inkwizytoréw.

Z4



* Skutki Powstrzymania. Te 3 skutki sa rozpatrywane jednocze$nie:
(1) Krdl Storice zatapia jeden z twoich Statkédw z Zezwoleniem
GRABIEZCA (jesli taki jest).
(2) Jesli masz lepsze Doswiadczenie na morzu, zatapiasz Okret flagowy
Kréla Storice. Jesli Krél Storice ma lepsze Doswiadczenie na morzu,
kradnie Skarb, kt6ry natychmiast zostaje dodany do Kufréw wojennych.
Kazdy inny Ladunek ginie na morzu.
(3) Po wszystkich jego Powstrzymaniach przenosi si¢ na PIRACTWO
bez dobierania karty Przystani.

* Bitwy ladowe. Fioletowe zetony Kréla
Storice zawsze beda przeciwko tobie, a
Uchodzcy (E5b) zawsze stang po twojej
stronie, o ile sami nie sa celem.

Pamietaj!
Powstania zawsze wespra
atakujaca flote, chyba ze

sa celem (E5d).

c. Zegluga Kréla Storice. Jesli jego Zezwolenie na to pozwala, Krél
Storice atakuje maksymalnie tylu wrogéw, ile wynosi jego limit atakéw.
Wybiera Tereny, w ktérych wygra, w nastgpujacej kolejnosci: Powstania,
twoje Kolonie ze Skarbem, twoje Kolonie, twoje Misje. Jesli jest kilka
Terenéw do wyboru, wybiera ten znajdujacy si¢ najblizej Islas del Rosario.
Nastepnie przenosi si¢ na PIRACTWO bez dobierania karty Przystani.

* Legalny Eksport Skarbu. Po jego atakach, dopdéki ma miejsce
na fadunek, Krdl Storice bedzie zatadowywat Skarb w swoich
Koloniach na niepowstariczych Terenach.

* Zniewalanie przez Kréla Storice. Jesli Krél Storice Spladruje nalezaca
do Ganga Zumby Placéwke lub Kolonig, na ktérej znajduje sie
Tubylec, dany Tubylec zostaje zniewolony w najblizszej pustej Kolonii
hiszpanskiej albo zabity, jesli to niemozliwe.

* Spasowanie. Krdl Stofice pomija swoja turg zeglugi, jesli nie ma zadnych
Statkéw lub jesli nie ma zadnych Kolonii ze Skarbem ani celéw.

* Powstrzymanie. Flota Kréla Stoice nigdy nie wybiera $ciezki zeglugi
ani nie mozna jej Powstrzymac.

P rzyklad HG pokazujgcy Powstrzymanie w grze solo znajduje si¢
w H8b (Zegluga).

H7. KONIEC GRY W TRYBIE SOLO 1| ZWYCIESTWO

Wygrywasz natychmiast, jesli osiagniesz zaréwno Koniec Gry Herbaciany,

jak i Abolicji, zanim Krél Storice osiagnie swéj Koniec Gry.

a. Koniec Gry Kréla Storice. Krél Storice wygrywa natychmiast, jesli Kufry
wojenne sg zapetnione wszystkimi 9 Skrzyniami lub jesli zdobedzie trzeci
Tytut.

b. Koniec Gry Ganga Zumby. Musisz osiagna¢ pole Ekstremizmu dowolne;j
Profesji, posiadajac 2 Tytuly (pamietaj, ze zaczynasz z 1 Tytulem).
Musisz takze osiagnaé zaréwno zwycigstwo Herbaciane (wigcej Powstan
Podatkowych ' niz Merkantylizmu, patrz G3b), jak i zwycigstwo Abolicji
(brak Niewolnikéw na mapie, patrz G3c).

c. Zwyciestwo zetonami. Jedli gra dojdzie do korica Roku Gotgbicy,
dochodzi do zwycigstwa zetonami (G3a), gdzie uznaje si¢, ze Krél Storice
ma najwigcej pieni¢dzy.

P rzyklad H7 pokazujqcy zwycigstwo Ganga Zumby w grze solo znajduje
si¢ w H8h (Zegluga).
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H8. PRZYKLAD ROZGRYWK! W TRYBIE SOLO

Starcie Ganga Zumby (GZ) i Krdla Storice (KS) autorstwa Roberta Kastena
i Rogéria Nogueira da Costa.

Poczatkowe Przystanie: Tortuga (w) i Hewanorra ( W }{).

a. 1598 (Wojna angielsko-hiszpaniska) (Omen El Dorado — brak zeglugi).
Wiek: 16

* Towary. Skarby i wyniszczanie w Wenezueli i Nowej Andaluzji.

* (GZ) Licytacja. Zasigg = 1. Licytuj¢ PRZEMYTNIKA-W — automatyczne
ZWYCIEStWO.

* (KS) Polaczona licytacja/akgje.
Priorytet Statku: PRZEMYTNIK-B zamordowany.
Priorytet Tytutu: KS spetnia wymagania i licytuje KAPITANAT GENERALNY
(najbardziej Uczciwy) — wygrywa remisy w bitwach ladowych! Nie moge
pozwoli¢, aby KS ja zdobyt.
Oferty: Oferuje 9 (poniewaz mam F i musze zachowaé 1$ na przemyr,
jesli skoricze tylko z PRZEMYTNIKIEM-W). KS oferuje 8 i biorg karte.
Udato sie!

* (KS) Polaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasicg = 1, ale Nowicjusz. KS pasuje.

* Komentarz. Mam 2 kﬂ Przystani i 2 karty Rynku (Statek i Arystokracje)
z Popchnigciami je, i &Y. Na koricu tury moge zachowac tylko 1 karte na Rece,
a poniewaz nie mam zfamanego grosza, powinienem zachowad PRZEMYTNIKA-W,
ktory moze zdobyc cenny Relikt na mapie. Oznacza to, ze albo uzyje KAPITANATU
GENERALNEGO, albo jq strace, ale musze zdecydowad, czy lepiej jg Zakotwiczyc,
czy uzyé jednej z jej Akecji. Jej Akcja Armady pozwolitaby zdobyc wierzchnig
kartg Statku: GRABIEZCE-E. Zamiast tego moge poczekac i zdobyc Statek mojq
nastgpng Akcjq i stoczyc Pojedynek z KS, aby staé si¢ najbardziej Uczciwym
i Zakotwiczyé mdj Tytut. Jednak to zwrici KS w strong toru Rojalisty i pozwoli
mu szybko si¢ na niego poruszyc, jesli zdobedzie Popchnigcie ¥4 , a to pozwoli
mu na liczne Dociggi z Profesji... Postanawiam zaryzykowac 1 Zakotwiczam
KAPITANAT GENERALNY z mojej Reki. Tytul Zasiggu 3 ulepszy mdj Zasigg
do 2, a Zdolnos¢ Tytutu pozwoli mi atakowac cele z takg samq Sily.

* (GZ) Akgje. Kontrola = 1.
1. karta: Przystan z Walka na miecze 34, aby zamieni¢ si¢ miejscami
z fioletows Postacia.

2. karta: Jestem teraz najbardziej Uczciwy, a Popchnigcie E na BUNT
nie ma 7adnego efektu, dlatego Zakotwiczam Tytut Zasiegu .

3. karta: Przystan z Matzeristwem Pétwyspiarzy g na pole malzeristwa
kolonisty.

Karta na Rece: PRZEMYTNIK-W.
. Zegluga. Brak zeglugi (Omen El Dorado).

ole malzefistwa
Fy . =)
Nie

Pole najbardziej
B Uczciweg(}

MISJONARZ



b. 1602 (Pax Hispanica) (Omen Amsterdam Entrepot — Kontrola = 3 na t¢ ture)

Historia do tej pory (wiek 20): Uciektem z niewoli, wdalem si¢ w béjke, zostatem

wybrany na ,kapitana” i poslubifem inna byla niewolnice.

* Towary. Wymarcie Kolonii: brak.

Skarby i wyniszczanie: Nowa Grenada i Veracruz.

* (GZ) Licytacja. Zasi¢g = 1. GRABIEZCA-E — dla tego Zezwolenia wygrywam
automatycznie.

* (KS) Potaczona licytacja/akgje. Licytacja: (< 3 Statki podczas Pokoju =
priorytetem sa Statki). KS licytuje Statek KAPER-R. Oferuje 0 (mam tylko 18).
Akgje (Kontrola = 3): T}E (na tor rojalisty, tak jak si¢ obawiatem!),
Zakotwiczenie Statku + 2x Handel niewolnikami f§ — dodaje
Niewolnikéw na Cartageng i San Juan de Ulua.

* (KS) Potaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasi¢g = 1, Kontrola = 3. Dobiera
GRANDA (najbardziej Lojalny) i zagrywa go dla Popchniecia L';fi Tytutu
Zasiegu 38 i Armady &, Handel niewolnikami i) zostaje pominiety,
poniewaz wszystkie jego Kolonie maja Pracownikéw. Dobranie karty
z Armady dodaje do jego floty KAPER-V.

* Komentarz. Ryzyko si¢ nie optacito — licytacja i akcje KS nie mdgthy by¢
dla mnie gorsze. Ma juz 1 Tytut i 2 Statki. Dodatkowo spetnia wymagania
dla kolejnego Statku lub Tytutu z Rynku.

* (GZ) Akgje. Kontrola = 3 ze wzgledu na Omen 1Amsterdam Entrep6t.
Zagranie 1. karty: PRZEMYTNIK-W, Popchnigcie As';. Zakotwiczam Statek

(dobieram Przystari — ponownie Hewanorra), umieszczam Relikt w Cumand.

Zagranie 2. karty: GRABIEZCA-E, Popycha 1;!,_' mnie na Bunt, ale bez
efektu, poniewaz mam teraz Zakotwiczony tylko 1 Statek.

Nastepnie Zakotwiczam méj drugi Statek i dobieram 2 Przystanie
(jedna za dodanie Statku na PIRACTWO, a druga z jego Akgji Przystani).

Awans: GRABIEZCA-E (Laurens de Graaf) na Okret flagowy.

Karty na Rece: 3 Przystanie — Hewanorra, Curacao i Trynidad.

e Zegluga. Obaj mamy po 2 Statki, wiec moja flota ryzykuje Powstrzymanie.

Wyznaczanie kursu: Uzywam niewykorzystywanych zetonéw, aby
wyznaczy¢ wybrany przeze mnie kurs: zaczynam w Trynidadzie, pladruj¢

Cumand ze Skarbu i Reliktu, dalej do Curagao, aby spladrowa¢ Coro,
nastgpnie Port Royal, Caymanes i na koficu Tortuga.

KS dobiera 3 Przystanie (tyle wynosi jego Limit Reki): Old Providence,
Tortuga i Zatoka Barataria. KS Powstrzymuje mnie w Tortudze.

Przed Powstrzymaniem: Moja skladajaca si¢ z 2 Statkéw flota, w tym
KAPITANAT GENERALNY, pladruje ufortyfikowana Cumand i przejmuje
jej Skrzynig i Relikt. Kolonia traci swéj fort, ale nie upada, wigc jej
Niewolnik niestety nie zostaje wyzwolony.

W Curagao, Coro podziela ten sam los w wyniku mojego drugiego ataku.

Powstrzymanie: W drodze powrotnej moja flota zostaje Powstrzymana
w Tortudze. Majac lepsze Do$wiadczenie na morzu, zatapiam hiszpariski
Okret flagowy, a oni w zamian zatapiaja mdj Statek GRABIEZCE-E razem
z jego Skrzynia. Bitwa dobiega korica.

Lupy: Méj ocalaly Statek wraca z 1 Skrzynig i 1 Reliktem. Sprzedaje
Relikt i zdobywam 12§ (Skrzynia = 48, Relikt = 8$). Dobieram tez

jeszcze 1 Przystan za powrdt na PIRACTWO.

Wynik bitwy: KS = 1 Statek , GZ = 1 Statek. 5
Zegluga KS: Zbiera Skarb w Cartagenie i dostarcza swoja pierwsza
Skrzyni¢ do Kufréw wojennych.

c. 1606 (Pax Hispanica) (Brak Omenu)

Wiek 24: Mam 2 Statki i spladrowatem kilka osad, cho¢ stracitem méj Okret
flagowy przez przekleta Hiszpanie. Sporo tupéw przepadto, ale udato mi si¢
sprzeda¢ skradziong chiriska porcelane za matg fortune.

* Towary. Wymarcie Kolonii: brak.

Skarby i wyniszczanie: Honduras i Panama.

* Komentarz. Desperacko potrzebuje Statkéw. Wierzchnia karta to
KONKWISTADOR-H, a wierzchnia karta Arystokracji, REAL AUDIENCIA
(najbardziej Uczciwy), zawiera W . Aby powstrzymac rozbudowanie floty
KS do 3 Statkéw, musze zlozyc oferte na Statek. Ale teraz, kiedy jestem
Kolonistq, mam przebiegly plan, jak zdobyc 3 Statki.

* (GZ) Licytacja. Zasi¢g = 2. Dociag z Profesji = 2 karty Kolonii: ,Dom
bankowy Welseréw” i ,,Baron czekolady”.

* (KS) Polaczona licytacja/akgje. Licytacja: (< 3 Statki podczas Pokoju =
priorytetem sg Statki). KS licytuje KONKWISTADORA-H.

Oferty: Oferuj¢ 5, KS wyrzuca 3 na 1 kosci. Placg 5$ do Puli i biore Statek.

* (KS) Polaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasi¢g = 1, Kontrola = 3. Dobiera
REAL AUDIENCIA (najbardziej Uczciwy) i zagrywa ja dla Popchniecia Eg
(brak efektu), Tytutu Kontroli {™ (poniewaz jest dopuszczalny) i Armady
Jednak wierzchni Statek to PRZEMYTNIK-], dlatego Odrzuca go i Armada
nie ma zadnego efektu.

* (GZ) Akgje. Kontrola = 1. KS ma teraz 2 Tytuly i brakuje mu tylko 1 do
zwycigstwa. Co gorsza, nastgpna karta Arystokracji to najbardzélej Uczciwy.
Zagranie 1. karty: ,Dom bankowy Welseréw”, Popchniecie ',

(teraz Ekstremizm). Akqa Znacznika " umieszcza Kolonie w Panamie.
Moja Kontrola wynosi teraz 2.

Zagranie 2. karty: ,Baron czekolady”, Popchmqae ’4!“-'3

Moja pierwsza Akcja to Apostazja &, aby zmusié KS do Odrzucenia

jego Tytutu GRAND lub Statku KAPER-E.

Wybieram pierwszy z wymienionych i zwracam Bibli¢ do kolumny.

Moja druga akgja jest List kaperski R ptace 13, aby przekupi¢ KAPER-V,
by przestat stuzy¢ KS, i dobieram Przystari za dodanie Statku na PIRACTWO.
Zagranie 3. karty: KONKWISTADOR-H, Popchniecie Eﬁf i ptace 18, aby
uniknaé KRYZYSU WIEKU SREDNIEGO. Moja pierwsza akcja to Zakotwiczenie
Statku (dobieram Przystan za umieszczenie Statku na PIRACTWIE). Moja druga
Akgja to Ekskomunika 3. Poniewaz KS ma teraz mniej Tytuléw niz ja,
zmieniam go z powrotem w Nowicjusza, wybierajac dla niego turkusowe pole.
Awans: PRZEMYTNIK-W bedzie moim Okretem flagowym, poniewaz to
jedyne Zezwolenie w mojej flocie, ktére nie dostarcza do Kufréw wojennych.
Szkoda tego zatopionego GRABIEZCY-E...

Odrzucam, az zostang mi 2 Przystanie — zachowuj¢ Tortuge i Hewanorre.

* Komentarz. Brutalnie zemscitem si¢ na KS, pozbawiajgc go wszystkiego
poza 1 Tytutem. Nazwat mnie czarnoskorym sir Francisem Drakiem.

o Zegluga. KS = 0 Statkéw, GZ = 3 Statki. Rzadze na wodzie i moge
przemieszczad si¢ bez strachu przed Powstrzymaniem.

Bitwy ladowe i tupy: Przemycam Skarb <,

z Porto Bello, Tru}lllo i San ].uan de } P .;rr ;: -EE:F 1 n‘@rf; T'i,;;l

Ulda, ptacac w kazdym porcie po
1$, aby przemyci¢ kontrabande na @' E"-_'i'”““ J e

poktadach moich statkéw. Wracam ?

do EUROPY z 3 Skrzyniami, co daje we ] l i,!
mi facznie 12$. M6j koricowy dochéd x '

to 9% (12$-3%). W moich Kufrach

znajduje si¢ teraz 15$. A

Zegluga KS nie ma zadnego efektu. B }
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d. 1610 (Pax Hispanica) (Brak Omenu)

Wiek 28: Z pomocg antyhiszpariskich baronéw, bankieréw i papieza
doprowadzitem do ekskomuniki Filipa IV. Niestety utrata mojego Okretu
flagowego zmusita mnie do chwilowego wcielenia si¢ w role przemytnika.

* Towary. Wymarcie Kolonii: Moja Kolonia w Panamie wymiera,
poniewaz méj Tytul KROL MARONOW nie pozwala mi na porwania.
Wiedziatem, ze czeka ja zguba, i zatozytem ja tylko dla chwilowego
wzmocnienia Kontroli.

Skarby i wyniszczanie: Nowa Andaluzja i Kuba.

» Komentarz. Mam caly flotg Statkéw, ale KS nadal ma wysokg Kontrolg

i przemyt niewiele pomaga. Na szczescie Sir Henry Morgan (GRABIEZCAD)
jest dostgpny do zatrudnienia.

(GZ) Licytacja. GRABIEZCA-D — dla tego Zezwolenia wygrywam

automatycznie.

(KS) Potaczona licytacja/akgje. Licytacja: (< 3 Statki podczas Pokoju =
priorytetem sg Statki). KS licytuje Statek KONKWISTADOR-U. Oferuje 0
(chcg zachowad pieniadze na pézniej, bo Wojna bedzie droga).

Akdje: KS zagrywa kart¢ z Popchnigciem ‘;*5; i przy pomocy Amor del
Rey porusza si¢ na pole malzefistwa na torze korsarza. Niebezpieczne
miejsce, ale wolg, zeby KS unikat toru rojalisty. Na karcie nie ma innych

przydatnych Akgji.

(KS) Potaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasicg = 1, Kontrola = 3.

KS dobiera z wierzchu talii Korsarza PRZEMYTNIKA-M. KS zostaje
Popchniety A, z powrotem na pole Nowicjusza, ale karta nie ma zadnej
wartosci dla KS, dlatego zostaje Odrzucona.

