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1. WPROWADZENIE

Europa Universalis: Cena wladzy to gra planszowa
kontynuujaca wspaniale dziedzictwo serii gier wi-
deo Europa Universalis, stworzonych przez studio
Paradox Interactive. Ci z was, ktorzy znaja ktorakol-
wiek cze$¢ tej serii, jaka ukazala si¢ na przestrzeni
ostatnich dwudziestu lat, prawdopodobnie natych-
miast rozpoznaja niektdre koncepcje i pomysty
zaadaptowane do naszej gry planszowej. Oczywiscie
znajomo$¢ gry wideo nie jest wymagana, aby czer-

pac pelnie przyjemnoéci z rozgrywki w Ceng wladzy.

Historycznym punktem zwrotnym, w ktérym
rozpoczyna si¢ Europa Universalis: Cena wladzy, jest
rok 1444. W bitwie pod Warna wojska rodzacego sie
imperium Osmanskiego odnosza zwyciestwo nad po-
taczonymi sitami krélestw chrzescijaniskich. Na polu
bitwy ginie krol Polski i Wegier Wiadystaw III.

Sredniowieczna Europa przemija, pojawiaja
sie pierwsze zwiastuny nowych idei, a $wiat juz
nigdy nie bedzie taki sam. W réznych czesciach
globu samotne dotychczas cywilizacje rozwijaly
sie swoim wlasnym tempem. Wiele z nich nie wie-
dzialo o istnieniu innych czeéci $wiata albo zylo
w pewnej izolacji, sporadycznie napotykajac na

swojej drodze obcych. Teraz jednak zycie ludzi na
calym $wiecie zostanie ze sobg nieodwracalnie sple-
cione w jedng, zawila sie¢ polityki, wiadzy, ekspansji
imperialistycznych, kolonizacji, handlu i wymiany
kulturowej — a takze wojen oraz epidemii o katastro-
falnych skutkach. Jednoczesnie w dziedzinach nauki,
filozofii politycznej i technologii, ludzko$¢ zacznie
robi¢ postepy w niespotykanym dotychczas tempie.
Bedzie to miato wptyw na dzialania wojenne, formy
rzad6w, instytucje religijne, a takze zycie codzienne
zwyklych ludzi w sposéb, jakiego wczesniej nikt nie
bylby sobie w stanie nawet wyobrazi¢. W nowo-

powstatym $rodowisku geopolitycznym niektore par-

stwa beda rozwijaly sie lepiej, wyrosna na mocarstwa
i zdominujg $wiat. Inne cywilizacje beda za$ cierpie¢
i niemalze kompletnie znikng z kart historii.

Wiele elementéw dorobku z tamtego okresu, jaki
osiagnely imperialistyczne potegi epoki kolonializmu,
wzbudza obecnie kontrowersje. Dostrzegamy zlozo-
nos¢ problemu i niepohamowang rzadze chwaly oraz
bogactwa imperiéw. Niemniej jednak éw okres jest
kluczowy, aby zrozumie¢, w jaki sposéb dotarlismy
do miejsca, w ktorym znajduje si¢ dzisiejszy $wiat.

Grajac w Ceng wladzy, przyjmujemy perspektywe
wiadcéw dwezesnych poteg europejskich. Czynimy
tak nie dlatego, ze autorzy popieraja to, czego sie oni
dopuscili, ale po to, aby zrozumie¢ niektére z doko-
nanych przez nich wyboréw. By¢ moze dzigki Europie
Universalis ujrzymy wyrazniej, jak i dlaczego ta czesé
historii przebiegla w taki, a nie inny sposéb. Gra
zapewnia graczom swobode w poznawaniu historii
oraz umozliwia rozegranie scenariuszy spod szyldu

,»co by bylo, gdyby”. Pozwala tez spojrze¢ oczami daw-

nych wladcéw na $wiat i problemy, z jakimi musieli
sobie radzi¢. To wszystko pozwala zanurzy¢ sie w tej
bardzo interesujacej epoce historycznej i poprowa-
dzi¢ wybrane przez siebie krélestwa przez znaczacy
fragment dziejéw. W trakcie gry gracze stawig czota
wyzwaniom opartym na prawdziwych wydarzeniach
z tamtych lat. Czesto beda musieli tez dokonywa¢
trudnych wyboréw oraz negocjowac z przeciwnikami,
aby ich krélestwa prosperowaly oraz rosty w site.

Mamy nadzieje, ze Europa Universalis zainspiruje
was i zacheci do poznania historii tej dawno minio-
nej epoki. Skoro chcemy budowac¢ przysztoé¢, musi-
my zrozumie¢ nasza przeszlosé.