(GZ) Akgje. Kontrola = 1.

Zagranie karty: GRABIEZCA-D, Popchnigcie &3, na BUNT! M¢j Okret
flagowy to PRZEMYTNIK-W z Popchnieciem 4. Mogg zachowaé
KAPERA-V, poniewaz ma to samo Popchniecie, ale musz¢ odrzuci¢
KONKWISTADORA-H. W ten sposéb robi si¢ miejsce dla Sir Henry'ego
Morgana, aby dotaczyt do mojej floty. W ramach mojej Akgji
Zakotwiczam Statek i dobieram karte Przystani.

Awans: GRABIEZCA-D (Sir Henry Morgan) zostaje Okretem flagowym.
QOdrzucam, a7 zostanie mi 1 karta.
Karta na Rece: 1 Przystan — Tortuga.

o Zegluga. KS = 1 Statek, GZ = 3 Statki. Bez Powstrzyman.
Bitwy ladowe i tupy: Pladruje i niszcz¢ Cumand, zabierajac ze soba jej
Skarb. Nastepnie Coro podziela ten sam los. Cho¢ nie ma tam Skarbu,
wyzwalam zniewolony lud, ktéry chwyta za bro1 i rozpoczyna pierwsze
karaibskie Powstanie Niewolnikéw. W drodze powrotnej pladruje
Hawang, niszczac jej fort i przejmujac kolejny Skarb. Wracam
do EUROPY z 2 Skrzyniami. W trybie solo zadne Statki nie pozostajg
w EUROPIE (H6a), wigc moja flota przenosi si¢ na PIRACTWO i dobieram
Przystan Trynidad.

Kufry: Zyskatem 8%, wigc mam teraz 23$.
Zegluga KS: Nie majac zadnych dostepnych Skarbéw do zebrania ani

celéw do zaatakowania, KS pomija swoja turg zeglugi.

e. 1614 (Pax Hispanica) (Kometa, wszyscy gracze maja 1 Kontroli i 1 Zasi¢gu)
Wiek 32: Posiadajac majatek wynoszacy 575 tysiecy dolaréw, przyjatem

tytul ,,Ganga Zumba” i rozpoczatem kampani¢ majaca na celu wyzwolenie
niewolnikéw spod hiszpanskiej tyranii. W Wenezueli przewodzitem
pierwszemu udanemu powstaniu niewolnikéw na Karaibach.

* Towary. Wymarcie Kolonii: brak.

Skarby i wyniszczanie: Panama (brak Kolonii w Wenezueli).

* (GZ) Licytacja. Zasi¢cg = 1 (Kometa). Dociag z Profesji = 1 karta
Kolonii: ,,Nowa Kurlandia”.

* (KS) Potaczona licytacja/akcje. Licytacja: (< 3 Statki podczas Pokoju =
priorytetem sg Statki). KS morduje wierzchni Statek (GRABIEZCA-O)
i przechodzi do swojego drugiego priorytetu: Tytutu.
Tytut. Wierzchnia karta Arystokracji to NACZELNIK (najbardziej Uczciwy),
ktérego wymagani nie spetnia. Przechodzi do swojego 3 priorytetu: powotania.

Powotanie: KS licytuje ,, Krélestwo Miskito”. Skladam ofertg, poniewaz
ta karta dobrze wspélgra z moja nowo nabytg karte ,Nowa Kurlandia”.

Oferty. Oferuje 6, a KS — 5 (1 ko$¢). Byto blisko.
Zaptata. Place 6$ do Puli i biorg karte Misji.
* (KS) Polaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasi¢g = 1, Kontrola = 1.
KS jest Nowicjuszem — brak efektu.
* (GZ) Akgje. Kontrola = 1. Mam 2 karty Przystani i 2 karty Rynku.

Zagranie 1. karty: , Krélestwo Miskito”, Popchnigcie g;_-_ (Ekstremista).
Akgja Biblii B | stanawia Placéwke w Port-de-Paix, Hispaniola.

Zagranie 2. karty: ,Nowa Kurlandia”, Popchnigcie P, Akgja
Pismiennosci @ wymienia biatego Pionka na Placéwce na czerwony
Pionek Obywatela, umieszczajac Katedre.

Awans: GRABIEZCA-D (Sir Henry Morgan) pozostaje Okretem flagowym.
Odrzucam, az zostanie mi 1 Przystaii — zachowuje¢ Tortuge.
o Zegluga. KS = 1 Statek, GZ = 3 Statki. Bez Powstrzyman.

Bitwy ladowe: Moja flota pladruje Porto Bello i San Juan de Ulta, niszczac
w obu forty i kradnac z pierwszego Skrzynig. Podczas mojej trzeciej

i ostatniej bitwy ladowej flota obiera za cel i niszczy Hawang, poniewaz
ma Pracownika-Niewolnika. Wyzwalam go, co wywoluje Powstanie
Niewolnikéw na Kubie.

Lupy: Wracam do Europy z 2 Skrzyniami, zarabiajac 8$. Mam teraz
21$. Na koniec dobieram 1 Przystan za poruszenie si¢ z powrotem
na PIRACTWO.

Zegluga KS: Posiadajac 1 Statek, nie ma zadnych dostepnych celéw.

* Mapa na ten moment (1617):

Kolonie KS: S. Juan de Ulda, Trujillo (fort), Porto Bello (pusta),
Cartagena (fort), Santo Domingo (fort).

Misje GZ: Katedra w Port-de-Paix.
Powstania Niewolnikéw: Kuba, Wenezuela.
Niewolnicy: 4

Kufry wojenne: 1

Merkantylizm: 3



f. 1618 (Wojna trzydziestoletnia) (Huragan — brak zeglugi)

Wiek 36: Po pomyslnym wznieceniu 2 Powstai Niewolnikéw, zbudowaniu
katedry w Port-de-Paix i zredukowaniu Kontroli KS do 2, moja stawa rosnie.
Nadszedt jednak czas, aby zwigkszy¢ swoja obecno$¢ na ladzie i podburzy¢
takze obywateli.

* Towary. Wymarcie Kolonii: brak.

Skarby i wyniszczanie: Nowa Grenada i Veracruz.

(GZ) Licytacja. Zasi¢g = 2. Dociag z Profesji = 2 karty Kolonii:
,Hacendados” i ,, Walonowie”.

(KS) Polaczona licytacja/akcje. Licytacja: (>1 Statek podczas Wojny =
priorytetem sa Tytuly). Majac 1 Statek i stojac u progu Wojny, KS skupia
si¢ na zdobywaniu Tytuléw, ale nie spetnia wymagani wierzchniej karty
Arystokracji.

Priorytet Powotania: KS licytuje ,,Waleczni Pipilowie”. Nie jestem
zainteresowany, wiec KS wygrywa i zagrywa ja:

Amor del Rey. Popchnigcie z wygranej karty As'; moze zosta¢ wykorzystane
do wejécia na pole matzeristwa kolonisty lub misjonarza. Wybieram dla KS
to drugie, aby unikna¢ Walki na miecze #4 z GZ na torze Kolonii. Majac
tylko jedng Akcje na karcie, KS umieszcza Bibli¢ w Nowej Granadzie.

(KS) Polaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasicg = 1, Kontrola = 2.

KS dobiera karte ,Misja augustiariska” i zagrywa ja natychmiast dla
Popchniecia E£ KS najpierw uzywa B, aby zbudowa¢ pierwsza hiszpariska
Katedre w Palenque San Basilio, a nastepnie W, aby ustanowi¢ Placéwke

w Woumain-pa'a. KS ma teraz 2 Zasi¢gu!

(GZ) Akgje. Egntrola = 1. Zagrywam tylko 1 kart¢: ,Hacendados”,
Popchnigcie ¥¥. umieszczam majacy solidne wsparcie znacznik Kolonii
na Hispanioli. Moja Kontrola wynosi teraz 2.

Odrzucam, az zostang mi 2 karty — zachowuj¢ Tortugg i ,, Walonowie”.

Zegluga. KS = 1 Statek, GZ = 3 Statki. Nike nie zegluje podczas sezonu
huraganéw. Robi¢ Rekonesans i dobieram 1 Przystari (Old Providence —
bezuzyteczna).
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cja na planszy Filozofii: KS na $rodkowym

g. 1622 (Wojna trzydziestoletnia) (Inflacja — nie mozna sprzedawac kart)
Wiek 40: Krol Storice rozpaczliwie zaostrza swoja polityke merkantylizmu,
podsycajac niezadowolenie z podatkéw i dajac mi szansg na ogloszenie
niepodlegtosci.

* Towary. Pozyskanie Pracownika: KS zatrudnia swojego pierwszego Oby-
watela z Katedry w Palenque San Basilio (petna kiesa). Place 18 i zatrud-
niam Obywatela z mojej Katedry w Port-de-Paix.

Wymarcie Kolonii: brak.
Skarby i wyniszezanie: Hispaniola (ale nie Kuba, brak Kolonii). Mdj
Pracownik-Obywatel zapewnia mi 1$ za produkcjg towaréw. Mam teraz 21$.

* (GZ) Licytacja. Zasi¢g = 2. Przydataby si¢ kolejna Katedra, dlatego licytuje
kart¢ Misji ,,Misja wsréd Warao” zamiast Dociagu z Profesji.
Oferty: Oferuj¢ 9, KS — 5 (2 kosci). Wygrywam, ptace 9$ i biorg karte

* (KS) Polaczona licytacja/akgje. Licytacja: (>1 Statek podczas Wojny =
priorytetem sg Tytuly). KS spelnia teraz wymagania Tytutu NACZELNIK
(najbardziej Uczciwy). Jedli go zdobedzie, jego akcja Apostazji 8 moie
by¢ dla mnie zgubna.
Oferty: Postanawiam zaoferowac 11$, o 1$ mniej niz mam w Kufrach. KS

wyrzuca 7 i wygrywam.

* (KS) Potaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasicg i Kontrola = 2, dobiera

2 karty.

Zagranie 1. karty: ,Maroni”, Popchnigcie Eﬁ (na Ekstremizm).

Tworzy to kolejna Placéwke w Wenezueli.

Zagranie 2. karty: , Jezuickie redukcje misyjne”, Popchniecie Eif Majac juz
2 Placéwki, uzywa B8 by ustanowi¢ Katedry w Hondurasie i Wenezueli.

* Komentarz. Nowa polityka KS polegajaca na ewangelizacji rdzennej ludnosci
podniosta jego Zasigg do 3, podczas gdy nadal nie wybuchto zadne powstanie
podatkowe, a bunt wenezuelskich niewolnikéw zakoriczyt si¢ niepowodzeniem.
Czas na bardziej agresywng taktyke — w koricu trwa wojna.

* (GZ) Akgje. Kontrola = 2. X
Zagranie 1. karty: ,,Walonowie”, Popchnigcie ##, (Ekstremizm). 2 Akcje
Znacznika % umieszczaja Kolonie na Tobago i Barbados, na Wyspach
Nawietrznych. Moja Kontrola = 3.

Zagranie 2. karty: ,,Misja wéréd Warao”, Popchniecie Eﬁ, na Kryzys wieku
$redniego. Unikam tego, wydajac mojego ostatniego dolara.
Jako moje 2 akcje uzywam W i BB, aby stworzy¢ kolejna Katedre
w Youloumain, na Wyspach Nawietrznych.
Moja trzecig Akcja jest Czarny Rynek, gdzie sprzedajg wszystkie moje
3 karty na Rece za 68.

o Zegluga. KS =1 Statek, GZ = 3 Statki. Bez Powstrzymari.
Bitwy ladowe i tupy: Zaczynajac w Tortudze, zatadowuj¢ Skarb
z mojej Kolonii (Przyjazny Port). Robi¢ szybki przystanek na Wyspach
Nawietrznych, aby zabra¢ czerwonego Obywatela z Katedry i przesiedli¢
go na Barbados (zapobiegnie to wymarciu Kolonii). Nastepnie udajg
si¢ do Porto Bello, gdzie niszcz¢ Kolonig i wywotuj¢ Powstanie
Niewolnikéw w Panamie. Nieco dalej wzdtuz wybrzeza znajduje si¢
Trujillo, gdzie moja flota uzywa zdolno$ci KAPITANATU GENERALNEGO,
aby zniszczy¢ fort przy wsparciu nowego Obywatela w sasiedniej
Katedrze. W ramach ostatniej, trzeciej bitwy flota grabi i pladruje
San Juan de Ulda i wraca do EUROPY. Zysk wynosi 8$.
Zegluga KS: Z pomoca Obywateli w Katedrze w Antimano flocie KS
udaje si¢ pokona¢ Powstanie Niewolnikéw. Poniewaz wyczerpat swoje
ataki, KS zaladowuje Skarb w Cartagenie i umieszcza je w Kufrach
wojennych. S tam teraz 2 Skrzynie.
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h. 1626 (Wojna trzydziestoletnia) (Malaria — kazdy Obywatel ptaci 1$ lub staje

4

sic Niewolnikiem)
¢ Towary. Odswiezenie Katedry: Nowy Obywatel GZ na Katedrze w Port-de-Paix.

Nowy Obywatel KS na Katedrze w Palenque San Basilio, w Nowej Grenadzie.
Pozyskanie Pracownika: Automatyczne pozyskanie Pracownika na Hispanioli
przez KS powoduje porwanie mieszkaficéw w Bahoruco. Placg 1$ do Puli

za Tobago, aby zatrudni¢ mojego Obywatela z Katedry w Youloumain.
Skarby i wyniszczanie: Tylko Nowa Grenada (brak Kolonii w Veracruz).
(GZ) Licytacja. Placg 3%, aby uratowa¢ moich Obywateli przed $miercia
od malarii, co uszczupla moje Kufry do 11$. Zasigg = 3.

Dociag z Profesji = 3 karty Kolonii: ,Baymeni z Belize”, , Eleutheryjscy
poszukiwacze przygdd” i ,,Zachodni tad”.

Komentarz. Aby wygraé, potrzebuje uwolnic¢ Niewolnikéw w Santo
Domingo i Trujillo oraz wywotac 4 Powstania Podatkowe (Merkantylizm
nadal wynosi 3). Jednoczesnie KS spetnia wymagania wierzchniego Tytutu
KRYPTOPAPISTA. Jesli go zdobedzie, znacznie mnie ostabi, poniewaz mdj
Tytut KROL MARONOW przestanie si¢ liczyé do zwycigstwa. Podczas licytacji
muszg postawic wszystko na tg kartg — jesli mi sig nie uda, nie bedzie juz
mnie staé, aby powstrzymac KS podczas jego nastgpnej licytacyi.

(KS) Polaczona licytacja/akgje. Licytacja: (>1 Statek podczas Wojny

= priorytetem s3 Tytuly). KS licytuje karte Arystokracji KRYPTOPAPISTA
(najbardziej Uczciwy). Oferuj¢ 11$. KS wyrzuca 9 — fortuna sprzyja
odwaznym! Placg do Puli i bior¢ Tytut na swoja Reke. Nie mam zadnych
pienigdzy w moich Kufrach.

(KS) Polaczony Dociag z Profesji/akcje. Zasi¢g = 2, Kontrola = 2.

KS dobiera 2 karty z talii Misji. "

Zagranie 1. karty: ,,Lud Mariche”, Popchnigcie As;, powoduje KRYZYS
WIEKU SREDNIEGO. Porusza si¢ na pole Nowicjusza (turkusowe) i odrzuca
wierzchni Tytut (H3d). Uzywa W, aby umiesci¢ Bibli¢ na Jamajce (najblizszy
obszar morski do Isla del Rosario z dostgpnym polem). KS pomija druga
Akgje (nie ma jej na liScie priorytetéw). .

Zagranie 2. karty: ,Mozni plemienia Taino”, Popchnigcie A&, KS uzywa
Amor del Rey, aby wej$¢ na pole matzeristwa kolonisty. Uzywa akeji B#
(Katedra w Woumainpa'a) oraz & (Placéwka w Chetumal).

(GZ) Akgje. Kontrola = 3.

Zagranie 1. karty: KRYPTOPAPISTA, Popchnigcie .

Uzywam ffg, aby zamieni¢ mojego Obywatela w Saint-Domingue

na Powstanie Podatkowe na Hispanioli. Rozpoczyna si¢ rewolugja!
Zagranie 2. karty: ,,Baymeni z Belize”, Popchnigcie ;L (znowu
Ekstremizm). Wszystkie 3 Akcje zostaja zagrane w Wenezueli: ¥

w Tucacas, @ przeciwko hiszpaiskiemu Obywatelowi i %, keora
zamienia $wiezo przyswojonego Obywatela na Powstanie Podatkowe.
Zagranie 3. karty: ,,Zachodni tad”, Popchniecie 5;‘ . Uzywam & do
kolejnego Powstania Podatkowego, tym razem biorac Obywatela z Barbados
na Wyspach Nawietrznych, Nastenic uzywam ®, aby ufortyfikowa¢ Tucacas.
Awans: KAPER-V (Pieter Ita) zastepuje Kapitana Morgana jako Okret flagowy.
Karty na Rece: ,Eleutheryjscy poszukiwacze przygéd” i ,,Old-Providence”.
Zegluga. KS = 1 Statek, GZ = 3 Statki. Bez Powstrzyman.

Bitwy ladowe: Podczas Wojny kaperzy nie sa przyjazni hiszpariskim
portom, dlatego zaczynajac w Ile-2-Vache, atakuje 2 razy ufortyfikowane
Santo Domingo, przejmujac Skrzynig i wzniecajac Powstanie Niewolnikéw,
ktére szerzy si¢ na Wyspy Pod Wiatrem. Moja trzecia i ostatnia bitwa jest
przeciwko Trujillo i wywotuje Powstanie Niewolnikéw w Hondurasie.
Lupy: Dostarczam Skrzyni¢ samemu krélowi, zyskujac nie tylko 2$, ale tez
przywilej obnizenia Merkantylizmu do 2. Karaiby oglaszaja niepodlegtos¢
i GZ zostaje natychmiast ogloszony wladea (i zwycigzca) w wieku 47 lat.
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Karaiby staly si¢
niezaleznym i wyzwolonym
krélestwem pod rzadami
Ganga Zumby (czerwony
gracz).