2. OMOWIENIE GRY

Europa Universalis: Cena wladzy to gra planszowa

o budowaniu imperiéw, podbojach, dyplomacji

i eksploracji we wczesnej epoce nowozytnej. Kazdy
z graczy poprowadzi jedng z wielkich europejskich

nacji do chwaly albo upadku. Umiejetnosci podej-

mowania wazkich decyzji, zarzadzania dostepnymi

zasobami oraz sprawnego prowadzenia dyplomacji

sa kluczem do konicowego zwyciestwa.

W trakcie gry bedziemy wykorzystywaé punkty
Wriadzy (&) i Dukaty (@)), aby podejmowaé réi-
ne akgje: rekrutowaé armie lub floty, toczy¢ bitwy,
nawigzywac stosunki dyplomatyczne, handlowa¢
oraz rozwija¢ wlasne krélestwa i rozbudowywaé
ich struktury. Gracze beda tez prowadzili pomiedzy
sobg negocjacje dyplomatyczne, ktére zawaza na
przysztosci ich krélestw w réwnym stopniu, co to-
czone wojny i zwycieskie bitwy.

Niniejsza instrukcja zawiera zasady gry wielo-
osobowej, natomiast zasady gry solo znajduja sie
w osobnej broszurze.

Rozpocznijcie gre, postepujac zgodnie z wytycz-
nymi z Rozdzialu 3: Przygotowanie gry i opisem
wybranego scenariusza z broszury Scenariusze.
Zalecamy, abyscie na poczatku skupili sie na pozna-
niu zasad gry z rozdzialéw 4-8. Pozostale reguly
nalezy wdraza¢ wraz z postepami w grze, odwolujac
sie do kolejnych rozdzialéw instrukeji, kiedy okaze
sie to konieczne.

W trakcie pierwszej rozgrywki mniej do$wiad-
czonym graczom sugerujemy pomina¢ wszystkie
Zasady zaawansowane.

2.1 ZWYCIESTWO W GRZE
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry ukoriczy gre z naj-
wicksza liczba punktéw Prestizu ({P)). Istnieje
wiele $ciezek prowadzacych do tego celu. Bedziesz
zdobywat Prestiz na wiele réznych sposobow (patrz
str. 7), w zaleznosci od tego, na czym skoncentru-
jesz swoje wysitki.

Zdobywanie Prestizu w trakcie gry
Gracze otrzymuja punkty Prestizu m.in. za reali-
zowanie misji, osiaganie kamieni milowych, opra-
cowywanie idei oraz wygrywanie wojen. Punkty te
$ledzi sie na biezaco, przesuwajac znaczniki graczy
po torze Prestizu.

Punktacja konicowa

Po zakoriczeniu ostatniej rundy gry albo spelnieniu
okreslonych w scenariuszu warunkow gracze otrzy-
muja dodatkowe punkty Prestizu.

Posiadane miasta, wasale, stosunki dyplomatycz-
ne, kontrola nad kurig papieska, Autorytet Cesarski
(#§) oraz aktualny poziom Stabilnosci (&?) sq
zrédtem tych punktéw i mogg znaczaco zmienié
koricowy wynik rozgrywki (patrz str. ).

2.2 UWAGI OGOLNE

Zaokraglanie w gore

Dzielac liczby na pél, zawsze zaokraglamy wynik
w gore, chyba ze szczegélowa zasada lub zapis na
karcie méwi inaczej.

Limity zetonéw /znacznikow

Kiedy skoriczy si¢ dany typ zetonu/znacznika,
nalezy usuna¢ dany zeton/znacznik z innego miej-
sca, aby moc umiesci¢ nowy. Gracz moze wybrad,
skad go zabierze, ale tylko wtedy, gdy w zasobach
ogolnych nie ma juz ani jednej sztuki wymaganego
zetonu/znacznika. Wszystkie wyjatki od tej zasady
zostaly wymienione ponizej:

Zetony/znaczniki, ktére nie mogq by¢

przemieszczane

« Miasta i Zetony wasali.

« Zetony sojuszéw i mariazy krélewskich.

« Zeton krucjaty/ekskomuniki.

« Jednostki najemnikéw.

« Czarne jednostki uzywane w charakterze
jednostek sojuszniczych.

« Rozmieszczone oraz wyczerpane jednostki
wojskowe.
« ,Nielimitowane" znaczniki i zetony.

Kostki (Wladza, Wplywy itp.)

Kazdy gracz ma do dyspozycji 30 kostek, stuza-

cych do oznaczania na planszy punktéw Wiladzy

i Wplywu, a na kartach dostepnej liczby uzy¢ itp.
Gdy komus zabraknie kostek w nalezacym

do niego zasobie ogdlnym, moze wzigé jedna

ze swoich kostek z dowolnego miejsca, z wyjatkiem

tych umieszczonych na polu:

« Kardynal Rzymu.