STATYSTYKI TESTOW GRY

autorstwa Rogéria Nogueira da Costa

Jesli interesuja ci¢ doktadne statystyki przebiegu i wyniku
blisko 100 rozgrywek w gre Pax Hispanica, mozesz
zeskanowa¢ kod, aby zapoznac si¢ z przedstawiajacym

je dokumentem (w j. angielskim). Czy wiesz, jakie
zwycigstwa byly osiagane najczeéciej? (Herbaciane

i Aboligji przy wigkszej liczbie graczy, a El Patron

i Abolicji przy mniejszej). Kt6ry naréd wygrywat
najczesciej? (Hiszpania). Do kiedy trwata wigkszos¢

gier? (Omen Praga).




TLO HISTORYCZNE

HISZPANIA W XVII WIEKU

Pax Hispanica to okres przywracania pokoju podczas hiszpariskiego Ztotego
Wieku. Klejnotem w koronie hiszpadskiego imperium sa karaibskie porty,
ktére maja juz sto lat i eksportujg skarby o wartosci 10 milionéw dukatéw
rocznie. Jak dotad zadnemu piratowi nie udato si¢ pochwyci¢ galeonu floty.
Jednak niedawna porazka hiszpanskiej Armady wydaje si¢ zwiastunem
tego, ze inne kultury i religie beda chcialy przetamac hiszpariski monopol
na Karaibach. Jak we wszystkich grach z serii Pax >, twoje zwycigstwo,
napedzane ambicjami i decyzjami twojej postaci, uksztattuje przysztosé
calego regionu.

Wskazéwka: Ta gra potrafi byé bardzo asymetryczna. Nie bez powodu
mowa w niej o Nowej Hiszpaniil Jesli w grze uczestniczy fioletowy gracz (hiszparski
mnich), jego ogromna poczatkowa Kontrola moze pozwolié mu szybko zdobyé
Tytut i wygrad jako rojalista, kolonista Iub misjonarz. Ale jesli uda ci sie zdoby¢
flote ztozona z 2 statkéw, mozesz jeszcze szybciej spladrowad hiszpariskie Kolonie,
zdoby¢ liczne Skarby i samemu siegnac po zwyciestwo!

KOGO REPREZENTUJA POSTACI?

Reprezentowane w grze narodowosci to Hiszpania (fioletowy), Anglia
(czerwony), Francja (niebieski), Holandia (pomarafczowy)> i Kurlandia
(turkusowy)*. Gracze nie sa jednak postrzegani jako ,,narody”, ale jako
jednostki w czasach, gdy kazdy ambitny nastolatek moze aspirowaé

do zostania prezydentem, abolicjonista, ulubiedicem dworu czy ojcem
chrzestnym Nowej Hiszpanii. Wystarczy skorzysta¢ z nadarzajacych si¢
okazji: naptywu przesladowanych uchodzcéw protestanckich, grabiezy

i pladrowania przez korsarzy”’, korupcji hiszpaniskich gubernatoréw,
ktérym wspétpraca z obcokrajowcami pozwala oming¢ kupiecki monopol
w transporcie’®®, oraz funkcjonowania czarnego rynku, tak niezbednego
dla pozyskiwania towaréw codziennego uzytku, ktérych dekadencka
korona nie byta w stanie zapewni¢.”

Pax Hispanica to wersja ~Pax” gry Lords of the Spanish Main,
wydanej przez Sierra Madre Games w 2006 roku.

WALKA O WOLNOSC

Pierwsze hiszpanskie kontakty z Indianami dotyczyly rdzennej ludnosci
Taino, blagajacej o schronienie przed morderczymi kolonizatorami

z Karaibéw. W jaki sposéb idylliczne Karaiby staly si¢ dysfunkcyjnym
archipelagiem piractwa, wojen religijnych, inkwizycji, niewolnictwa,
ludobéjstwa i kapitalistycznego autorytaryzmu w czasach socjalizmu,
zaréwno lewicowego, jak i prawicowego? Podstawowa wartoscia, do ktdrej
nalezy dazy¢, jest wolnosé i brak przymusu fizycznego. Wyobrazitlem sobie
sytuacje, w ktérej bojownicy o wolnos¢ mogliby wygraé. Jednym z nich
jest zakonnik Bartolomé de las Casas — posta¢ gracza, ktéra przewodzita
pierwszemu na $wiecie ruchowi abolicjonistycznemu i jako jedna

z pierwszych stwierdzita, ze niewolnictwo to grzech.

Inni bohaterowie w grze, ktérzy (choé nie zawsze konsekwentnie) bronili
wolnoéci, to:

Antonio de Montesinost, Jessé de Forest (PHCOOSE), Lord Francis Willoughby of
Parbam (PHCO09F), John Winthrop (PHCO13FE), William Sayle (PHCO14F),
Pauls Jacomo Pinto (PHCO017F), George Fox (PHCO20F), David Nassy
(PHCO21F), Juan de Bolast (PHCO23F), Lempirai (PHMO25F), Aj Kan

Ek (PHMO26F), Kacyk Agiieyband (PHMO27F), Enriquillo del Bahoruco
(PHMO28F), Indianka Tituba (PHMO29F), Lord Atunal Tut (PHMO30F),
Kacyk Tamancot (PHMO32F), Kacyk Baruta Guaicaipurof (PHMO33F),
Krdl Bayano (PHMO34F), Diego del Campoi (PHMO35F), Krélowa Nanny
(PHMO3GF), Benkos Biohét (PHMO3S8E), Sw. Piotr Klawer (PHMO38FE),
Kapitan Sebastidn Lembai (PHMO39E), Juana Inés de la Cruz (PHMO40F),
Krél Miguel de Buriat (PHMO41F), Gaspar Yanga (PHMO42F), John

Skerrett (PHMO43FE), Satuyet (PHMO044F), Ojcowie Uhland i Montesino
(PHMO45F), Roque Gonzdlez y de Santa Cruz, SJ1 (PHMO047F), Krél
Oldman (PHMO48F), Krél Goldecap (PHMO49E), Hugo Grotius (PHROGOE),
Krdél Ganga Zumba (PHROGIF), Johan van Oldenbarneveltt (PHRO71F),
Papiez Urban VIII (PHRO72F) i Samuel Hebreo (PHS094F).

Oznaczenia w nawiasach odnosza si¢ do numeru karty, a krzyz 1 po
nazwisku wskazuje, ze dana posta¢ zgingta w walce. Gra nie wspomina
tylko bohaterdw, ale i ztoczyricdw, takich jak Garci Gonzdlez de Silva
(PHCO19F) czy Jorgen Iversen Dyppel (PHCO24F).

54 GRY Z SERII PAX obejmuja (w kolejnosci przedstawionego w nich okresu): Pax Viking, Pax Renaissance, Pax Emancipation, Pax Pamir, Pax Porfiriana i Pax Transhumanity. Samo stowo pax to po facinie ,,pokéj”.

55 HOLENDERSKA KOMPANIA WSCHODNIOINDYJSKA zostata zalozona w 1602 roku i stata si¢ pierwszym koncernem w dziejach. Posiadata sponsorowany przez rzad monopol na handel w holenderskich
koloniach w Azji. W szczytowym momencie kompania byta najbogatsza dobrowolnie finansowana organizacja na $wiecie i miata do dyspozycji ponad 150 statkéw handlowych, 40 okretéw wojennych i prywatna

armig liczaca ponad 10 000 os6b, a zatrudniata 50 000 pracownikéw.

56 KSIESTWO KURLANDII I SEMIGALII. To niewielkie ksigstwo w zachodniej Eotwie istniato od 1561 do 1795 roku. Chociaz oficjalnie byto panstwem wasalnym Rzeczypospolitej Obojga Narodéw, jego

I
ksigzeta dziatali autonomicznie i utrzymywali dobra flotg handlowa. Pierwsza kolonia Ksigstwa Kurlandii i Semigalii na wyspie Tobago (zatozona w 1637 roku) upadta podczas hiszpanskiego oblezenia, ale
kolejna, zalozona na Trynidadzie, miata wiecej szczgécia. Miescito sig tam 7 cukrowni i 2 destylarnie rumu, a zasiedlato ja 1500 Europejczykéw i 7000 afrykanskich niewolnikéw. Po tym, jak szwedzka inwazja
podczas wojen pétnocnych zatopita kurlandzka flotg handlowa (co wydarzyto si¢ w 1658 roku), karaibskie kolonie Ksigstwa Kurlandii i Semigalii zostaly przejete przez Holandie.

57 BUKANIERZY z wyspy Tortuga swoja nazwe zawdzigczaja okresleniu boucan, oznaczajacemu wedzarni, w ktdrej gotowali surowe migso na ogniu z widréw drzewnych i konserwowali je w chmurach dymu. Sama Tortuga zostata
natomiast przedstawiona w awanturniczym filmie Disneya Piraci z Karaibéw z 2003 roku.

58 HOLENDERSCY PRZEMYTNICY. Holendrzy walczyli o niepodlegtos¢ od Hiszpanii w wojnie 80-letniej (1568-1648), a od 1600 r. byli juz de facto oddzielnym padstwem. Mimo tego przez pierwsze dziesigciolecia handel
holendersko-iberyjski rozwijat si¢ bez przeszkéd. Kazdego roku setki holenderskich statkéw ptywaty po terytorium wroga, a ich zatoga miafa petna swiadomos¢, ze ryzykuja aresztowaniem i konfiskata mienia. Od co najmniej
1595 r. hiszpariscy gubernatorzy kolonialni przymykali oko na codzienna dziatalnos¢ holenderskich kupcéw, co nie zmienito si¢ po wybuchu wojny. Przemytnicy z Holandii preferowali fluity, niedrogie w budowie statki ptaskodenne
o niewielkim zanurzeniu, opracowane okoto 1595 roku. Jedna fluita mogta pomiesci¢ okoto 100 ton tadunku, ale aby zmaksymalizowaé jej efektywnos¢, zwykle miata na pokfadzie od 4 do 12 armat i zaledwie od 20 do 50
marynarzy z muszkietami i arkebuzami. Statki wyptywaly z Holandii w eskadrach, zatrzymywaly si¢ na popas na Margaricie, a nastgpnie wracaly przez ciesning Mona. Czas zeglugi do Nowego Swiata i z powrotem wynosit ponad
11 tygodni. W 1605 r. gubernator Nowej Andaluzji policzyt liczbe statkéw przemytniczych, ktore przybyty do solnisk na wyspie Cumand w tym samym roku — zawitato tam 120 jednostek holenderskich, 4 angielskie i zaledwie
1 francuska. — Engel Sluiter, Dutch-Spanish Rivalry in the Caribbean Area, 1594-1609, 1948.

59 NIELEGALNY HANDEL zdominowat basen morza karaibskiego z prostego wzgledu: kolonie nie przetrwalyby, gdyby mogly polega¢ wyltacznie na towarach dostarczanych raz w roku z Sewilli. Hiszpariscy duchowni martwili sig
jednak, ze wizyty zagranicznych protestanckich handlarzy w hiszpanskich portach staly si¢ tak nieodtaczna czescia kultury Nowej Hiszpanii, ze wiara katolicka ulegata przez to degradacji. — Josiah Tucker, Four Tracts on Political and

Commercial Subjects, 1774.



PAX HISPANICA W POROWNANIU Z INNYMI GRAMI PAX

autorstwa Rogéria Nogueira da Costa
Podobnie jak w innych grach z serii Pax, Pax Hispanica opowiada o postaciach,
ktére uksztattowaly historig regionu i manipulowaly nie tyle samymi narodami,
co ich interesami. Inne podobiefistwa obejmuja rynek kart (arena dla twoich
akgji), wsp6lna mape/przestrzen i walke o zwyciestwo w odniesieniu do
zmieniajacej si¢ sytuacji na planszy (méwiac dos¢ ogdlnie, sytuacja polityczna).

Ale Pax Hispanica ma takze kilka unikalnych cech:

Rynek (nazwany Filozofia) dziata w oparciu o licytacje, a nie zwykte optacenie
kosztu. To pole bitwy, gdzie gracze musza przepychac¢ sig, aby zaja¢ pozycje

na jednym z czterech obszaréw, ktére pozwalaja pozyskiwaé karty bez licytacji.
Tak wigc inaczej niz w innych Paxach, rynek to krajobraz, na ktérym gracze
manewrujg i walcza. Rynek w Pax Hispanica nie jest tez tak ,,obszerny” jak

w innych grach z serii (do wyboru 4 odkryte karty i 4 zakryte).

Brak komet i obalania kart. Zwycigstwo mozna osiagnaé poprzez odpowiednia
pozycje na planszy Filozofii (rynek) i stan mapy Karaibéw. Przyktadowo, mozesz
natychmiast wygra¢ jako Abolicjonista, jesli jestes na polu Ekstremizmu tego
toru, a na Karaibach nie ma juz zadnych niewolnikéw.

Wiecej negocjacji. Przy wyiszej liczbie graczy negocjacje dotyczace kart,
wsparcia w bitwie ladowej, pracownikéw, licytacji, poddawania si¢ czy trybutu
moga okaza¢ si¢ niezb¢dne, aby osiagnaé swéj cel. Poleganie wylacznie

na szczg$ciu w dobieraniu kart z Rynku moze nie wystarczy¢ — dobicie targu

z innym graczem moze wyciagna¢ ci¢ z niejednych ktopotéw.

Przejrzyste budowanie $wiata. Twoje intencje sg caly czas widoczne na mapie
(podobnie jak w Pax Viking). Odgrywasz aktywna rol¢ w budowaniu lub
niszczeniu Karaibéw. Nie dziatasz w ,,cieniu wielkich imperiéw”, jak w Pax
Renaissance czy Pax Pamir, i nie dazysz do zajecia najkorzystniejszej pozycji

po stronie zwycigzcy na danym obszarze. W Pax Hispanica zetony w twoim
kolorze sa twoja wlasnoscig (jak w Pax Porfiriana, ale w przeciwieristwie do
Pax Renaissance i Pax Pamir, gdzie nie naleza one do nikogo i kazdy moze nimi
manipulowa¢). Dominujesz i wywierasz wplyw, korzystajac z wlasnych kolonii,
misji i statkéw.

Wiecej ztosliwosci. Oba pola bitwy (plansza Filozofii i mapa Karaibéw)

to wrogie otoczenie. Nie daj si¢ zwie$¢ — twoja kariera, kolonie, katedry czy
statki sg nieustannie zagrozone. Gracze beda aktywnie na ciebie napada¢,
pojedynkowac si¢, aby zrobi¢ z ciebie Nowicjusza, kras¢ i pali¢ twoja
infrastrukture. Dlatego tak wazne sa negocjacje w celu obrony swoich osad,
wymiana na potrzebne Popchnigcie oraz zdobycie pracy, zony lub tytutu.

Celem nie jest zarobienie czy kradziez jak najwickszej ilosci zlota. Gry z serii
Pax s3 asymetryczne, co oznacza, ze gracze maja rozne cele, kedre sami wybieraja,
i nie chodzi tu o Punkty Zwycigstwa. Chodzi o pozostawienie Karaibéw

w stanie, jakiego pragniesz (wyzwolone, niezalezne, a moze spladrowane).

iﬁt PRZEPIS NA SUKCES

Przedwojenny przewodnik dla miodych profesjonalistéw
autorstwa Marcina Drzewieckiego, wspéiczynnik zwyciestw 437

1. Jak najszybciej zdobads Kontrole = 2, gdyz to znacznie tatwiejsze niz Zasigg = 2.
Umozliwia to Tytut Kontroli. Mozesz osiggnac to takze dzigki Kolonii, musisz
Jednak jq szybko ufortyfikowac i wynegocjowac z innymi graczami na tym samym
obszarze lgdowym wzajemng obrong.

2. Zabezpiecz swojq Tablice poprzez posiadanie floty z tym samym Popchnigciem
(unikniesz Buntu) i nie Zakotwiczanie kart z przeciwnymi Popchnigciami
(chroni przed Apostazjg).

3. Jesli twoi przeciwnicy majgq Statki z Zezwoleniem KAPER, we pod wwage talig
Kolonii, w ktérej w 25% szans mozna trafié na List kaperski. KAPER moze
usuwacd Skrzynie przez Legalny Eksport z dowolnej Kolonii podczas Pokoju.

4. Kiedy umieszczasz Placdwke, uniknij porwania poprzez sprawdzenie w kalendarium,
kiedy bedg umieszczane Skrzynie. Miej w poblizu Kolonie lub dogadanych
sojusznikdw oraz wprowadz tam Pismiennos¢ tak szybko, jak to mozliwe.

5. Zabezpiecz swoje Kolonie i Misje przed Spladrowaniem, umieszczajqc je w tym
samym obszarze lgdowym.

6. Bez floty, bedziesz pozbawiony majatku i kart Przystani, co utrudni ci zmiang
pracy. Mimo to da si¢ wygraé jako misjonarz przy pomocy wylgcznie Zasiggu.

7. Zadna talia nie zawiera wszystkiego, dlatego zmiana Profesji w odpowiednim
momencie jest kluczem do zwycigstwa. Najlepiej nadaje si¢ do tego Kryzys
wieku Sredniego, ale rozwaz réwniez Libacje podczas Komety w 1615, a pozniej
Popchnigcie na tor misjonarza (jesli potrzebujesz Zasiggu), rojalisty (jesli nie
masz Tytutow) lub korsarza (jesli potrzebujesz floty i Przystani).

@ JAK UNIKNAC LIBAC]!

Przewodnik dla Nowicjuszy
autorstwa Rogério Nogueira da Costa

1. Twoim pierwszym celem jest zdobycie pracy przed 1600 — nie bgdz wybredny.

2. O ile nie masz na Rece karty Przystani z matzeristwem, rozwaz agresywne
licytowanie karty z Popchnigciem pozwalajgcym na zdobycie Profesji (jesli
Jestes w tyle w Kolejnosci Graczy) lub przydatnego Tytutu (jesli jestes z przodu
w Kolejnosci Graczy). Tytul jest niemal tak dobry jak praca.

3. Duwie pierwsze licytacje (1599 i 1603) sq kluczowe. Jesli wylicytujesz kartg
wartosciowq dla graczy znajdujacych si¢ w tyle w Kolejnosci Graczy, zyskasz
pienigdze na zakup kolejnej licytowanej karty. Jesli sam jestes w tyle w Kolejnosci
Graczy, a pienigdze z oferty twojego przeciwnika zostaly zaptacone do Puli,
powinienes byé w stanie tanio kupic dowolng karte z Rynku.

4. O ile nie grasz Hiszpaniq, musisz wygraé licytacje w 1599 lub 1603, aby
zarobic na Omenie Amsterdam Entrepot. Jesli karta, ktdrg zdobedziesz w 1599,
ma wiele przydatnych Akcji, rozwaz zachowanie jej na Entrepot w 1604.