« Zmiana ambicji narodowych.

- Miasto/wasal na torze podatkow.

Nielimitowane Zetony i znaczniki
Niektore zetony/znaczniki s3 uwazane za nieogra-
niczone. Jezeli kiedykolwiek sie skoricza, mozna
zastapi¢ je w dowolny sposéb. Ponizej wymieniamy
elementy mozliwe do zastapienia:

« Dukaty,

. Zetony wojna/rozejm,

. Zetony okupacja/pole bitwy,

. ietony potencjal mobilizacyjny +1 §,

. zetony slabosci/ odsetki,

« zetony negatywnego Prestizu,

. zetony herbéw graczy,

« zetony religii oznaczajace religie panstwows.

Typografia tekstu

Wystepujace w grze wazne terminy (stowa klu-
czowe) s3 zapisane wielky litera, tj. Autorytet
Cesarski, Dukaty, Prestiz, Stabilno$¢, Wiadza.
Akgje i nazwy kart akcji s3 wyréznione
pogrubiong kursywq. Nazwy obszaréw sa wyrdz-
nione KAPITALIKAMI. Nazwy krolestw i przy-
miotniki odnoszace si¢ do tych nazw sa zawsze
zapisywane w nastepujacy sposéb: >Francja

i >Francuski, >Polska i >Polski i tym podobne.
Nazwy idei s3 zawsze wynotowane kursywa

i dodatkowo ujete w cudzystéw, np. ,Tolerancja”.

Dukaty

&) Punkty whadzy

¥ Wtadza administracyjna

¥ Wiadza dyplomatyczna

X Wladza wojskowa

© Miasto

@ Wasal

¥ Sojusz

@ Aktywny sojusznik (na odwrocie *)
8 Mariaz krélewski

¢ Sporna sukcesja (na odwrocie 8)
P Wplyw

W Roszczenie

© Obszar rdzenny

Wt Kolonista

@ Kardynal

&g Kostka

SYMBOLE I SKROTY

w Prestiz (réwniez (L, w , 435, itd.)

Stabilno$¢

Potencjal mobilizacyjny
Sita handlowa

Wezel handlowy
Autorytet Cesarski

Poza HRE

Zeton slabosci

Odsetki

Zeton ENK

Rewolucja
Protestantyzm/kontrreformacja
Pole bitwy

Jednostka buntownikéw
Miasto buntownikéw
Niepokoj

g Punkty bota

o

DXE@B>O©20QeOFDP T

Karta akcji administracyjnej
Karta akcji dyplomatycznej
Karta akgji wojskowej

Noe®xEy

Reakcja

Akcja bitewna

Karta wystawiana

AKkcje tajne
CB Casus belli
WW  Wypowiedzenie wojny
WDB  Wezwanie do broni
LRL  Limit rekrutacji ladowej
LRM  Limit rekrutacji morskiej
KG Krolestwo gracza
NK Niezalezne krélestwo
ENK  Ekspansywne NK
HRE  Swigte Cesarstwo Rzymskie
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POJECIA WYSTEPUJACE W GRZE

Ponizsze zestawienie przedstawia kluczowe po-
jecia i koncepcje pojawiajace si¢ w grze. Spis ten
ulatwia szybkie zapoznanie si¢ z nimi oraz przy-
pominanie sobie ich zasad w trakcie gry.

Prestiz ({P)): To punkty zwyciestwa niezbedne
do odniesienia koricowego sukcesu. Wykonywanie
misji i wypelnianie kamieni milowych to jedne

z najefektywniejszych sposobéw ich gromadzenia

(patrz str. [l i ).

Punkty Wiadzy (&3): Podstawowy zaséb

w grze. Oznacza si¢ je kostkami i s3 niczym
innym jak punktami akgji, ktére gracze moga
przeznaczaé na podejmowanie réznych dzialan.
Istnieja trzy rodzaje Wiadzy: Administra-
cyjna (), Dyplomatyczna (¥ ) i Wojskowa
(). W zadnym momencie gry na swojej plan-
szy gracza nie mozna mie¢ zgromadzonych wie-
cej niz 10&H danego rodzaju (patrz str. [).

Dukaty ((@)): Waluta gry i miara bogactwa
krélestwa gracza. Dukaty sa niezbedne, aby
rekrutowac sity zbrojne. Sa tez potrzebne, zeby
zatrudnia¢ doradcéw albo optacaé zagrywane
karty akcji (patrz Ekonomia, str. F1).

Krolestwo: Krolestwo sklada sie ze wszystkich
prowingji, ktore maja te sama flage, Miasto (&)
lub zeton ekspansywnego niezaleznego krélestwa
(ENK). Obszar jest uwazany za czgé¢ krélestwa,
jezeli zawiera jakiekolwiek prowincje posiadane
przez to krélestwo.