5. Jesli twoje Popchnigcie nie wystarczy do zdobycia Profesji, najpierw zagraj
karte Przystani dla jej Walki na miecze, Romansu lub Matzeristwa potwyspiarzy.
10 powinno pozwolic ci zdobyé Profesje, ale czy na diugo?

6. Zwriéé uwage na Popchnigcia zdobywane przez graczy znajdujqcych si¢ w tyle
w Kolejnosci Graczy (np. Holandia i Kurlandia), ktére moglyby pozbawic cig
pracy w wyniku Pojedynku lub Walki na miecze. Na wszelki wypadek unikaj
obierania ich prawdopodobnych sciezek kariery.



GLOSARIUSZ POJEC KLUCZOWYCH

Abolicja. Najbardziej Uczciwe pole Ekstremizmu (G2) na planszy Filozofii oraz
jedno z czterech zwycigstw (G3c). Wygrywasz, jesli jeste$ Ekstremistq Abolicji
(B5e) i masz przynajmniej 1 Tytul, a na mapie nie ma zadnych Niewolnikéw.
Zwycigstwo Abolicji powoduje oficialne uznanie niewolnictwa za nielegalne

w catej Nowej Hiszpani.

Akcja (D3c). Symbol w kolumnie po lewej stronie karty (B6b, B7¢), ktéry moze
zosta¢ wykonany po zagraniu karty. Popchniecie jest obowiazkowe i nie jest

Akcja. Symbole i efekty wszystkich Akgji znajduja si¢ na Kamieniu z Rosetty.

Biblia. Ten zeton, reprezentujacy misjonarzy, moze znajdowad si¢

w twojej kolumnie Zasi¢gu, na Zakotwiczonej karcie Arystokracji lub
na Terenie Plemiennym. Jesli znajduje si¢ na Terenie Plemiennym,
jest Placéwka, chyba ze znajduje si¢ tam Katedra.

Bunt. Jesli masz kilka Statkéw, Odrzu¢ te z Popchnigciem innym niz na twoim
Okrecie flagowym. Drzieje sig tak, jesli twoja Posta¢ zostaje popchnigta, ale nie
moze poruszy¢ si¢ w danym kierunku, poniewaz zostataby zepchnigta z toru

na obszar podpisany ,BUNT” (B5i). Inaczej niz w przypadku Kryzysu wieku
Sredniego, nie mozesz zaptaci¢, aby tego unikna¢. Jesli Popchnigcie powoduje
Bunt, Odrzucanie dzieje si¢ przed Zakotwiczeniem karty.

Dociag z Profesji (D2b). Wzigcie z talii twojej Profesji tylu kart, ile wynosi
twoj Zasigg, jako alternatywa dla licytacji podczas D2. Aby to zrobié, musisz
mie¢ Profesj¢. Nie ujawniaj kart, ktére dobrates.

Doswiadczenie na morzu (B7¢c). Ocena znajdujaca si¢ na kazdej karcie
Statku, wskazujaca umiejetnosci dowddcy w bitwie morskiej (F2). ,A” to
najlepsza ocena, a ,Z” najgorsza.

El Patron. Skrajne lewe pole Ekstremizmu (G2) na planszy Filozofii, a takze
jedno z czterech mozliwych zwycigstw (G3d). Wygrywasz, jesli jeste$ Ekstremista
El Patron i masz 3 Tytuly (w grze na 1, 2 lub 3 graczy) lub 2 Tytuly (w grze

na 4 lub 5 graczy). Relikt w twoich Kufrach liczy si¢ jako Tytut. 7o zwycigstwo
oznacza, ze states si¢ ojcem chrzestnym pograzonego w anarchii hiszpariskiego

imperium, rozkwitajqcego posréd upadajacych cywilizacyi.
Galeon. Zeton statku umieszczany na mapie w ramach Akgji

Statku . Mozesz mie¢ maksymalnie 3 Galeony, a kazdy z nich . .

reprezentowany jest przez kartg Statku. Galeon moze przewozié
1 Ladunek (Pionka lub Skrzynig) i ma Sit¢ 1 w bitwie ladowej.

Golebica. Ten bialy zeton zostaje umieszczony w ramach
przygotowania na kalendarium (C1b) i moze zosta¢ przesuniety
przez Akcje Golebicy (W Kamieri z Rosetty). Gra koriczy si¢

po tym, jak wszystkie Statki pozeglowaty w roku Golebicy.

Jezuici (zdolno$¢ niebieskiego gracza). Twoje Biblie Wazne!
maja Site 1 i nie moga by¢ obiektem porwania (E2a).°° g, cuskie Placéwi nie ribl

staé sie obiektem porwania,

Kamien z Rosetty. Ta plansza przedstawia wszystkie
symbole na kartach i ich definicje, Jesli zapisane
kapitalikami stowo jest nazwa Akgji, jego definicja
znajduje si¢ na Kamieniu z Rosetty.

nawet jesli uratowatoby to
Kolonie francuska.

Kapitan. Jedna z 14 kart Przystani wchodzacych w sktad talii ,,Zestaw
Promo 2: Kapitanowie” (sprzedawane oddzielnie).

Karta Arystokragji. Jeden z czterech rodzajéw kart Rynku (B4). Jesli jest
Zakotwiczona na twojej Planszetce, zapewnia ci Zasi¢g lub Kontrole

Tytutu ( \p Kamien z Rosetty) i przechowuje znacznik lub Biblig.

Karta Bitwy (B8). Uzywana do rozpatrywania wieloosobowych bitew
ladowych (E5¢) 1 bitew morskich (F2).

Karta Kolonii. Jeden z czterech rodzajéw kart Rynku (B7). Jesli
zostanie zagrana dla jej Akcji Znacznika W, zaklada Kolonie (E1).

Karta Misji. Jeden z czterech rodzajéw kart Rynku (B7). Jeli zostanie
zagrana dla jej Akcji Biblii |, ustanawia Misje (E4). g e

Karta Przystani (B6). Jedna dla kazdego z 14 obszaréw morskich (B2b) na
mapie. Dobierz 1 za kazdym razem, gdy twoja flota z jakiegokolwiek powodu
wchodzi na PIRACTWO. Dobierasz réwniez 1, gdy wybierasz Akcje Statku lub
Przystani, lub 3 Przystanie podczas Libacji (D2c¢). Wtasuj Odrzucone karty
Przystani do talii Przystani.®!

Karta Statku. Jeden z czterech rodzajéw kart Rynku (B7). Kazda 1/
posiada Akcje Statku ¢, kt6ra pozwala umiesci¢ Galeon na PIRACTWIE

i dobra¢ karte Przystani (D4f). Jesli Galeon zostanie zatopiony

w bitwie, Odrzu¢ twoja wierzchnig karte Statku (Okret flagowy, patrz F2e).

Kartografia.*’ (zdolno$¢ pomaraficzowego gracza). Ze wzgledu na jako$é
holenderskich map, do 3 kart Przystani nie wlicza si¢ do jej Limitu Reki.

Karty Rynku. Te karty zaczynaja w jednaj z 4 talii: Kolonii, Misji, Arystokracji
lub Statkéw (C2b). Bierzesz je na Reke w wyniku licytacji (D2a) i zagrywasz
dla ich Popchniecia i Akeji. Jesli wykonujesz Akcje Kotwicy (D3d), zagraj dana
kart¢ Rynku na jedno z pdl na twojej Planszetce.®

60 JEZUICCY MISJONARZE. Na catych Karaibach Towarzystwo Jezusowe (kontrreformacyjny zakon religijny) dziatato na rzecz ludéw rdzennych. Misjonarze zakiadali osady, tak zwane redukcje misyjne, ksztalcili tubylcéw
i pomagali im si¢ zbroi¢, a specjalnie organizowana milicja strzegla ich przed fowcami niewolnikéw. Jezuici bronili tez praw Indian, a ich poglady stanowily jaskrawy kontrast do stanowiska tych, ktérzy glosili, ze poddastwo
jest réwnie wazne, jak pobozno$é. ,, Walczymy o sprawiedliwo$¢. Indianie musza zosta¢ uwolnieni od niewolnictwa, od widma bycia ledwie stuzacymi, w ktérym obecnie zyja. Na mocy prawa naturalnego, boskiego i ludzkiego,
powinni by¢ od tego uwolnieni”, méwit Roque Gonzélez y de Santa Cruz (karta PHMO047F), $wigty Kosciota katolickiego, zmarly $miercia meczeriska w 1628 roku.

61 PIRACKIE PRZYSTANIE. Jedng z najbardziej znanych pirackich ostoi byta bezludna wyspa Curagao, przejeta przez Holenderska Kompani¢ Zachodnioindyjska w 1634 roku i przemianowana na bazg marynarki wojennej, dowodzone;j
przez Petera Stuyvesanta (gracz pomarariczowy). Jako centrum wolnego handlu w duchu leseferyzmu, Curagao szybko stafo si¢ gtéwnym karaibskim osrodkiem handlowym, dziatajacym na nerwy hiszpariskiej rodzinie krélewskiej. Powod
byt prosty: konkurencja. Ceny nielegalnych towaréw na Curagao byly o 45 procent nizsze niz oferty zasobéw pochodzacych z legalnego hiszpariskiego importu. Z drugiej strony, po tym jak 40 spiskowcéw doprowadzito do zniesienia
portugalskiego asiento (monopolu na import niewolnikéw) w 1640 r., Curagao stato si¢ gléwnym osrodkiem pozyskiwania niewolnikéw, szczegélnie przydatnym, gdy na archipelagu pojawily si¢ plantacje cukru.

62 PRYWATNA I PUBLICZNA KARTOGRAFIA. W imperium hiszpariskim mapy morskie i szczegdty dotyczace nawigacji byly uznawane za tajemnice panistwows i pilnie strzezone przez Casa de la Contratacién. Ta ogromna
instytucja przechowywata miedzy innymi tak zwana Padrén Real (po roku 1527 znang jako Padrén General), czyli oficjalng mapg $wiata, ktéra kopiowano dla kapitanéw. Zgodnie z prawem sprzedaz kazdej kopii wymagata
zatwierdzenia, a sama Padrén Real nie mogta by¢ pokazywana osobom innym niz obywatele Kastylii. Poczatkowo Holandia, stynaca ze $wietnych kartograféw, dziatata w zblizony sposob. Jeszcze w 1621 r., gdy dwunastoletni rozejm
zblizat si¢ ku koricowi, mapy wykonane przez Diericka Ruytersa byly utrzymywane jako tajemnica paristwowa przez Holenderska Kompani¢ Zachodnioindyjska. Podczas zfotego wieku holenderskiej kartografii, monumentalne
atlasy $wiata byly jednak publikowane prywatnie przez zaklady prowadzone przez kartograféw takich, jak Lucas Waghenaer, Joan Blaeu, Jan Janssonius, Claes Janszoon Visscher i Frederik de Wit. Co wiecej, tatwo dostgpne
holenderskie mapy byly uznawane za najlepsze na $wiecie. Ostatecznie, aby nie zosta¢ z tytu, Korona Hiszpanii musiata udzieli¢ licencji na produkcj¢ map prywatnym kartografom. Otrzymat ja migdzy innymi Jerénimo Martin.

— Alison Sandman, Spanish Nautical Cartography in the Renaissance, 2007.

63 ,MADRY HANDLARZ” (Mercator sapiens) to nazwa przeméwienia wygloszonego w 1648 roku przez Caspara Barlacusa, holenderskiego remonstranta i humaniste. ,,Barlacus sformutowat koncepcje kapitalistycznego pragmatyzmu
zakorzenionego w chrzescijariskim humanizmie, ktory wspierat rozwdj terytorialny i zyski gospodarcze nowego narodu. Twierdzit, ze dazenie kupca do bogactwa, jesli miato szczytne cele, a nie bylo motywowane zwykta chciwoscia czy
checia imponowania innym, stanowito podstawe moralnosci. Ta z kolei stuzyta za fundament dobrego przywédztwa i sprawiedliwego spoteczeristwa”. — Elizabeth Sutton, Capitalism and Cartography in the Dutch Golden Age, 2015.
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Katedra (E4b). Rodzaj Misji sktadajacej si¢ z Biblii z nalozonym / Kotwica (D3d). Jesli zagrywasz Akcje z symbolem kotwicy (B7d), umiesé
zetonem Katedry®. Jesli jest pusta, zostaje odswiezona przy pomocy jej karte na polu Statkéw lub Tytutéw na twojej Planszetce. Zakotwiczona
Obywatela podczas roku towaréw (D1b). Kolor Biblii wskazuje, | ﬁq karta jest czgécia twojej Tablicy.

oy | Krél Storice. Najbardziej Lojalne pole Ekstremizmu (G2) na planszy Filozofi,

Kolejnos¢ Graczy. Wskazana przez Postaci na torze Kolejnosci Graczy (B3d) po a takze jedno z czterech mozliwych zwycigstw (G3e). Zwycigstwo Kréla Storice
odswiezeniu w kazdym roku towaréw (D1a). oznacza, ze twdj krdl stal sig imperatorem Europy, a ty jestes jego ulubionym
* Podczas Wojny przebiega od najbardziej do najmniej Uczciwego, dworzaninem. - ) ) 1L
a remisy rozstrzyga poprzednia Kolejnos¢ Graczy. * Tryb solo Ganga Zumba. W Cz¢sci H Krdl Storice odnosi sig

0 , o o o 68
* Podczas Pokoju przebiega od najbardziej do najmniej Lojalnego, SO AL bpsalne il pe fd g prscein o

a remisy rozstrzyga poprzednia Kolejnos¢ Graczy. Kryzys wieku $redniego. Porusza to twoja Posta¢ na wybrane przez ciebie
niezajete pole Nowicjusza (B5a). Moze ci¢ spotkad na trzy sposoby:

Wskazowka: Zaleta bycia wezesniej w Kolejnoéci Graczy jest mozliwosé * Popchnigcie. Twoja Posta¢ zostaje popchnigta na obszar oznaczony , KRYZYS
zbierania Skarbéw, gdy inni znajduja sie w EUROPIE, zabezpieczenia WIEKU SREDNIEGO lub zapla¢ 1 $” (B5¢) i nie uda ci sie temu zapobiec

gepie oGl srelowiniey poriogigie Ll RS (nie zaptacisz 1$). Jesli zaplacisz, twoja Posta¢ zostaje tam, gdzie jest.
a takze szybszego przeprowadzenia atakéw, aby zmniejszyé Site wroga.

Bycie pézno w Kolejnosci Graczy pozwala wptywac na plansze Filozofii bez obawy * Libacja. Jesli masz Profesj i wybierasz Libacjg podczas twojego roku

przed Walka na miecze i krasé prace bez ryzyka odwetu przez kolejne 4 lata. licytacji (D2c); nie mozesz zaplaci¢, aby tego uniknaé.
* Hadba. Twéj przeciwnik zagrywa Akcje Ekskomuniki 9@ przeciwko
Kolonia (E1).%> Okragly znacznik na Zerenie Kolonii (Blc, B2c), umieszczany tobie (patrz Kamieri z Rosetty); nie mozesz zaplaci¢, aby tego unikna¢.
zar6wno na obszarze ladowym, jak i morskim. W bitwie lgdowej (E5) ma Sife 1. Y,
Jesli na Kolonii znajduje si¢ zeton fortu ¥4, jest to ufortyfikowana Kolonia Wskazéwka: Zwyciestwo zalezy od posiadania réznego rodzaju jednostek
o Sile 2. Jesli Kolonia jest pusta (nie ma Pionka) podczas wymarcia Kolonii na mapie i kart w swojej Tablicy ~ czasem jednak trudno je zdobyd jesli masz

niewlasciwa Profesje przeciwko bogatemu przeciwnikowi. Jesli twoja obecna Profesja
prowadzi cie donikad, Kryzys wieku éredniego moze odestad cie z powrotem na pole
Nowicjusza, a wtedy Matzeristwo pétwyspiarzy lub Walka na miecze pozwoli wejsé
na nowa Sciezke kariery. W ten sposéb podstarzaty rojalista moze jeszcze stad sie
Konkwistador. Jedna z 14 kart Przystani wchodzacych w skiad talii ,,Zestaw N zachfannym piratem, wydajnym kolonistg lub fanatykiem religijnym. A
Promo 1: Konkwistadorzy” (sprzedawane oddzielnie).

(D1d), zostaje Odrzucona razem z jej fortem i Skarbem, jesli jakie$ byly.
Gra zaczyna si¢ z 8 Koloniami hiszpariskimi. Pozostali gracze moga zaktada¢
Kolonie na Terenach dzikich. Patrz Cze$¢ E.

Kufry (B4f). Obszar na twojej Planszetce, gdzie przechowujesz dolary
i Relikty. Sg to informacje jawne. Kufry wojenne (B5h) przechowuja Skarby,
ktére nie naleza do zadnego gracza i sg stale.

Kontrola. Najwyzszy widoczny numer w twojej kolumnie Kontroli (B4c) albo
warto$¢ na kosci Merkantylizmu, keérekolwiek jest nizsze. Kontrola okresla
twéj Limit Reki (maksymalna liczba kart, ktére mozesz mie¢ na Rece na koricu

twojej tury akcji) oraz Limit Akcji (maksymalna liczba Akgji z kazdej zagrane;j Kufry wojenne (B5h). Tor na dole planszy Filozofii, ktéry reprezentuje
karty). Kontrola zwicksza sie, gdy budujesz Kolonie i usuwasz znaczniki przy Skrzynie ofiarowane w celu podboju Europy podczas wojny dziewigcioletniej.
pomocy Tytutu.® Jesli zagrywasz karte, ktéra zwigksza Kontrole, efekty twojej Eksport Skarbéw przy pomocy KONKWISTADORA lub KAPERA dodaje
zwigkszonej Kontroli dziataja od nastgpnej karty, ktérg zagrasz. Kontrola Skrzynie na ten tor, co przybliza do zwycigstwa Kréla Storice (G3e).

zmniejsza si¢, gdy twoje Kolonie sa Pladrowane lub gdy tracisz Tytul, na

’ S . Kupiectwo (zdolno$¢ turkusowego gracza). Ze wzgledu na kurlandzka
ktérym znajduje si¢ znacznik.

neutralno$é, twoja flota porusza si¢ natychmiast z EUROPY na PIRACTWO raz
na rok zeglugi.