Odlegle krélestwo to takie, ktorego stolica
znajduje sie na odlegtym kontynencie (patrz

str. Eﬁ)

Okupowane prowingje nie s czescig krole-
stwa okupanta, ale tez nie s czeécia krélestwa
prawowitego wlasciciela (patrz str. B3).

Kroélestwo gracza (KG): Kazdy gracz zarzadza
swoim wlasnym krélestwem gracza (patrz

str. )

Niezalezne krolestwa (NK): Obejmuja wszyst-
kie niepodlegle krolestwa, ktore nie sa kontrolo-
wane przez ktérego$ z graczy albo bota. ENK to
NK, ktérego prowincje sa oznaczone zetonami

ENK (O) (Patrz str. E5).

Prowingje: Sg jednym z gléwnych Zrédel
dochodu oraz zwiekszaja potencjal mobiliza-
cyjny KG (patrz @ i @ na stronie E1).

Miasta (&): Sa umieszczane na planszy, aby
oznaczy¢ posiadanie lub kontrole nad prowincja

(patrz str. Fl).

Wasal: Krélestwa wasalne sa podporzadkowane
krélestwu suzerena. Nie s3 niepodlegle i dla-
tego nie s uwazane za NK, ale nie s réwniez
czedcig krolestwa swojego suzerena. KG nie moga
by¢ wasalami. Gracze umieszczaja zetony wasali
(@) na wszystkich prowincjach swoich wasali

(patrz str. ER]).

Prowincje rdzenne krélestwa: To te czedci
obszaru, na ktérych tarczach widnieje flaga danego
krélestwa. Zetony rdzennych obszaréw () i O
zastepuja flagi. ) oznacza, ze wszystkie prowincje
na tym obszarze to prowincje rdzenne wlasciciela
Q. Jezeli prowincja KG nie jest jego prowincja
rdzenng, moze zosta¢ wyzwolona (patrz str.

ikH).

Wplyw (+§*): Gracze moga umieszczaé swoje
«§9* na planszy, aby przygotowa¢ grunt pod
przyszle dziatania dyplomatyczne, takie jak: soju-
sze, mariaze krélewskie oraz podporzadkowanie

(patrz str. EA).

Sojusze (%): Moga by¢ bardzo przydatne,
kiedy graczowi grozi niebezpieczenistwo wojny.
Mozna je zawiera¢ zaréwno z NK, jak i z innym

KG (patrz str. E2).

Mariaz krélewski (#): Wzmacnia wiezi pomie-
dzy stronami i zapewnia dodatkowe profity oraz
mozliwoséci dyplomatyczne (patrz str. ).

Wojna: Jest bardzo prawdopodobne, ze gracze
beda toczyli wojny zaréwno z NK, jak i z innymi
KG. Ich prowadzenie jest skomplikowanym pro-
cesem, ale dobrze zaplanowane dziatania militarne
moga stanowic skuteczne narzedzie podbojéw

(patrz str. E2 i ).

Wypowiedzenie wojny (WW): Aby rozpoczaé
wojne, musisz wypowiedzie¢ wojne innemu krole-
stwu. Zanim to zrobisz, dobrze jest mie¢ roszcze-
nie () albo inne powody do wojny okreslane
jako casus belli (lac. ,pretekst do wojny”). (Patrz

str. E)

Jednostki wojskowe: Jednostki ladowe sg
rekrutowane dzigki posiadanemu potencjatowi
mobilizacyjnemu (% ). Ich najwieksza efek-
tywno$é¢ uzyskujesz wtedy, gdy tworzysz z nich
armie. Mozesz wydawa¢ punkty wladzy wojsko-
wej, aby porusza¢ armiami, toczy¢ bitwy ladowe
oraz oblega¢ prowincje. Okrety stuza do walki
w bitwach morskich, ale mozna ich réwniez
uzywa¢ do ochrony szlakéw handlowych lub
transportu jednostek ladowych (patrz str. Z21).

Limit rekrutacji ladowej / limit rekrutacji
morskiej (LRL/LRM): Sa to miary okreslajace
liczbe jednostek lub okretéw, jaka dane krélestwo
moze zrekrutowa¢ na jednym konkretnym obsza-
rze albo akwenie. LRL krélestwa na wybranym
obszarze jest réwny lacznej wartoéci podatkowej
wszystkich jego prowincji na tym obszarze oraz
prowincji z jego obszaréw sasiadujacych. LRM jest
réwny liczbie portéw, ktdre posiada krélestwo,
skierowanych w strone rozpatrywanego akwenu

(patrz str. P4).

Handel: Aktywnie prowadzony handel moze
zapewni¢ wielkie bogactwa nawet mniejszym
krolestwom. Dochéd z handlu zapewniaja kapcy
umieszczeni w znajdujacych si¢ na planszy
wezlach handlowych (patrz @ i @ na str. E1
oraz str. (6 i B). Akcje i karty akcji: W grze

wystepuje pewna liczba akeji podstawowych,
ktére gracze wykonuja, aby podejmowa¢ okre-
$lone dzialania. Istnieja réwniez karty akcji (po
jednej talii dla kazdego rodzaju punktéw Wiadzy),
ktore mozna zagrywac jako akcje. Wiekszoé¢

akcji ma koszt wyrazony w &3 W tekscie akcje

sa wyréznione pogrubiong kursywq (patrz Akcje
podstawowe str. [ i Karty akeiji str. ().

Liderzy i doradcy: W dolnej czesci kazdej karty
akgji i na wigkszosci kart wydarzen wlasciwych
dla poszczegolnych krélestw znajduje sie postac.
Sa to doradcy (kwadratowy portret) zapewniajacy
premie do punktéw Wladzy, oraz liderzy (okragly
portret) mogacy sta¢ sie generalami, admiralami
albo wladcami (patrz str. [E]).

‘Wydarzenia: Kazda epoka ma swoja wlasna talie
kart wydarzen. W grze wystepuja cztery epoki:
Odkry¢ (I), Reformacji (II), Absolutyzmu (III)
i Rewolugji (IV).

W kazdej rundzie gry zostaje rozegrana od-
gornie okre$lona liczba kart wydarzen, ktére beda
mialy znaczacy wplyw na przebieg rozgrywki.
Talia wydarzen wskazuje réwniez uplyw czasu,

a wyczerpanie ostatniej talii koniczy gre (patrz

str. EE)).

Idee: Pomysly, wynalazki oraz technologie, ktore
gracz moze opracowac w trakcie gry, aby ulepszy¢
dostepne mu mozliwosci (patrz str. Fl).

Stabilnosé (&2 ): Wezystkie KG maja wartosé
okreslajaca ich poziom Stabilno$ci. Waha sie on od
-3 do +3. Stabilno$¢ wplywa na dochéd, niepo-
koje oraz punkty Wiadzy. Od biezacego poziomu
Stabilnosci mogy tez zaleze¢ efekty niektérych
kart wydarzen (patrz str. F1).

Niepokoje (4 ): Kiedy wybuchaja w prowin-
cjach, moga spowodowaé m.in. utrate Dukatéw
oraz punktéw Wladzy albo doprowadzi¢ do zaje-
cia prowingji przez buntownikéw (patrz str. El).

Swiete Cesarstwo Rzymskie (HRE): To konfe-
deracja, w sklad ktérej wchodza mniejsze i wigksze
krélestwa z terenu Europy Srodkowej oraz pétnoc-
nych Wloch. W duzej mierze posiadaja one rozle-
gla autonomie, ale wszystkie uznaja zwierzchnos¢
Cesarza. Bycie Cesarzem zapewnia pewne korzy-
$cii przywileje, ale wiaze sig tez z obowiazkami.
Miarg realnej wladzy Cesarza nad swoimi podda-
nymi jest wartoé¢ Autorytetu Cesarskiego ().
(Patrz str. /8).

Thumaczac Europe Universalis, zdecydowali-
$my sie zachowa¢ skrét dla Swigtego Cesarstwa
Rzymskiego od jego angielskiej nazwy, tj. ,Holy
Roman Empire”. HRE jest skrétem powszechnie
znanym i uzywanym w wielu innych grach histo-
rycznych, a przede wszystkim w cyfrowej wersji
Europy Universalis.

Kuria papieska: Katolickie KG, aby uzyskac
pewne premie, muszga konkurowac o kontrole nad
kurig papieska. Aby ja sprawowa, nalezy posiadad
w niej jak najwieksza liczbe kardynaléw ().
(Patrz str. /H).
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WAZNE TERMINY

Sasiedztwo: Prowincje, jednostke lub
zeton/znacznik uwaza si¢ za sasiaduja-

cy z obszarem, na ktérym sie¢ znajduje oraz

z wszystkimi obszarami majacymi z tym ob-
szarem wspolng granice. Sgsiaduje on réwniez
ze wszystkimi prowincjami w kazdym z tych
obszaréw.

Prowincja przybrzezna (port) sasiaduje
ze wszystkimi innymi portami znajdujacymi
sie w obrebie tego samego akwenu, a takze
ze wszystkimi obszarami, na ktérych znajduja
si¢ takie porty oraz ze wszystkimi akwenami,
do ktérych 6w port przylega.