64 KATEDRA w grze Pax Hispanica reprezentuje autonomiczne ,pafistwo w paristwie”, takie jak redukcje jezuickie, ustanowione za zgoda korony hiszpariskiej na poczatku XVII wieku. Owe osady, prowadzone wspélnie przez
misjonarzy i tubylcéw, osiagnely zaréwno wysoki stopient autonomii, jak i sukces gospodarczy. Stanowity one réwniez schronienie przed towcami niewolnikéw. Redukeje stworzone na terenach ludu Guarani w Ameryce Potudniowej
mialy wlasng milicje, ktora skutecznie bronita osadnikéw przed najezdZcami, gtéwnie portugalskimi, co zostato ukazane w filmie ,Misja” z 1986 roku. Wypedzenie jezuitéw z Hiszpanii (i wszystkich ziem nalezacych do Korony)

w 1767 roku potozyto kres dalszemu rozwojowi takich inicjatyw.

65 KOLONISCL. Pax Hispanica opowiada historie imigrantéw-uchodzcéw przybywajacych na tropikalne wybrzeza. Jest cos niespéjnego w obrazie surowych purytarskich pielgrzyméw zyjacych na egzotycznej wyspie. A jednak,

w 1629 roku, whasnie taka osoba zyskata podobna szans¢ — konkretniej, byt to John Winthrop, prawnik i pobozny purytanin. Jego przyjaciel, hrabia Warwick, namawiat go do objecia wiadzy nad kolonia na wyspie Old Providence
na wybrzezu Moskitéw. Poprzedniego Bozego Narodzenia, na mocy listu kaperskiego, Warwick kwota 2000 funtéw sam optacit potajemne wystanie dwdch statkéw na Karaiby. ,,Celem moim i pragnieniem potezniejszym niz
wszystko inne”, pisal, ,jest zasianie prawdziwej i szczerej wiary Boga, ktéra jest obecnie bardzo niepozadana”. Ten moment miat niebagatelne znaczenie. Niedtugo potem antypurytanski krél Karol I w wielkim gniewie odwotat
Parlament, ktdry nie zebrat si¢ ponownie przez kolejnych jedenascie lat. John Winthrop wlasnie w ten sposéb stracit prace, a jego purytariscy przyjaciele trafili fo Tower. Byt gotowy rozpoczaé nowe zycie, zgodnie z sugestia bliskich,
zamiast na Karaibach, wyladowat w Bay Colony w Massachusetts. Bylo to jednak szczesliwe zrzadzenie losu. Sposéb jego zarzadzania pozwolit uformowaé charakter narodowy przysztych Stanéw Zjednoczonych, podczas gdy
potudniowa kolonia na Old Providence, na ktdra poczatkowo si¢ wybieral, zostata odkryta i brutalnie zlikwidowana przez Hiszpanéw.

66 POLITYCZNE I EKONOMICZNE WPLYWY. Kontrola reprezentuje wladz¢ prawna, podczas gdy Zasigg oznacza podstawowa wiedze ekonomiczna. Hiszpanski nastolatek zaczyna ze zwickszona Konzrolg wynoszaca 3,
aby podkresli¢ mieszczaniski prestiz, ktéry odziedziczyt po czasach, gdy Hiszpania rzadzita $wiatem.

67 KROL SEONCE. Tozsamo$¢ i narodowos¢ Kréla Storice nie zostata ustalona na poczatku gry; determinuja ja wybory graczy, a tytut otrzymuje ta osoba, ktéra odniesie zwyciestwo rojalistéw. W ten sposéb bogactwa Nowego Swiata
stworza cesarza catej Europy, kt6ry mégtby by¢ monarcha francuskim, angielskim lub hiszpariskim. Historycznie jednak Krélem Storice byt Ludwik XIV, wladajacy Francja przez 72 lata. Podczas wojny dziewigcioletniej (1688-1697)
Ludwik XIV przekroczyt Ren i wystat swoja flotg na Karaiby, wyprzedzajac tym samym Napoleona w dazeniu do europejskiej supremacji. Zostat jednak powstrzymany przez koalicje Anglii, Holandii i Swigtego Cesarstwa Rzymskiego.

68 VOODOO to termin okreslajacy praktyki zbieglych niewolnikéw z wielu afrykanskich krajéw. Dowody na wiar¢ w animizm — przekonanie, ze przedmioty nieozywione maja dusze i moga wplywaé na nasze zycie — siggaja czaséw
pierwszych figurek Wenus, a schematy animistycznych blogostawieristw i klatw mozna znalez¢ w najwczesniejszych Zrédtach sumeryjskich. Wobec braku umiejetnosci czytania i pisania, a tym samym jasno okreslonego systemu
wierzen, politeistyczny szamanizm w Afryce réznit si¢ w zaleznosci od szamana. Niekt6rzy uzywali figurek, ktére posadzano o posiadanie duchowych mocy (co by¢ moze wywodzito si¢ ze sSrodkowoafrykariskiego kultu zwanego
minkisi) lub amuletéw wykonywanych przez lud Fon z Republiki Beninu. Politeistyczne rytualy rozwijaly si¢ réwnolegle z chrzescijaniskimi kosciotami, zwykle spotykanymi w spotecznosciach marosiskich. Poc?obny synkretyzm
voodoo i chrzescijanistwa byt notorycznie stosowany przez Frangois Duvaliera, prezydenta Haiti w latach 1957-71, a celem takich praktyk byto stworzenie swoistego kultu wokét swojej osoby i tajnej policji, Tonton Macoute.
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Legalny Eksport. Zaladowanie Skarbu bez ptacenia ani bitwy ladowej, jesli

dozwolone przez F4a, F5c i F5d. Legalny Eksport Reliktéw jest ograniczony
do Pragyjaznych Portéw (F4c). Przemyt i grabiez sa przykladami nielegalnego

eksportu Skarbéw.

Libacja (D2c). Nadmierne pijaristwo i rozpusta, ktére w tej grze skutkuje
porwaniem i odbyciem rejsu po Karaibach jako przymusowy cztonek zatogi.
W swoim roku licytacji (D2) dobierz 3 karty Przystani i otrzymaj 1$. Jesli
posiadasz Profesje, dodatkowo rozpatrz Kryzys wieku $redniego.

Limit Akcji (D3c). Maksymalna liczba Akgji, ktéra mozna wykona¢d
z zagranej karty. Ma warto$¢ réwng twojej Kontroli.

Limit Reki. Maksymalna liczba kart, kt6ra mozesz mie¢ na Rece, okreslony
przez twoja Kontrolg lub biezacy poziom Merkantylizmu (kt6rekolwiek jest
nizsze). Twoj Limit Reki jest sprawdzany na koricu twojej tury akeji i ponownie
na koricu roku akgji (D3f, G1g), ale moze zosta¢ przekroczony w innych
momentach (np. w roku licytacji lub zeglugi).

Limity zetonéw. Ogranicza cig liczba zetonéw dostgpna w pudetku gry. Jesli
zabraknie dolaréw, uzyj innych zetonéw do ich oznaczenia. Jedli zabraknie
Obywateli, musisz uzy¢ nieuzytych Obywateli (zwanych UchodZcami) z
Rezerwy wybranego przez ciebie gracza — nawet takiego, ktory nie bierze
udziatu w grze. Jesli zabraknie zetonéw innego rodzaju, mozesz zagrywa¢
Akgje, ale bez umieszczania zetonéw powiazanych z danymi Akcjami.

Lojalny. To, jak daleko w gére lub w dét na planszy Filozofii znajduje si¢

twoja Postad.”” Najbardziej Lojalna Posta¢ to ta, ktdra znajduje si¢ najnizej

(w poréwnaniu do pozostalych graczy), rozstrzygajac remisy zgodnie z Kolejnoscia
Graczy. Najmniej Lojalna Posta¢ to ta, ktdra znajduje si¢ najwyzej, rozstrzygajac
remisy zgodnie z Kolejnoscia Graczy. Lojalnos¢ okresla Kolejnos¢ Graczy podczas
Pokoju i jest wymagana do zagrania niektérych Akcji Tytutu.

W grze 3-osobowej, Postac C jest najbardziej
Lojalna, a Postaé A najmniej Lojalna,

0 ile Postac A jest przed Postaciq B

w Kolejnosci Graczy.

Ladunek. Kazdy Galeon moze przewozi¢ 1 Pionek lub 1 Skrzynie¢
oraz dowolng liczbg Reliktéw. Zataduj je na zeton Galeona.

Merkantylizm. Warto$¢ na kosci Merkantylizmu (B5b). Wskazuje
maksymalny Zasi¢g i Kontrole dost¢pna dla wszystkich graczy.”

Mozesz zmieni¢ jej warto$¢ o 1, jesli dodasz dowolna liczbg Skrzyn

do Kufréw wojennych. Tematycznie, im wigcej oczek na kosci, tym

mniej regulacji merkantylistycznych, gdzie 1 = totalitaryzm, a 6 = leseferyzm.

Misja (E4). Biblia na mapie. Zaczyna jako

Wazne! /
Placéwka, ale po dodaniu zetonu Katedry staje Kolor Biblii ‘ [
si¢ Katedra. Biblia ma Sit¢ 0. Po ulepszeniu jej wskazuje whaciciela | |
Katedry.

do Katedry wytwarza Obywateli i Pracownikéw.

Nowicjusz.”' Posta¢ znajdujaca si¢ na 1 z 5 pdl Nowicjusza (B5a) na planszy
Filozofii. Nie mozesz wykona¢ Dociagu z Profesji, jesli jeste$ Nowicjuszem.

Obywatel. Pionek w kolorze gracza. Kazdy Obywatel ma Sit¢ 1, nie moze
zosta¢ zniewolony i nie jest usuwany podczas produkeji Skrzys.

* Uchodzcy. Obywatel moze zosta¢ zatrudniony w dowolnej Kolonii lub
rezydowaé w dowolnej Katedrze, nawet jesli dana Kolonia lub Katedra
ma inny kolor.

* Rewolta lub Okup. Za Obywatela utraconego w bitwie lgdowej
lub morskiej musi zosta¢ zaptacony Okup albo wybucha Powstanie
Podatkowe ., ktére nalezy umiesci¢ (jesli bitwa ladowa) zgodnie
z duchem rebelii (ESF) lub (jesli bitwa morska) na pustym Terenie

Powstariczym, wybranym przez piratéw.
Odrzucanie. Jesli karta lub zeton zostaje Odrzucony:

* Karta Rynku. Odrzu¢ ja odkryta na spdd jej talii dobierania. Jesli
na wierzchu talii dobierania pojawi si¢ odkryta karta, wskazuje to,
ze talia si¢ wyczerpala i nalezy potasowaé wszystkie karty w talii, aby
stworzy¢ nows talie.

* Karta Przystani. Wtasuyj ja do talii Przystani.

* Znacznik. Jedli Kolonia zostata Spladrowana lub zostat Odrzucony Tytut
przechowujacy znacznik, trafia on do kolumny Kontroli (B4c) whasciciela.

* Biblia. Jesli Misja zostata Spladrowana w bitwie lgdowej (E5f), jej
Tubylec zostat porwany (E2a) lub zostal Odrzucony Tytut przechowujacy
Biblig, trafia ona do kolumny Zasiegu (B4c) whasciciela.

* Galeon. Odrzu¢ go do Rezerwy whasciciela, a jego karte Statku (Okret
flagowy) odkryta na spéd jej talii.
* Tubylec, Powstanie, Skrzynia lub Relikt. Odrzu¢ do Puli.

Okret flagowy. Karta Statku znajdujaca si¢ na polu Statku (B4j). Mozesz
zmieni¢ kolejno$¢ podczas swojej tury akgji (D3e). Doswiadczenie na morzu
i symbole Zezwoleri twojego Okretu flagowego sa uzywane dla calej twojej floty.”

69 LOJALISCL. Podczas wielu staré w obu Amerykach zwolennicy wladzy krélewskiej byli nazywani lojalistami, a ci, keérzy walczyli o niepodlegtosé, okreslano patriotami. Nastepujacy w chwilach pokoju rozkwit piractwa oraz
wzrost liczby napadéw rabunkowych nie wynika jednak z checi wykorzystania spokojnych czaséw do szybkiego wzbogacenia sig, jak czasem ukazuja to filmy. Nierzadko przyczyna rosnacej przestgpczosci byly ideologiczne protesty
przeciwko merkantylizmowi i thumieniu wolnego handlu przez kréléw. Napigcia migdzy kolonialnymi lojalistami i patriotami w przededniu rewolucji amerykariskiej zostaly udramatyzowane w powiesci ,,Johnny Tremain”, napisanej
w 1943 roku przez Esther Forbes — klasycznej pozycji, ktéra znalazta si¢ na liscie 20 najlepiej sprzedajacych si¢ powiesci dziecigeych XX wieku.

70 MERKANTYLISCL. ,Merkantylisci nie dazyli do tego samego, co wspétezesni ekonomisci; interesowato ich wylacznie zwickszanie potegi swoich krajéw. Ich celem nie byta dystrybucja ograniczonych zasobéw w sposéb, ktéry
zmaksymalizowalby standard zycia ogétu ludzi, ale zdobycie lub utrzymanie narodowej przewagi nad innymi narodami, tak, aby méc zwycigzy¢ w wojnie, jesli do niej dojdzie. Zasoby zlota byly idealne do ich celéw. Najbardziej
fundamentalng réznica migdzy Adamem Smithem, szkockim mydlicielem i ekonomista, a merkantylistami, bylo to, ze Smith nie uwazat ztota za bogactwo. Sam tytut jego ksiazki — ,Badania nad natura i przyczynami bogactwa
narodéw” — stawial fundamentalne pytanie o to, co jest owym bogactwem. Smith argumentowat, ze skfada si¢ ono z débr i ustug, ktdre okreslaja standard zycia catego narodu. Stanowczo odrzucit imperializm, jak i niewolnictwo —

zaréwno ze wzgledéw ekonomicznych, jak i moralnych”. —Thomas Sowell, Basic Economics, 2015.

71 NOWICJUSZ oznacza kogo$ mtodego i niedoswiadczonego. Karaiby w XVII wieku oferowaly pracowitym mtodziericom mozliwo$é szybkiego wzbogacenia sig, czy to jako marynarze na statkach przemytnikéw lub korsarzy,
czy w roli zarzadcéw ogromnych plantagji (na przyktad cukru trzcinowego; cho¢ aby osiagnaé sukces w tej materii, konieczna byla znaczna inwestycja). Ci pobozni, ktérzy wierzyli w godnos¢ kazdego cztowieka i ktérym nie
brakowato odwagi, mogli natomiast wybra¢ los misjonarza Indian lub Marondw, poznajac ich jezyk, a potem, za pomoca stowa bozego, uczac ich czytaé i pisaé.

72 MISTRZOWIE MORZ. Cho¢ wyobraznia podpowiada dos¢ smutne obrazy nieszczgsnych marynarzy zdanych na taske whascicieli statkéw, w rzeczywistosci byto zupetnie inaczej. Kompetentni mistrzowie zeglugi sami ustalali
warunki, w jakich beda pracowa¢, negocjujac wynagrodzenie, szukajac lepszych mozliwosci, gdy byli niezadowoleni i podejmujac indywidualne decyzje o tym, czy bra¢ udziat w danym przedsigwzigciu, czy nie. Niektorzy
kapitanowie osiagneli swoja pozycje poprzez awans w szeregach organizacji, ktéra dostrzegata ich wartos¢ i kompetencje. Ta charakterystyka potwierdza, ze marynarze pracujacy na statkach przemycajacych towary wiedzieli, w co
si¢ pakuja i po prostu tak wybrali. Konieczno$¢ nabywania coraz bardziej specjalistycznyci umiejetnosci i uczenia si¢ nowych narzedzi to tez wyraz znacznie szerszego zjawiska, jakim jest rozwéj sztuki zeglarskiej. — Marc Eagle,

Smugglers in the Seventeenth-Century Caribbean: “Forced Arrivals” in Santo Domingo, 2014.
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Okup. Jesli Obywatel zostanie odrzucony w bitwie ladowej lub morskiej (E5f,
F2d), jego wiasciciel moze zaptaci¢ zwycigzcy Okup w wysokosci 1$. Jesli tego
nie zrobi, powoduje to Powstanie Podatkowe .Reprezentuje to pograzonych

w zatobie krewnych, oburzonych zachowaniem Korony. W przypadku bitwy ladowej
ten Teren musi znajdowac si¢ w danym obszarze ladowym, jesli jest jakis pusty.
W przeciwnym razie Powstanie Podatkowe tworzy si¢ na dowolnym pustym
Terenie Powstariczym, wybranym przez wiasciciela Obywatela.

Omen (B3a). Do tych wydarzeri dochodzi na poczatku okreslonego roku

(patrz Czg$¢ D), co oznaczono w kalendarium. Sg to:

* 40 konspiratoréw (1638). Do korica gry koszt zatrudniania to 2$ zamiast
1$. Upadek Unii iberyjskiej wstrzymat legalny import niewolnikéw.”

* Afrykaniscy niewolnicy (1634). Do korica gry brak wyniszczania
niewolnikéw (D1f). Wzrost legalnego importu niewolnikéw
z portugalskiego asiento.

* Alcabala 6% (1630). W Kolejnosci Graczy kazdy gracz moze umiescié
1 Powstanie Podatkowe . Podniesienie alcabali do 6% powoduje fale
agresji i protestéw w catej Nowej Hiszpani.”*

* Amsterdam Entrepdt (1604).”” W tym roku wszyscy gracze maja
Kontrolg = 3 (ignorujac Merkantylizm).

* El Dorado (1598). Bez Libacji i wszystkie Statki muszg robi¢
Rekonesans. Poszukiwacze przygod z wielu narodow bezowocnie poszukujg

legendarnego Ztotego Miasta nad rzekq Orinoko.

* Huragan (1621). W tym roku kazda Powstrzymana flota zostaje
natychmiast zatopiona razem z jej adunkiem. Nie dochodzi
do bitew morskich.”

* Inflacja (1624). Do korica gry karty Rynku moga by¢ Odrzucane, ale
nie sprzedawane (D3f) z wyjatkiem Akcji Czarnego Rynku. Wprowadzenie
miedzgianej monety vellon przez Filipa 111 (1599) spowodowato inflacje, ktéra
uszczuplita oszczednosci na duze projekry, takie jak Kolonie i Misje.”

Pamietaj!
W 1616 gracze

musza zagrad karty
do Limitu Reki = 1.

* Kometa (1615, 1616). W tych latach wszyscy
gracze maja Zasi¢g i Kontrole = 1. Potrdjna
kometa wzbudza panike wsréd przesqdnego ludu.

* Malaria (1627, 1643). Kazdy Obywatel zatrudniony w Kolonii staje
si¢ Niewolnikiem, chyba ze kto$ zaplaci 1$. Jedli Hiszpania nie bierze
udziatu w grze (C3a), jej Kolonie sa odporne na Malarie.

Papuga. Czerwony zeton ary na kalendarium wskazuje,
ktéry rok jest rozgrywany.

Pionki. Zetony bedace Tubylcami (biate) lub Obywatelami

(w 5 kolorach graczy). Na Terenie lub Galeonie moze znajdowa¢

si¢ tylko 1 Pionek. Pionek na wierzchu Kolonii to Pracownik.

Pionek na Wierzchu Biblii ustanawia Placéwke lub Katedre.

Placéwka (E4a). Rodzaj Misji, sktadajacy si¢ z Biblii na Terenie i K
Plemiennym. Placéwka musi mie¢ Tubylca, a jesli kiedykolwiek
straci tego Pionka, jej Biblia jest Odrzucana do kolumny Zasiggu (B4c)
whaciciela. Reprezentuje misjonarza, ktdrego zadaniem jest poznac jezyk ~ +====== 4
ludnosci rdzennej i nauczyé jq czytad i pisaé, aby mogli poznawac Stowo Boze.

1
1
1
1
1
i

Planszetka. Kazdy gracz uzywa jej do przechowywania swoich kart Statkéw
i Tytuléw, a takze swoich pienig¢dzy i Skarbéw. Dwie kolumny (B4c)

na twojej Planszetce stuza do $ledzenia Kontroli i Zasi¢gu (ograniczanych
przez Merkantylizm). Znajduje si¢ na niej Zdolno$¢ narodowa.

Pojedynek. Jesli Popchnigcie spowoduje, ze twoja Postaé ma wejs¢ na pole
zajmowane przez inna Posta¢, zamieri je miejscami (D3b).

Pokéj (po facinie ,,Pax”). Rok, ktéry nie jest podczas Wojny, co oznaczono
biatym paskiem (B3c). Wpltywa na Kolejnos¢ Graczy i Zezwolenie KAPER.

* Powstaricze obszary ladowe (EG) sg zawsze w stanie Wojny.

* Podczas Pokoju KAPER nie moze inicjowaé bitew ladowych (E5a).
Patrz Tabela Zezwolen.

Pola. Twoja Planszetka ma 2 pola do przechowywania kart. Pole Statkéw (B4g)
moze pomiesci¢ do 3 Rozstawionych kart Statkéw, a Pole Tytutow — do

3 Rozstawionych kart Arystokracji (B4i). Normalnie nie mozesz Odrzucié

ani sprzeda¢ kart z Pél.

Popchnigcie (B7a) to symbol w prawym gérnym rogu kazdej karty Rynku,
wskazujacy kierunek — do géry 4, w dét @, W prawo Kﬁ lub w lewo -fﬁj
Za kazdym razem, gdy zagrywasz Karte Rynku, musisz poruszy¢ twoja Postaé
na planszy Filozofii o 1 pole w kierunku Popchnigcia. Jesli Popchnigcie miatoby
spowodowac, ze Posta¢ opusci tor, doswiadczasz Buntu lub Kryzysu wieku
Sredniego. Jesli zostajesz Popchniety na zajgte pole, dochodzi do Pojedynku,

w wyniku ktérego twoja Posta¢ zamienia si¢ miejscami z ta zajmujaca pole.

* Polityka. Popchniecie na karcie na twojej Planszetce wskazuje jej
polityczne sktonnosci. Niektére efekty gry, takie jak Bunt czy Akcja
Apostazji (83%2 Kamien z Rosetty), moga spowodowad, ze stracisz
znajdujace si¢ na twojej Planszetce karty w zaleznosci od ich Popchnigcia.

* Ekstremista. Jesli Posta¢ znajdujaca si¢ na polu Ekstremizmu (G2a)
zostaje Popchnieta jeszcze dalej w strong Ekstremizmu, nic si¢ nie dzieje
i Postac si¢ nie porusza.

* Przystan. Te karty nie maja Popchniecia.

<Wskazéwka: Najwiecej Popchnied jest do géry (44+), a najmniej w lewo (3]%).>

73 40 KONSPIRATOROW rozdzielito Hiszpanic i Portugali¢ pod koniec 1640 r., a skutki tego wydarzenia byly dalekosi¢zne. Portugalia miedzy innymi utracita asiento, co pozbawito Hiszpanéw zrédta afrykariskich niewolnikéw

na 12 lat. To wydarzenie spowodowato podniesienie kosztéw pracy w koloniach.

74 ALCABALA byta krélewskim podatkiem od sprzedazy. W 1635 roku ten typ daniny publicznej w wysokosci 6% zostat natozony na Meksyk, by umozliwi¢ sfinansowanie Floty Nawietrznej (hiszp. Armada de Barlovento),

ktéra chronita amerykanskie kolonie przed piratami i europejskimi okretami wojennymi.

75 AMSTERDAM ENTREPOT to holenderski system wolnego handlu. Chociaz Republika Holenderska byta matym regionem pozbawionym zasobéw naturalnych, a w dodatku pograzonym w wojnie o niepodlegtos¢ z Hiszpania,
odrzucenie merkantylizmu i ochronnych praw Korony pozwolito jej zdominowa¢ $wiatowy handel, co zapoczatkowato holenderski ztoty wiek. Kupcy i przemytnicy z tego kraju byli tak istotni, ze ich udzial w czarnym rynku
tolerowano zaré6wno w Nowej Hiszpanii, jak i na pétwyspie iberyjskim. Z jednym godnym uwagi wyjatkiem krél Filip II Habsburg postanowit nie ingerowa¢ w dziatalnos¢ nielegalnych kupcéw wrogiego kraju, mimo ze ich zyski

pomogly sfinansowa¢ wysitki niepodlegtosciowe.

76 HURAGAN. W 1622 roku hiszpanska flota zostata zatopiona w rejonie Florida Keys przez potezny huragan. Odszukania jej podjat si¢ hodowca kurczakéw i poszukiwacz skarbéw, Mel Fisher — i dokonat tego w latach 80. XX w.,
inwestujac wiele czasu i $rodkéw. Odkryty przez niego skarb byt wart setki milionéw dolaréw, ale Fisher musiat przez lata procesowaé si¢ z chciwymi biurokratami z Florydy, zanim zaczat czerpaé zyski. Aby dowiedzie¢ si¢ wiccej na

ten temat, polecamy odwiedzi¢ Muzeum Morskie Mela Fishera w Key West.

77 NIEKONTROLOWANA INFLACJA. Wykorzystujac bimetalizm do ostabienia hiszpariskiej waluty, Filip IIT uzywat tanich kruszcéw do sptacania dtugéw zaciagnietych w drogich. Naturalnie spowodowato to tak zwang ,rewolucje
cenowy’, czyli inflacje, ktéra w XVII wieku wynosita 1,5%. Po tym, jak Krél Storice pozostawit Francje w stanie bankructwa, francuski Generalny Kontroler Finanséw utworzyt system Missisipi w celu ratowania gospodarki. Nie
tylko posiadat on monopol na handel kolonialny, ale takze miat wytaczne prawo do emisji banknotéw, ktérymi, zgodnie z prawem, mozna bylo ptaci¢ podatki. Chociaz poczatkowo mialy one pokrycie w ztocie, dewaluacja obnizyta
wskaznik rezerw narodowych do 12,5%, co wymusito powstanie ogromnej ilosci pieni¢dzy. Akcjonariusze stali si¢ milionerami z dnia na dzier, ale ceny nieruchomosci i débr konsumpcyjnych wzrosty trzy- lub czterokrotnie, zanim
tak zwana ,barika Missisipi” pekta w 1720 roku. — Mursa & Ifrim, 7he Mississippi Bubble (1719-1720), an "Austrian" explanation, The Indispensability of Freedom Conference, 2019.

33



Postaé (C2c, C3g). Stojacy zeton na planszy Filozofii (wskazuje
$ciezke kariery) i torze Kolejnosci Graczy (wskazuje Kolejnos¢ Graczy).

Powstanie (EG). Zeton Powstania na Terenie Powstaficzym. Moze
znajdowacd si¢ na stronie Powstania Niewolnikéw lub Powstania
Podatkowego. Powstanie dodaje 1 Sily do floty atakujacej inne cele na danym
obszarze ladowym. Powstanie powstaje w wyniku bitwy ladowej (E5f) lub przez
symbole Akcji Rewolta Niewolnikéw, Podatku, Rewolty Podatkowej

i Omenu Alcabala 6%.

Powstanie Niewolnikow. Reprezentuje partyzantki wyzwolericze.
Patrz Powstanie.

Powstanie Podatkowe. Patrz Powstanie.”®

Powstrzymanie. Bitwa morska (F2) przeciwko flocie przeciwnika wplywajace;j
na lub opuszczajacej obszar morski, ktérego kartg Przystani masz na Rece.
Jesli zdecydujesz si¢ na Powstrzymanie, Odrzu¢ kartg Przystani do talii
Przystani, ktdra zostaje wtedy przetasowana.

Pracownik (E2). Pionek na Kolonii. Kolonia potrzebuje Pracownika, aby nie
ulec wymieranin (D1d) w nastgpnym roku towaréw.”

Pracownik-Niewolnik. Tubylec na Kolonii. Galeony moga przewozi¢ Tubylca
jako Ladunek-Niewolnika.

Profesja. Jeden z 4 rordw (B5f) na planszy Filozofii: kolonista (do géry),
misjonarz (w prawo), korsarz (w lewo) i rojalista (w dét). Kazdy powiazany
jest z odpowiednig talig kart Rynku. Nie masz zadnej Profes;ji, jesli jestes
Nowicjuszem; w przeciwnym razie twoja Profesja jest okreslana przez
polozenie twojej Postaci na 1 z 4 toréw na planszy Filozofii.

Przyjazny Port (F4a). Kolonia w twoim kolorze, ktéra nie znajduje si¢ na
powstariczym obszarze ladowym. Mozesz zatadowad Skarb poprzez Legalny
Eksport w Przyjaznym Porcie, niezaleznie od Zezwolenia floty (z wyjatkiem
Hiszpanii z flota z GRABIEZCA).

Pula (C3h). Bank® oraz obszar do przechowywania zetonéw niebedacych w
kolorze gracza.

Rekonesans (D4b). Jesli podczas twojego roku zeglugi twoja flota znajduje si¢
na PIRACTWIE, ale postanawiasz jej nie poruszaé, dobierz kartg Przystani.

Relikt.?' Rodzaj Skarbu. Powstaje w dowolnej Kolonii w wyniku
Abecji Reliketu (%8 Kamieri z Rosetty). Relikt moze zostaé zatadowany
w ten sam sposdb co Skrzynia, ale Relikt nie zajmuje miejsca na
Fadunek i nigdy nie moze zosta¢ podniesiony poprzez Legalny
Eksport, chyba ze w Przyjaznym Porcie. Kiedy importujesz go do EUROPY,
dodaj go do whasnych Kufréw jako zeton Reliktu lub jako 8%, albo zamiast
tego przekaz go do Kufréw wojennych jako 2 Skrzynie. Relikt w twoich
Kufrach liczy si¢ jak 1 Tytut dla celéw zwycigstwa (G3b, ¢, d, ¢).

Rezerwa. Obszar poza Planszetka, gdzie trzymasz wszystkie Odrzucone lub
nieuzywane Pionki i Galeony w twoim kolorze.

Reka. Karty Rynku i Przystani, ktdre trzymasz na Rece, sa ukryte przed
innymi graczami, nawet w ramach negocjacji (G1). Nie sa aktywne, ale moga
zosta¢ zagrane lub sprzedane (D3). Poza twojg turg karty Przystani na twojej
Rece mogg zostaé wykorzystane do Powstrzymania (F1).

Rozstawienie (B4i). Karty na polach na twojej Planszetce s Rozstawione,
co oznacza ulozenie ich w taki sposéb, aby wierzchnia karta czgéciowo
zakrywala karty pod spodem, ale gérna cz¢$¢ wszystkich kart byta aktywna
i widoczna. Patrz B4i.

Ruch Herbaciany. Najmniej Lojalne pole Ekstremizmu (G2) na planszy
Filozofii, a takze jedno z czterech mozliwych zwycigstw (G3b). Wygrywasz, jesli
jeste$ Ekstremista Ruchu Herbacianego, masz przynajmniej 1 Tytut

i na mapie jest wi¢cej Powstari Podatkowych niz wynosi Merkantylizm.
Zwycigstwo Ruchu Herbacianego oznacza, ze rewolucja amerykariska oglosita

niepodleglosé Nowej Hiszpanii.

Sila (ESb). Zeton, ktéry musi walczy¢ w bitwie lgdowej (ES) na obszarze
ladowym. Twoja taczna Sita wynosi 1 za kazdy zeton w twoim kolorze na
danym obszarze ladowym z wyjatkiem kazdej nie-francuskiej Biblii, ktére maja
Sit¢ 0. Pionki Tubylcéw réwniez maja Site 0. Ufortyfikowane Kolonie maja
Site 2, tylko jesli sa celem.

Skarb. Wspdlny termin dla Skrzyn i Reliktéw. Z wyjatkiem wykorzystania
Przyjaznego Portu, Skarb mozna zatadowaé przy pomocy GRABIEZCY,
PRZEMYTNIKA, KONKWISTADORA lub KAPERA (F5).%

Skrzynia. Zeton Skarbu wyprodukowany jako Towary w D1e E
i zatadowany jak w F4 lub F5. Jesli dowieziesz Skrzyni¢ do EUROPY

przy pomocy floty z Zezwoleniem GRABIEZCA lub PRZEMYTNIK,

wymieniasz ja na 4%, przechowywane w twoich Kufrach. Jesli dowieziesz ja

do EUROPY przy pomocy floty z Zezwoleniem KONKWISTADOR lub KAPER,
musisz umiesci¢ ja w Kufrach wojennych i zyskujesz 2$.

Historycznie, kazda Skrzynia jest warta milion dukatéw lub 25 tys. dublondw.

Spladrowany, co powoduje Odrzucenie jego zetonu i przemieszczenie
jego Pionkéw (E5f). Jesli znajduje si¢ tam Skarb, zwycigska flota
zatadowuje go lub (jesli nie ma miejsca na Ladunek) Odrzuca go. Jesli
Spladrowana zostanie ufortyfikowana Kolonia, traci swoj forz 6 i jej Skarb
zostaje przechwycony, ale jej Pracownik i znacznik pozostaja na miejscu.

Spladrowanie. Jesli wygrasz w bitwie lgdowej, Teren bedacy celem zostaje ‘

Tablica. Karty Zakotwiczone na twojej Planszetce.

Teren. Pole na mapie, gdzie przechowywane sg zetony. Patrz Teren Powstariczy,
Teren Kolonii hiszpanskiej, Teren Dzikiej Kolonii, Teren Plemienny.

78 BUNT PODATKOWY. Hiszpariscy krélowie z dynastii Habsburgéw kilkakrotnie zawieszali sptate swoich dtugéw (ogtaszajac bankructwo), poczawszy od 1607 roku. Wywotato to falg buntéw, a niektérzy zrujnowani wierzyciele

uciekli si¢ nawet do piractwa.

79 ROZWOJ] CUKROWNICTWA. Osadnicy na Karaibach poczatkowo uprawiali rosliny wymagajace niewielkiej infrastruktury, takie jak tytori, imbir czy bawetna. W pézniejszym czasie czesto jednak przerzucali si¢ na uprawe
trzciny cukrowej i wytworstwo cukru, ktére, cho¢ wymagato znacznych zasobéw (potrzebnych byto wielu niewolnikéw i mnéstwo zwierzat, ale niezbedna byta tez znaczna inwestycja w infrastrukture), stanowito znakomite
zrédto dochodu. W XVII wieku urobek z jednej plantacji wynosit $rednio tong cukru i 33 galony rumu na akr. Dziatka o powierzchni 2000 akréw obstugiwana przez 500 niewolnikéw i 100 mutéw, mogta wiec przynosi¢ 100
tysiecy dukatéw rocznie (w grze to jedna sztuka ztota na turg). Wymagato to jednak zainwestowania 800 tysiecy dukatéw w wiatraki i kamienne budynki oraz kolejnych 200 tysigcy dukatéw w niewolnikéw i zywy inwentarz.
Zwierzeta gospodarskie byty niezbedne — zaréwno dlatego, ze produkowaty nawéz do pél, jak i ze wzgledu na site migsni, ktére pozwalaly napedza¢ walce mtynéw w bezwietrzne dni.

80 PULA reprezentuje Bank Amsterdamu (Wissenbank). Zatozony w 1609 roku, byt najsilniejsza instytucja finansowa w Europie. Z holenderskiej waluty korzystano masowo i chetnie, bo cieszyta si¢ zaufaniem.

81 RELIKTY. Zaliczaja si¢ do nich bezcenne szmaragdy, $wiete obrazy zilmatli, tajne mapy nawigacyjne i chiiska porcelana. Ta ostatnia zostata przywieziona z Chin na galeonach z Manili, a nastgpnie mutami przetransportowana droga

ladowa z Acapulco do Veracruz.

82 SKARB. W XVII wicku krélowato ztoto, a import duzych ilodci cennego kruszcu z Nowego Swiata zwigkszyt podaz pieniadza w Hiszpanii w stosunku do reszty $wiata. W zwiazku z tym rosty wydatki rodziny krélewskiej i kupcéw,
zaréwno na pétwyspie, jak i w koloniach, co spowodowalo, ze ceny w miastach hiszpariskich bardzo wzrosty w poréwnaniu do cen zagranicznych. W wyniku ogromnej presji ekonomicznej ztoto musiato przeptywaé do innych
krajéw, a Hiszpania mogta mie¢ tyle cennego kruszcu, by funkcjonowa¢ i nie zachwia¢ gospodarka $wiatowa. Koncepcja, ze skarby Nowego Swiata i pdzniejszy odptyw ztota do innych krajéw doprowadzit do upadku tego kraju,

jest wigc wspotczesnym mitem.
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Teren Dziki. 7eren Kolonii (B2c), gdzie dowolny gracz o St

z wyjatkiem fioletowego moze umiesci¢ Znacznik.® \ Caye

Teren Kolonii hiszpasskiej. Fioletowy Zeren Kolonii (Blc), gdzie
tylko fioletowy gracz moze umiesci¢ Znacznik.®

Teren Plemienny (B1b). Oznaczony przerywang linig prostokat
na mapie, na ktérym zaczynaja Pionki Tubylcéw i mogg by¢
zaktadane Placéwki.