Obszary/akweny uwaza si¢ za sasiadujace
ze wszystkimi innymi obszarami i akwenami,

z ktérymi maja wsp6lng granice. Obszary przy-
brzezne z portami w obrebie tego samego akwe-
nu réwniez ze sobg sasiaduja.

Krolestwo sasiaduje ze wszystkim, z czym
sasiadujg jego prowincje. Wasale nie zapewniaja
swojemu suzerenowi sasiedztwa.

Posiadanie /wlasnos¢: Gdy zasady odnosza sie
do posiadacza albo wlasciciela prowingji, ozna-
cza to prowingje, na ktorych gracz ma polozony
C, anie ma tam @®, &, wrogiego & lub
zetonu okupacji. Wiaciciela prowingji, na ktorej
nie ma &, zawsze wskazuje nadrukowana na
planszy flaga albo zeton €.

Kontrola/okupacja: Prowincje sa kontrolo-
wane przez ich prawowitych whascicieli, chyba
ze s3 okupowane przez buntownikéw albo
wrogdw. W takim przypadku s one kontrolo-
wane przez okupanta (patrz str. ).

Przyjazne, wrogie i neutralne: Armie, jednostki,
prowingje albo porty kontrolowane przez ciebie,
twojego wasala lub sojusznika s3 traktowane
jako przyjazne. Przyjazny obszar to taki, ktory
zawiera jakakolwiek przyjazna prowincje.
Termin ,,wrogie” odnosi si¢ do rzeczy kon-
trolowanych przez buntownikéw (wrogich dla
wszystkich KG) albo przez krélestwa bedace
z toba w stanie wojny (w tym ich wasali oraz ak-
tywnych sojusznikéw). Wrogie krélestwa
iich jednostki s3 nazywane po prostu wrogami.
Obszar zawierajacy jakiekolwiek wrogie
jednostki lub prowincje jest uwazany za obszar
wrogi (co oznacza, ze nie jest to obszar przy-
jazny). Akwen jest uwazany za wrogi, jezeli za-
wiera okrety wroga albo wtedy, gdy znajduje sie
w nim co najmniej jeden wrogi port NK, ktore-
go limit rekrutacji morskiej na tym akwenie nie
jest zablokowany.

Neutralny odnosi si¢ do wszystkiego, co
nie jest przyjazne albo wrogie.

Przeciwnik: Termin ten oznacza innego gracza,
zaréwno czlowieka, jak i bota.

Rozmieszczone: Za rozmieszczone uwaza

si¢ wylacznie jednostki wojskowe i okrety znaj-
dujace sie na planszy albo w armii/flocie.

Ty: W akgjach i na kartach wydarzen uzycie

stowa ,ty” oznacza, ze dana zasada odnosi sie
do aktywnego gracza.

Centralnym elementem gry jest plansza. To na
niej toczy sie wieksza czesé¢ rozgrywki. Sklada
sie ona z kilku moduléw. Najwiekszy z nich to
mapa gléwna, ktora jest podzielona na obszary
@ i akweny @. Odlegle kontynenty @ maja
nieco inng posta¢. Na planszy odlegtych kon-
tynentéw znajduje sie réwniez tor Prestizu @.

Obszary @ wystepujace na mapie gléwnej sa
oddzielone od innych obszaréw biatymi liniami
granic, natomiast od akwenéw ciemnoniebieska
linig brzegows.

Granice gorskie @ sa oznaczone czarnymi
tréjkatami umieszczonymi na biatych liniach
granicznych. Niektore obszary obejmuja réw-
niez wyspy. Wskazuje na to przebiegajaca po
akwenie niebieska przerywana linia @.

W obrebie obszaréw gracze rozmieszczaja
i przesuwaja swoje jednostki wojskowe (patrz
Ruch, str. 3).

Religie danego obszaru okresla pole religii.
Niektore takie pola dotycza wiecej niz jednego
obszaru @. W trakcie gry religia obszaru moze
ulec zmianie.

Akweny 0 to fragmenty morz i oceanow.
Moga by¢ zajmowane wylacznie przez okre-
ty i floty. Jednostki ladowe moga przekracza¢
akweny wylacznie za pomocg transportu mor-
skiego. Wiecej na temat ruchu morskiego prze-
czytasz na str. 250

Nazwy obszaréw i akwenow sa zawsze zapi-
sane kapitalikami, na przyklad SAKSONIA,
JUTLANDIA, MORZE BAETYCKIE i tak dalej.

Obszar moze zawiera¢ w sobie wiele réznych
prowingji, nalezacych do jednego lub wigkszej
liczby krélestw. Male prowincje @ maja war-
tos$¢ podatku 1, natomiast duze prowincje @
maja wartos$¢ podatku 2. Kazda prowincja jest
reprezentowana przez tarcze z flaga swojego
krélestwa. Stolice ) maja podkreglona nazwe.