Teren Powstaniczy (B1d). Szesciokatny symbol znajdujacy si¢
w kazdym z 10 obszardw lgdowych (Ble). Powstanie w danym
obszarze czyni je obszarem powstariczym (EG).

Towary (D1e). Symbole znajdujace si¢ na kalendarium (B3b)
i obszarach ladowych (B1f), przedstawiajace kakao®, karmin,
indygo®, perty, rtec”, sé

{ George’s | Tytul. Wybér Akcji Tytutu Kontroli lub Zasiggu (@ﬂ, patrz Kamien

- z Rosetty) zapewnia tytut szlachecki (B7g) wraz ze Zdolnoscig Tytutu.
Zakotwicza to kartg Arystokracji i pozwala przechowywa¢ Znacznik lub zeton
Biblii na karcie. Na polu Tyrutéw moga by¢ przechowywane maksymalnie
3 karty Arystokracji. (B4h).

N .

Uchodzca (D1b). Obywatel, ktéry ma inny kolor niz jego Kolonia lub Misja.
Uchodzca wspiera lub broni podczas bitwy ladowej zgodnie z E5b. UchodZca
powstaje, jesli zatrudniasz Obywatela przeciwnika (E2b) lub jesli Obywatel
zostaje przesiedlony (F3b). UchodZca moze powsta¢ za kazdym razem, gdy
tworzysz Obywatela (np. Tygiel &), ale zabraklo Obywateli w twoim kolorze.

Patrz Limity Zetonéw.

Uczciwy. To, jak daleko na prawo lub lewo na planszy Filozofii znajduje si¢
twoja Postaé. Najbardziej Uczciwa Posta¢ to ta, ktdra znajduje si¢ najbardziej
na prawo (w poréwnaniu do pozostatych graczy), rozstrzygajac remisy zgodnie

18, srebro®, cukier™ i tyton”".

Tubylec. Bialy Pionek reprezentujacy rdzennych mieszkaicéw (jesli - z Kolejnoscia Graczy. Najmniej Uczciwa Postac to ta, ktéra znajduje si¢
na Terenie Plemiennym) lub Niewolnikéw (jesli na Kolonii lub najbardziej na lewo, rozstrzygajac remisy zgodnie z Kolejnoscia Graczy. Podczas
przewozony jako Ladunek).” Wojny, Kolejnos¢ Graczy to od najbardziej Uczciwego do najmniej Uczciwego.
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92

A

W grze 3-osobowej, Postac A jest najbardziej
Uczciwa, a Postac B najmniej Uczciwa,

0 ile Postac B jest przed Postacig C

w Kolejnosci Graczy.

IMIGRANCI Z NOWEGO SWIATA. Ci, ktrzy pragneli emigrowa¢ do Nowej Hiszpanii, byli weryfikowani przez wyraznie rasistowsko nastawionych urzednikéw w Sewilli. Moriskéw, protestantéw, Zydéw czy Cyganéw w ogéle
nie brano pod uwagg jako potencjalnych kolonizatoréw, a karg za nielegalne wyptyniecie z Europy byty wyrok czterech lat morderczej pracy na galerze, od 1607 zmienionej na kar¢ $mierci. Republika angielska w latach 1649-1660
przyjeta inne podejscie do emigracji. Oliver Cromwell wystat 7500 szkockich jeicéw wojennych na Jamajke i rozwazat tez zebranie tysiaca irlandzkich mtodzieAcéw w tym samym celu, kierujac si¢ przekonaniem, ze miodzi ludzie
sa mniej skfonni do wzniecania zamieszek niz doswiadczeni w bojach gérale. Wiekszo$¢ emigrantéw do francuskich i angielskich kolonii stanowity jednak osoby, ktére zwyczajnie szukaty wolnosci religijnej. Réznica w motywacjach
stojacych za opuszczeniem Europy widoczna jest nawet dzi§, a przejawia si¢ chociazby w charakterze narodéw zasiedlajacych obie Ameryki. Sciezka zycia dla wysoko urodzonego gachupine lub zwyczajnego Hiszpana z Europy
prezentowala si¢ nastgpujaco: za mtodu udawat sie na kilka lat do kolonii, gdzie zarzadzat rodzinnymi posiadtosciami, po czym triumfalnie powracat do rodzinnego kraju... pozostawiajac po sobie dziedzictwo w postaci kolejnego
pokolenia Metyséw. Zupetnie rézni si¢ to od nastawienia osadnikéw przybywajacych na pétnoc, do Wirginii czy zatoki Massachusetts, na keérych w Europie nie czekato nic. Emigracja byla ich ucieczka i wiedzieli, ze nie maja
powrotu, dlatego poswiecali zycie, by zbudowa¢ swoja przysta na pustkowiach i nie oczekiwali innego bogactwa niz tylko prawa do swobodnego oddychania.

HISZPANSKIE PORTY. Dziki przemytnikom innych nacji do 1600 roku miasta Nowej Hiszpanii staly si¢ samowystarczalne. Mimo tego statki z Europy przywozace towary witano z wielka radoscia i bardzo na nie oczekiwano. Porty takie
jak Porto Bello w Panamie i San Juan de Ulda w Veracruz byly rynkiem zbytu dla produktéw kontynentalnych, zwlaszcza srebra z Zacatecas i Peru oraz towaréw z kolonii na Dalekim Wschodzie (na przyktad porcelany). Mniejsze porty,
takie jak Hispaniola i Wenezuela, stanowity z kolei rynek zbytu dla rolnikéw ze stabo zaludnionych regionéw srédladowych, ktérzy uprawiali tyton i inne produkty wystepujace tylko w Nowym Swiecie. Oficjalnie tylko licencjonowane
i zarejestrowane statki mialy prawo cumowa¢ w hiszpanskich portach, a handel mégt odbywac¢ si¢ tylko z Sewilla. Istniat jednak mitosierny przepis, zgodnie z ktérym statki bez odpowiednich dokumentéw — o ile nie pochodzity z wrogich
krajéw — mogty poprosi¢ o schronienie w naglych wypadkach, takich jak zniszczenia spowodowane sztormem lub desperacka potrzeba zywnosci lub wody. Wasnie on stanowit luke dla nielegalnego handlu. Te wymuszone postoje, czyli
arribadas, byly powszechne w XVII wieku. Wiadze lokalne i centralne byly tego $wiadome, ale wiedzialy réwniez, ze podobne dorazne rozwiazania zapewnialy lepsze zaopatrzenie w towary niz ograniczona liczba oficjalnie zatwierdzonych
statkéw, umozliwiajac koloniom przetrwanie. Holenderscy, francuscy, portugalscy i angielscy kupcy korzystajacy z arribada zr¢cznie wazyli ryzyko aresztowania i konfiskaty statku lub towaru w stosunku do potencjalnych zyskéw z jego
sprzedazy. Co wiccej, wielu z nich z powodzeniem domagato si¢ skonfiskowanych débr przy wsparciu swoich rodzimych rzadéw. — Marc Eagle, Smugglers in the Seventeenth-Century Caribbean: “Forced Arrivals” in Santo Domingo, 2014.

ZIARNA KAKAOWCA byly uprawiane gtéwnie w wenezuelskich plantacjach, z ktérych w latach 1621-1700 wyeksportowano okoto 55 metréw szesciennych towaru. Szacuje sig, ze blisko 82% tych zbioréw zostato wystanych
bezposrednio (i nielegalnie) do portu San Juan de Ulta, by trafi¢ na rynek meksykanski.

BARWNIKI NOWEGO SWIATA. Szkartatny barwnik, karmin, jest produkowany z koszenili — owada pasozytujacego na opundji figowej. Mozecie wierzy¢ lub nie, ale uzywa si¢ go po dzis dzien, na przyktad do barwienia coli

i szminek! Niebieski barwnik indygo pochodzi natomiast z tropikalnego krzewu spokrewnionego z urzetem barwierskim. Liscie s moczone, fermentowane i mieszane topatkami w celu utlenienia indoksylu do indygo. Na koniec
zacier jest recznie formowany w kulki, ktére suszy si¢ na storicu. Inny czerwony barwnik, niezwykle ceniony, pozyskiwano natomiast z tropikalnego drzewa kempeszowego. Nielegalne angielskie obozy pozyskiwania drewna

na wyérzeiu Moskitéw byly regularnie napadane przez Hiszpandw, a rozproszeni drwale czgsto uciekali si¢ do piractwa.

PROCES PATIO. W 1554 r. Bartolomé de Medina odkryt, ze mozliwe jest pozyskiwanie srebra w sposéb inni niz wytapianie — konkretniej za pomoca sproszkowanego pirytu miedzi (zwanego magistral), czyli rteci. Tworzono
zawiesing, okreslana jako masa, na ktéra sktadaly si¢ kawatki drobno pokruszonej rudy srebra, wody i soli oraz wspomniany wczesniej magistral. Po przygotowaniu masa czekano, az uwolnione jony srebra przeistocza si¢ w amalgamat
srebra i rtgci. Do wyprodukowania kilograma srebra w ten sposob potrzeba byto péttora kilograma pirytu miedzi (chociaz katalizator rteciowy mozna byto odzyska¢ poprzez podgrzanie, a nastgpnie podda¢ recyklingowi). Sam
proces trwat tygodnie lub miesiace i wymagat wielokrotnego mieszania oraz suszenia, dlatego przeprowadzano go zwykle na dobrze nastonecznionych patio — stad nazwa metody. Mimo dugiego czasu oczekiwania, proces patio
zrewolucjonizowat hutnictwo i spowodowat wzrost bogactwa gérniczego Nowej Hiszpanii. Uznaje si¢ go réwniez za najwazniejsze odkrycie technologiczne Nowego Swiata dokonane przed 1800 rokiem. Przyspieszona produkeja
srebrnych monet napedzita jednak stulecie inflacji, zwanej ,,rewolucja cenowsa’. Co warte podkreslenia, sukces wytworstwa zalezat od sity zwierzat: woty lub muly poruszajace si¢ po okregu napedzaly miyny, ktére proszkowaty rude,
a takze mieszaly i suszyly mase. Niebagatelna rol¢ odgrywat réwniez mistrz amalgamator, wysoko wykwalifikowany rzemieslnik, ktéry czgsto byt Indianinem.

SOL, pozyskiwana gtéwnie przez odparowywanie wody morskiej, jest surowcem niezbednym do procesu patio (patrz wyzej), a takie, co oczywiste, stuzy do konserwowania zywnosci. Bardzo duze zapotrzebowanie miata Holandia,
ze wzgledu na to, jak ogromna rolg jej w gospodarce odgrywato rybotéwstwo $ledziowe oraz przemyst mleczarski. Na poczatku wojny o niepodlegtos¢ z Hiszpania tradycyjne Zrédfa zaopatrzenia we Frangji zostaty objete embargiem,
aw 1595 r. holenderscy przedsi¢biorcy wykorzystywali duze solniska w poblizu Cumand. — Engel Sluiter, Dutch-Spanish Rivalry in the Caribbean Area, 1594-1609, 1948.

PRODUKCJA SREBRA w Ameryce Hiszpariskiej osiagneta szczyt w 1596 roku, a catkowity eksport cennego kruszcu wyceniono na okoto 7 000 000 dolaréw hiszpanskich. Rodzina krélewska zyskata 1 550 000 dolaréw, a reszte zgarnely
Casa de Contratacion i Konsulat. Rte¢ potrzebna do amalgamadji srebra czgsto pochodzita z kopalni Huancavelica w Peru. Wydobywali ja Indianie, pracujacy w nieludzkich warunkach w ramach systemu pracy przymusowej repartimento.
Proceder te trwat az do 1542 r., kiedy to Nowe Prawa ograniczyly repartimiento, by chroni¢ ludno$¢ tubylcza. Kilka dekad pézniej, w 1634 roku, w ramach walki z przemytem, zamknigto z kolei regularny system transportu miedzy Nowa
Hiszpania a Peru. Bez peruwianskiej rteci rudy srebra zgromadzone w Veracruz staly si¢ bezwartosciowe, chyba ze ztozono by wniosek o przystanie specjalnie zaopatrzonego statku. W obliczu zamykania kopaln i spadajacej produkeji
srebra, krdl hiszpariski w 1678 roku polecit wicekrélowi Peru wystanie 2000 kwintali srebra do Nowej Hiszpanii. Réwnoczesnie zwickszyt jednak liczbe urzednikéw celnych, ke6rzy kontrolowali statki pod katem kontrabandy.

BOOM CUKROWY. Wprowadzenie na rynek trzciny cukrowej z holenderskiej Brazylii w 1640 roku zmienito gospodarke i krajobraz wysp karaibskich. Zdatna do uzytku plantacja cukru wymagata duzych inwestycji i cigzkiej
pracy. Poczatkowo holenderscy handlowcy dostarczali zaopatrzenie, fundusze i niewolnikéw z Afryki, a takze zapewniali transport wigkszosci cukru do Europy. Dla przyktadu, w 1644 roku (a wigc na poczatku cukrowego boomu)
populacja Barbadosu liczyta okoto 30 000 Anglikéw i okoto 800 oséb pochodzenia afrykariskiego. Gdy drobni plantatorzy zostali wykupieni, a wyspa zapetnita si¢ duzymi plantacjami cukru, demografia zupetnie si¢ zmienita. Do
1660 r. liczba niewolnikow (wynoszaca wéwczas az 27 000 osob!) wzrosta bardziej niz liczba wolnych ludzi (ktérych byto 26 000).

T'YTONIOWY KRACH. Pochodzacy z Nowego Swiata tytori zostat wprowadzony do Europy przez eksporteréw i promotoréw, w tym sir Waltera Raleigha (czerwony gracz). Cena tytoniu stale rosta wraz ze wzrostem popytu az
do krachu, ktdry nastapit w 1640 roku. Byt on skutkiem naptywu ogromnej ilosci taniego tytoniu z Wirginii, sprowadzanego do Europy od 1635 roku. Zubozali plantatorzy zaczeli wige uprawia¢ cukier, a dzigki holenderskim
inwestycjom rozpoczat si¢ boom cukrowy (patrz wyzej).

MIT DZIEWICZEGO LADU. Poglad, ze Ameryka przed 1491 roku byta niemal nietknigta, wrecz rajska kraing to mit. W Amazonii Indianie budowali drogi, groble, kanaty, tamy, zbiorniki wodne, kopce, zasiewali pola uprawne,
a takze sezonowo utrzymywali i powigkszali uzytki zielone, podpalajac ogromne obszary. Zanim pojawili si¢ Europejczycy, miejsca te byly jednak opuszczone od wielu dziesi¢cioleci, a ci, ktérzy na nich mieszkali, przetrzebieni przez
choroby Nowego Swiata. ,[...] dzisiejszy las [amazonski] jest produktem historycznej interakcji migdzy $rodowiskiem a istotami ludzkimi w postaci licznych, wielowiekowych spotecznosci indiariskich.” — Charles Mann, 1491, 2006.



Wilk morski (zdolnos¢ czerwonego gracza, B4b). Ze wzgledu na reputacje

krélewskiej marynarki jest odporny na efekty Buntu i Akcji Listu kaperskiego B> .

Wojna. Jesli Papuga znajduje si¢ na czarnym pasku (B3c), trwa wojna
europejska, majaca 3 efekry:
* Kolejnosé Graczy w czasie Wojny jest od najbardziej do najmniej
Uczciwego.
 KAPER w czasie Wojny moze inicjowa¢ bitwg lgdowq (E5a) przeciwko
dowolnemu Terenowi. Patrz Tabela Zezwolen.
* Golebica. Akcja Golebicy ¥ porusza Gotebice do obecnego roku tylko,
jesli wojna trzydziestoletnia si¢ rozpoczeta.”*
Wymagania Tytulu (B7i). Aby méc Zakotwiczy¢ Tytut, twoja Posta¢ musi
znajdowac si¢ najblizej pola Ekstremizmu w okreslonym kierunku sposréd
wszystkich graczy. Jesli jest remis (poniewaz dwie Postaci znajduja si¢ w tym
samym rzedzie lub kolumnie), wtedy Kolejnos¢ Graczy okresla zaréwno
znajdujacego si¢ najwyzej, jak i najnize;j.
Zasigg. Liczba kart dobierana podczas Dociagu z Profesji. Jest rtéwny najwyzszej
widocznej wartosci w kolumnie Zasiggu (B4c) lub obecnemu Merkantylizmowi,
ktorekolwiek jest nizsze. Zasieg zwicksza si¢ przez Biblie i Akcje Tytutu
Zasicgu W 5 zmniejsza sie przez meczeristwo misjonarzy (E2a) lub utratg
Tytulu, na kedrym znajduje si¢ Biblia.

Wskazéwka: Zasieg jest wazny, aby zwiekszy¢ liczbe kart na twojej Rece,
co zawsze sie przydaje. Najszybsza droga do zyskania Zasiegu jest budowa
Misji, ale w miejscach, gdzie nie stana sie szybko celem porwania.
Zakotwiczenie karty z Tytutem Zasiequ réwniez zwieksza Zasieg.

Zdolnos$¢ Tytutu (B7f). Specjalna zasada wydrukowana na twojej
Zakotwiczonej karcie Arystokracji, ktéra staje si¢ aktywna po tym, jak
Zakotwiczysz Tytul. Ponizej opisano Zdolnosci Tytutu:
» ADMIRAL (najbardziej Lojalny). Twoje Doswiadczenie na morzu jest
zawsze najlepsze. Twéj Rekonesans zapewnia 1$.
 AGENT (najbardziej Lojalny). Twoja Kontrola nie jest ograniczona
przez Merkantylizm. Zyskaj 2$ za kazde Powstanie, ktére atakujesz (nie
taczy si¢ z GUBERNATOREM).

¢ ARCYBISKUP (najbardziej Uczciwy). Mozesz uzupetni¢ twoje puste
Katedry na poczatku roku zeglugi.

ASIENTO * (Sa 2 takie Tytuly: hiszpariski, kt6ry jest najbardziej Lojalny,

i holenderski, ktéry jest najmniej Uczciwy). Twdj Okret flagowy moze
przybra¢ dowolne Zezwolenie, ktére dziata przez caly rok zeglugi.

CABAL (najmniej Uczciwy). Zyskujesz zdolnosé narodowq (B4b)
wszystkich innych graczy w grze.