Prowincje krélestw wasalnych @ maja
dodatkowo umieszczong na swoim herbie maly
flage suzerena.

Prowincje nadmorskie to porty @ @. Por-
ty sa réwniez miejscami, do ktérych moga zawi-
na¢ przyjazne okrety. Duze porty
dla wszystkich celéw jako 2 porty.

Prowincje morskie () maja niebieskie sym-
bole portéw i moga by¢ oblegane tylko wtedy,
gdy w sasiednim akwenie znajduja sie jakiekol-
wiek okrety oblegajacego.

Prowincje gléwnych mocarstw (wymie-
nione w broszurze ze scenariuszami) maja zlote
ramki i flagi o nasyconych kolorach, natomiast
pozostale krélestwa maja jasniejsze flagi umiesz-
czone w srebrnych ramkach.

Wigkszoé¢ akwenéw sasiaduje z morskimi
wezlami handlowymi @ (zazwyczaj z jednym
lub dwoma) i ma 2-3 pola ochrony handlu ®.
Obszar moze tez zawiera¢ srodladowy wezel
handlowy @.

licza sie

Zyty ztota @ oznaczone s ikong sztabki zlota,
ktéra znajduje si¢ obok flagi prowingji.

Takie prowincje moga mie¢ dodatkowe zna-
czenie przy niektérych wydarzeniach, a przede
wszystkim s3 niezbedne do tego, by KG mogly
czerpaé profity z handlu zlotem (patrz rozdziat
Handel na str. EZ).

Odlegle kontynenty @ sa przedstawione
za pomocg osobnych sektordw, utrzymanych
w mniejszej skali niz mapa gtéwna.

Prowincje odlegtych kontynentéw nazywane
sa odleglymi prowincjami @. Kazda z nich
jest oddzielnym obszarem. Te sasiadujace ze
sobg Iaczy biata linia.

Niektore stabo zaludnione obszary odleglych
kontynentéw nie maja prowingji. Zamiast tego
sa one oznaczone cyfra w kotku. Sa to terytoria
@ i mozna je kolonizowa¢ (patrz str. I1).

W prowincjach przybrzeznych odleglych
kontynentéw réwniez wystepuja porty.
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PLANSZA DO GRY

Plansza gléwna

Plansza Europy zachodniej

a0
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Czg$¢ z nich ma jednak szary kolor ikony, co ozna-
cza nieaktywne porty @. Do czasu zajecia ich
przez S/ @/ nie spelniaja one funkeji portéw.

Wiszystkie akweny odleglych kontynentéw sa
powiazane (poprzez pasujace litery) @ z jednym
lub wigksza liczbg akwendéw znajdujacych si¢ na
mapie gléwnej albo na mapach innych odleglych
kontynentdéw.

Polaczenia ladowe @ z innymi mapami zawie-
raja nazwe obszardw, z jakimi sie lacza.

Obszary/akweny po obu stronach takiego po-
faczenia s3 uwazane za sasiadujace.

Z lewej strony planszy Europy Zachodniej znajduje
sie pula kolonistéw @. Na tym polu umieszcza
si¢ kolonistow ().

W sercu Europy polozone jest Swigte Cesarstwo
Rzymskie (HRE), na ktére sklada si¢ wiele mniej-
szych i wiekszych krolestw. Wszystko, co znajduje
sie wewnatrz 26ltej przerywanej granicy HRE @),
lezy w jego obrebie. Wszystko na zewnatrz od czer-

wonej przerywanej granicy HRE znajduje sie poza
strefa wplyw6w Cesarstwa. Niektore obszary HRE
to obszary elektorskie @. S one oznaczone ce-
sarskim orlem.

OSOBLIWE MIEJSCA
NA PLANSZY

« Nienazwane ,obszary”, ktore znajduja sie
w dolnej czesci mapy gléwnej, to niedostepne
pustynie @.

« Akwen WYBRZEZE AFRYKI WSCHODNIEJ @
sasiaduje z §@ Ocean Indyjski.

« Adal i Gérny Egipt @, znajdujace si¢ na ma-
pie AFRYKI, maja porty na akwenie OCEAN
INDYJSKI, ktéry znajduje sie na mapie INDIE
1 ARABIA.

« Zatoka Hudsona, znajdujaca si¢ na mapie
AMERYKI, lezy w strefie ATLANTYK POENOCNO-
-ZACHODNI.

« Okrety przekraczajace w dowolnym kierunku

Plansza Europy wschodniej

s

jedno z polaczent G, H lub I @), wymagaja za-
placenia dodatkowego dowolnego &3.

PERM @ nie sasiaduje z POMORIE. Rozdziela
je WOLOGDA.

>Mamelucy maja prowincje na mapie AFRYKI ®
i wasala na mapie INDIE I ARABIA.