CZLOWIEK W ZELAZNE]J MASCE (najmniej Lojalny). Podczas roku akeji
mozesz Odrzuci¢ ten Tytul i wybra¢ 1 Tytut przeciwnika do Odrzucenia.”
DYPLOMATA (najmniej Lojalny). Jeste$ odporny na Walke na miecze Hi
Tygiel (patrz Kamien z Rosetty). Reprezentuje wplywy ambasadora.
GIELDA KROLEWSKA (najmniej Lojalny). W roku zeglugi mozesz
oglosi¢, ze grasz jako pierwszy lub ostatni.

GILDIA KUPIECKA Z SEWILLI (najbardziej Lojalny). Mozesz mie¢
Zakotwiczone 4 Statki (uzyj czarnego Galeonu).” Jesli stracisz ten Tytut,
musisz Odrzuci¢ je do maksymalnie 3 Statkéw.

GRAND (najbardziej Lojalny). Zyskujesz nagrodg 4$ zamiast 2$, kiedy
dodajesz Skrzyni¢ do Kufréw wojennych.

GUBERNATOR (najbardziej Uczciwy). Twoje Kolonie zaczynaja z fortem 104
Zyskujesz 2$ za kazde Powstanie, ktdre atakujesz (nie taczy si¢ z AGENTEM).
IZBA GWIAZDZISTA (najbardziej Lojalny). Warto$¢ Merkantylizmu

nie moze zosta¢ zmieniona bez twojej zgody. Reprezentuje naduzywanie
wladzy sqdowniczej w sqdach angielskich.

KAPITANAT GENERALNY (najbardziej Uczciwy). Jedli inicjujesz bitwe ladowa,
wygrywasz remisy. Mozesz sprzedawa¢ karty Przystani za 1$ kazda.

KSIAZE (najmniej Lojalny). Kazda Akcja na twoich kartach Przystani jest
mozliwa, nawet jesli nie jeste§ Nowicjuszem.

KROL MARONOW (najmniej Lojalny). Trakeuj niebedacych Niewolnikami
Tubylcéw jako twoich Obywateli w bitwach ladowych, ale nie mozesz
zniewala¢ ani porywad.

KRYPTOPAPISTA (najbardziej Uczciwy).” Tytuly z Popchnieciem w lewo
lub do géry nie licza si¢ do zwycigstwa dla wszystkich graczy.

LORD (najbardziej Uczciwy). Twoja Akcja Podatku &£ zbiera dolary

w wysokosci do obecnej wartosci Merkantylizmu zamiast 1$.

93 LIST KAPERSKI. Ta rzadowa licencja upowazniata prywatnego kapitana do atakowania i przejmowania statkéw narodu bedacego w stanie wojny z wystawca — czyli do korsarstwa. Sukces korsarza zalezat jednak nie tyle od jego
dziatan na petnym morzu, ile zr¢czno$ci w poruszaniu si¢ na krélewskich dworach. Przyktadem moze by¢ dziatalnos¢ walijskiego poszukiwacza przygéd i najemnika, Henry’ego Morgana (karta PHS079F). Po wzigciu udziatu
w Planie Cromwella (karta PHC023F), zaczal para si¢ piractwem pod dowédztwem komodora Myngsa (karta PHS084F), uz%rojonego w list kaperski od angielskiego gubernatora. Pézniej zastapit Eduarta Mansveldta (karta
PHS082F) w roli dowédcy grupy piratéw zwanej Braémi z Wybrzeza (Brethen od the Coast), ktdrzy swoja siedzibe mieli na Tortudze i New Providence. Spladrowat wicle hiszparskich portéw, w tym Coro, Cumand, Santiago de
Cuba, Puerto Principe, Trujillo, Maracaibo, Campeche i Porto Bello. Punktem kulminacyjnym kariery Morgana byta niezwykta wyprawa z 1671 r. na Paname, drugie co do wielkosci miasto Nowego Swiata. W wyniku ataku
zostalo ono do szczgtu spalone, ale napastnicy zyskali tup o wartosci pét miliona sztuk ztota. Poniewaz byto to juz po podpisaniu przez Hiszpani¢ i Anglie traktatu pokojowego, Morgan zostat odwotany do Anglii na proces. Uzyskat
przebaczenie, zostal pasowany na rycerza i powrécit na Jamajke, by petni¢ role gubernatora. Dostat tez specjalne zadanie — miat sttumi¢ dalsze dziatania piratéw grasujacych na tych wodach, w tym swoich bylych towarzyszy.

94 WOJNA TRZYDZIESTOLETNIA (1618-1648) byta krwawym i niszczycielskim starciem religijnym, ktére spustoszyto Cesarstwo. Chociaz Anglia pozostata neutralna, okoto 55 000 Anglikéw walczyto w obronie

protestantow. Niezaleznie od ich indywidualnych motywacji, byli aktywna czeécia polityki Stuartéw w okresie roztamu migdzy Korong a Parlamentem, ktdry z kolei doprowadzit do angielskiej wojny domowej.

95 ASIENTO DE NEGROS. W latach 1615-1640 najemnicy Imbangala opanowali Angole, zdobywajac niewolnikéw, ktérych sprzedawali potem portugalskim handlarzom. Wtasnie dlatego Afrykanie przybywajacy do basenu
morza karaibskiego, gtéwnie do Veracruz i Cartageny, w 85% pochodzili z Angoli. Po tym, jak w 1640 roku rozwigzano Unig Iberyjska, a Portugalia i Hiszpania staly si¢ dwoma krajami pod rzadami réznych monarchéw,
zawieszono przywilej asiento de negros, co oznaczato, ze niewolnicy nie mogli by¢ legalnie importowani do Hiszpanii. Impas w tej kwestii trwat az do 1651 roku. W 1675 roku przywilej asiento nabyta natomiast Holenderska

Kompania Zachodnioindyjska, co sprawito, ze zdominowata handel niewolnikami na najblizsze sto lat.

96 CZLOWIEK W ZELAZNE] MASCE. Ten niezidentyfikowany wiezieri stanu zostat aresztowany w 1669 roku, za panowania kréla Ludwika X1V, i byt przetrzymywany przez 34 lata. Jego twarz skrywata zelazna maska, jak
fikcyjnie opisat to Alexandre Dumas w sadze o Trzech Muszkieterach. Pisarz wysnul nawet teorig, ze tajemniczym wigzniem byt blizniaczy brat kréla. Inna teoria glosi, ze skazaniec to ojciec wiadcy, ktéry dopiero wrécit z kolonii,
co wyjasniatoby ,,cudowne narodziny” Ludwika XIV. Tak czy inaczej, jego istnienie podwazytoby legalnos¢ rzadéw kréla, co z kolei thumaczy, dlaczego musiat by¢ uwieziony. W Pax Hispanica cztowiek w zelaznej masce jest

traktowany jako ,relikt”, ktéry moze pozbawi¢ innych graczy tytutéw.

97 STATKI WOJENNE A STATKI HANDLOWE. Aby zminimalizowa¢ koszty, statki handlowe czgsto ptywaly z nieliczng zatoga. Co za tym idzie, wszyscy marynarze musieli by¢ profesjonalistami i mie¢ naprawde wysokie
kwalifikacje. Na okretach bitewnych natomiast istotna byta przede wszystkim sprawna obsluia dziat i ustawianie zagli, a takze mozliwos¢ szybkiego zastgpowania polegtych lub rannych. Wtasnie dlatego statki wojenne miaty bardzo

liczne zatogi, do ktérych rekrutowano poborowych... a nawet pijakow czy rzezimieszkéw, ze

ranych przez specjalnych ,naganiaczy”.

98 SPISEK PROCHOWY, znany w Anglii jako Dzie Guya Fawkesa, upamigtniany jest paleniem kukly i fajerwerkami. W listopadowy dzieri 1605 roku w piwnicach Patacu Westminsterskiego znaleziono ogromne ilosci prochu,
dobrze ukrytego pod drewnem opatowym, odkrywajac tym samym plan zamachu. Spiskowcem przytapanym na goracym uczynku byt Guy Fawkes — zuchwaly najemnik wyznania katolickiego, z bogatym dos$wiadczeniem
wojskowym zdobytym podczas wojny z Niderlandami. Przyznat si¢ do zamiaru wysadzenia Patacu podczas otwarcia posiedzenia Parlamentu, co skutkowatoby zabiciem nie tylko kréla i jego rodziny, ale takze lordéw i cztonkéw Izby
Gmin, a cata akcja miata by¢ protestem przeciwko przywrdceniu protestantyzmu. Spisek prochowy, cho¢ udaremniony, zakonczyt si¢ krwawo. Guy Fawkes zostal powieszony (czy, méwiac precyzyjnie, sam si¢ powiesit, zeskakujac
z szubienicy i famiac sobie kark, by unikna¢ tortur), pozostali gtéwni spiskowcy zostali zabici podczas préby ucieczki do Francji, a Parlament stracit dziesiatki niewinnych ksiezy i uwiezit tysiace katolikéw.
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Zezwolenie (B7b). Wskaznik znajdujacy si¢ na karcie Statku. Zezwolenie
Okretu flagowego floty okresla, czy flota moze zainicjowa¢ bitwg ladowa (E5),
jak zatadowuje Skarby w Kolonii innej niz Przgyjazny Port (F4a) i jak dostarcza je
do EUROPY (F6). Istnieja 4 Zezwolenia: GRABIEZCA (F5a), PRZEMYTNIK (E5b),
KONKWISTADOR (F5c¢) i KAPER (F5d). Patrz tabela na dole tej strony.

» OBRONCA INDIAN (najbardziej Uczciwy). Puste Kolonie znajdujace si¢
w obszarze ladowym z twoja Kolonig nie mogg porywa¢ (D1c). Dotyczy
to réwniez twoich Kolonii!

¢ PATROON (najmniej Lojalny).” Jesli Merkantylizm zostaje obnizony
(przez kogokolwiek), mozesz doda¢ Powstanie Podatkowe
na dowolny pusty Teren Powstariczy.

Wskazéwka: Jesli twdj pierwszy Statek to PRZEMYTNIK, KONKWISTADOR lub
(podczas Pokoju) KAPER, mozesz zbierad Skarby z Kolonii hiszpariskich.
Jednak jesli to GRABIEZCA, nie mozesz zbierad hiszpariskich Skarbéw
bez dodatkowych Statkéw lub wsparcia Powstan i Kolonii innych niz
hiszpariskie (pamietaj, najpierw pladruj, potem pall)

¢ PROTEKTORAT (najmniej Uczciwy). Twoj Zasi¢g i Kontrola nie sa
ograniczone przez Merkantylizm. Reprezentuje absolutystyczng dyktature
wojskowq.

¢ REAL AUDIENCIA (najbardziej Uczciwy). Zyskaj 1$ z Puli za kazdym
razem, gdy przeciwnik zaktada Kolonig lub Misje.

« RYCERZ (najbardziej Uczciwy). Twoja Walka na miecze 3£ moze obra¢
za cel Posta¢ znajdujaca si¢ o 1 pole po przekatnej od twojej Postaci.
Strzelasz z kuszy.

« SPISKOWIEC (najmniej Lojalny). Twoja Akcja Podatku &% moze zamiast tego
by¢ Akcja Ekskomuniki g%. Twoja Libacja zapewnia 2$ zamiast 1.1

¢ WIELKI INKWIZYTOR (najbardziej Uczciwy). Jeste$ odporny na Akcje
Apostazji B33, Odrzud t¢ kartg, jesli wybierzesz Libacje.

¢ WEADCA CALCHAQUI (najmniej Lojalny). Jesli zainicjujesz licytacje
zakopanego skarbu, pomin sklfadanie ofert i kup karte za 2$.

Zeton Odkrycia. Jeden z 10 zetonéw wchodzacych w sklad talii
»Zestaw Promo 1: Konkwistadorzy” (sprzedawane oddzielnie).

Przyyj. Port (F s
TABELA (Ko:,ﬁff{wo?; l(wf:r)ze GRABIEZCA PRZEMYTNIK KONKWISTADOR KAPER
ZEZWOLEN N tstayioas) (F5a, F6a) (F5b, F6a) (F5c, F6b) (F5d, F6b)
gag g itu: Ni 2es7 ni z G A iewolid
Inicjowanie Zaees Gambltu Nl? mozes? migdy Zestakogac by zniewo 1C, . . Aby zniewolié lub aby zaatakowaé Aby zniewoli¢ w dowolnym momencie lub
3 . Terenu z zetonami w twoim kolorze (nawet Jub zaatakowaé Tylko aby zniewolié. | . L L L ) )
bitwy ladowej . Teren inny niz hiszpanski. aby zaatakowad dowolny Teren podczas Wojny.
na powstariczym obszarze ladowym). dowolny Teren.
Poprzes Leaalny Eksport tkiom Pracac 15 Teren inny niz hiszpariski: Spladrowanie. Podczas Wojny: Spladrowanie.
. zez il s ZW
Zaladowanie ) p} iy e g i e . Przez Spladrowanie. . .a d . n Teren hiszpaniski: Legalny Eksport Podczas Pokoju: Legalny Eksport
hiszpaniskiej floty z Zezwoleniem GRABIEZCA . wiadcicielowi Kolonii. b ) . -
Skarbu - -l Przez Powstrzymanie. _ (oprécz Reliktu). (oprécz Reliktu).
na Terenie hiszpariskim. Przez Powstrzymanie. . . X
Przez Powstrzymanie. W dowolnym momencie przez Powstrzymanie.
Wy tadowanie Zyskaj 4% za Skrzynie, dodaj do twoich Kufréw. | Wytaduj Skrzynie do Kufréw wojennych. Zyskaj 2% za kazda i mozesz zmienié Merkantylizm o 1.
Wszystkie Skarby wyladowywane sa w EUROPIE.
Skarbu Kazdy Relikt moze trahd albo do twoich Kufréw (jako 8% lub 1 Relikt), albo do Kufréw wojennych (jako 2 Skrzynie).

99 PATROON byt holenderskim whascicielem ziemskim, ktéremu Kompania Zachodnioindyjska przyznata rozlegte przywileje (podobne do przywilejéw wiasciciela ziemskiego w $redniowiecznym feudalizmie). Miato to na celu
promocjg kolonii. Patroon mégt sadzi¢ na swoim terytorium, mianowac lokalnych urz¢dnikéw, a ziemig oddawano mu w posiadanie na czas nicokreslony. Formalnie odpowiadat przed generalnym zarzadca kolonii, jednak w
praktyce byt zupetnie niezalezny. Aby zyska¢ ten tytut, nalezalo w cztery lata zatozy¢ i utrzymac osade z przynajmniej pigédziesiccioma rodzinami. Osadnicy placili patroonowi za uzytkowanie podlegtych mu ziem w formie towaréw,
ustug lub po prostu pienigdzem.

100 PAPIEZ KLEMENS VIII, panujacy na poczatku gry, byt odpowiedzialny za egzekucje wielu niewinnych ludzi, w tym miodej szlachcianki Beatrice Cenci (cigtej w 1599 roku za zamordowanie ojca, keéry sie nad nig znecat) i Giordano
Bruno (spalonego na stosie w 1600 roku za liczne grzechy, w tym popieranie kopernikanskiej teorii heliocentrycznej). Stosowat réwniez surowe $rodki przeciwko Zydom i osobiscie skonfiskowat majatek wielu swoich ofiar.



Przygotgwanie gry w wersji deluxe

daasas-

MATERIALOWA MAPA P

PLASTIKOWE RELIKTY
%’;‘%iﬁu}IfJARTONOWE . ZASTEPUA KARTONOWE ZETONY

ZASTEPUJA PLANSZE MAPY

METALOWE MONETY
ZASTEPUJA KARTONOWE ZETONY

DREWNIANE ZETONY KOLONII
ZASTEPUJA KARTONOWE ZETONY

DREWNIANE SKRZYNIE
DREWNIANE BIBLIE Z NADRUKIEM

Z WYCIETYM KRZYZEM ZASTEPUJA ZWYKELE SKRZYNIE BEZ NADRUKU
ZASTEPUJA. KARTONOWE ZETONY

DREWNIANA PAPUGA 1 GOLEBICA

: NOWA WERSJA KATEDR,
ZASTEPUJA KARTONOWE ZETONY

WSUWANYCH W DREWNIANE
BIBLIE

ZASTEPUJA ZWYKLE

KARTONOWE ZETONY

DREWNIANE ZETONY
POWSTAN Z NADRUKIEM
ZASTEPUJA. KARTONOWE ZETONY




Lo P

SPIS TRESCI

sz-;sc A —WPROWADZENIE
ESC B — ELEMENTY 1 ICH BUDOWA
ESC C—-PRZYGOTOWANIE

Cl. Mapa i kalendarium

C2. Plansza Filozohi

C3. Elementy graczy

CZESC D — PRZEBIEG GRY

DI. Rok towardw (rozpatrywany raz dla wszystkich graczy)

D2. Rok licytacii (kazdy gracz, w Kolejnoéci Graczy)
D3. Rok akciji (kazdy gracz, w Kolejnoéci Graczy)
D4. Rok zeglugi (kazdy gracz, w Kolejnosci Graczy)

CZESC E — KOLONIE 1 MISJE

El Zakladanie Kolonii

E2. Pozyskanie Pracownika (rok towaréw)

E3. Pozyskanie Pracownika (rok akciji i zeglugi)
E4. Ustanawianie i rozwdéj Misji

ES. Ataki i bitwy ladowe

E6. Powstania i obszary powstaricze

CZESC F — STATKI 1 FLOTA

F1. Powstrzymanie i jego skutki

F2. Bitwy morskie

F3. Zatadowanie Pionkéw przy pomocy zniewolenia
lub przesiedlenia

F4. Zaladowanie Skarbu w Przyjaznym Porcie

FS5. Zaladowanie Skarbu a Zezwolenie

F6. Wyladowanie Skarbu a Zezwolenie

CZESC G — NEGOCJACJE 1 KONIEC GRY
Gl. Negocjacije

G2. Pola Ekstremizmu

G3. Koniec gry i zwyciestwo

l-;SC H — TRYB SOLO GANGA ZUMBA

HI. Rok towardw

H2. Rok licytacji

H3. Potaczony rok licytacji/akcji Kréla Storice

H4. Potaczony Dociag z Profesji/rok akcji Kréla Storice
HS5. Twdj rok akeii

H6. Rok zeglugi

H7. Koniec gry w Trybie solo i zwyciestwo

H8. Przyktad rozgrywki w Trybie solo

TLO HISTORYCZNE

Hiszpania w XVII wieku
Kogo reprezentuja postaci?
Walka o wolnoéé
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