>Chanat Kazanski ma jedna prowincje na obsza-
rze KAZAN i jedna na mapie AZJA SRODKOWA

I POENOCNA.

§% Maghreb i § Aleppo sa polozone na nie-
dostepnych pustyniach @. Te wezly handlowe
sasiaduja ze wszystkimi nazwanymi obszarami,
ktore maja wspdlna granice z ich pustyniami.
>Holenderskie prowincje rdzenne € (patrz

str. Ell) oznaczone s flaga >Holandii, ktéra
znajduje sie ,za” gléwng flaga prowincji.

Roma @ jest otoczona biretem kardynalskim,
co ma przypomina¢, ze zyskujesz @l w polu
Rzym na planszy kurii papieskiej (patrz str. [3),
jesli kontrolujesz te prowincje albo jeste$ w so-
juszu z >Panstwem Koécielnym. Krucyfiks
przypomina, ze religia pariistwowsa >Paristwa
Koscielnego zawsze jest katolicyzm.
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Znacznik stabilnosci Planszetka Armii / Floty Kamienie milowe

3. PRZYGOTOWANIE

Plansza odlegltych
kontynentéw

DO GRY Karty misji

Rozpoczynajac rozgrywke w Europe Universalis,
musicie wybra¢ jeden z dostepnych scenariuszy,

a nastepnie rozdzieli¢ pomiedzy soba wymienione
w jego opisie krolestwa graczy.

Umie$ccie wszystkie plansze ® na érodku
1 stolu, a planszetki graczy rozlézcie wokot
planszy w kolejnoéci wskazanej w wybranym
przez was scenariuszu. Zilustrowane tutaj przykta-
dowe przygotowanie do gry dla 6 graczy dotyczy
scenariusza 1444 z Edycji ekskluzywnej.
Potasujcie oddzielnie kazda z talii kart akcji ©
i umiesécie je z boku planszy. Przy kazdej talii zo-
stawcie miejsce na stosy kart odrzuconych.
Zbudujcie tali¢ handlu (®) zgodnie ze wska-

zaniami scenariusza, a nastepnie przetasujcie ja

Talia handlu @ R &
T /
Karty akcji: = J
Administracyjne
Dyplomatyczne
Wojskowe

i umiesccie przy krawedzi planszy.
Zgodnie ze spisem zamieszczonym w wybra-

nym przez was scenariuszu przygotujcie tali¢ wy-

darzen ). Nastepnie dobierzcie karty wydarzen
w liczbie réwnej liczbie graczy +1 (chyba ze scena-
riusz nakazuje zrobi¢ to w inny sposéb). Umiesécie

te karty zakryte w rzedzie obok planszy, a nastepnie

odkryjcie, zaczynajac od lewej strony, trzy z nich.

Przetasujcie osobno 4 stosy kart kamieni mi-
lowych@ z Epoki I, odkryjcie z kazdego stosu po
1 karcie i umie$écie je w widocznym miejscu obok
planszy.

Teraz potdzcie na stole 3 podstawowe idee (©)
(maja one zielone tla awerséw). Odlézcie na bok
wszystkie idee oznaczone wyzsza rzymska cyfra niz
numer epoki, w ktdrej rozpoczyna si¢ scenariusz.
Rozdzielcie pozostale idee wedtug ich rodzajow,
wylosujcie po 2 karty kazdego z nich i polozcie
obok odkrytych kart idei podstawowych, tworzac
w ten sposob siatke, skladajaca sie z 9 kart.

Nastepnie polézcie planszetke pozycji @ obok Miejsce na tali¢ misji =——

planszy gléwnej i umiesécie na niej (wedtug wska-
zan scenariusza) kardynaléw @l oraz zeton Auto-
rytetu Cesarskiego H§. Poldicie znaczniki statusu
rundy wszystkich graczy na polach podpisanych
,Nie wybrano wydarzenia”

Tacke zawierajaca Dukaty (@), &, &®,
jednostki najemnikéw oraz reszte znacznikéw przy-
naleznych do zasobéw ogélnych @ umiesécie
w latwo dostepnym dla wszystkich miejscu.

Wreczcie kazdemu graczowi tacke ze wszyst-
2kimi przystugujacymi mu znacznikami oraz

zetonami w jego kolorze gracza. Umiesc¢cie
swoje znaczniki Prestizu ({P}) w poblizu toru
Prestizu @

Kazde z was umieszcza na swojej planszetce
gracza znacznik Stabilnosci na pozycji O toru Sta-
bilnosci ®), a nastepnie 20 malych & i 8 duzych
© na polach toru miast © (po 1 na kazdym
dostepnym polu).

Teraz wszyscy kladziecie 1 z dostepnych wam ze-
tonéw @ na pierwszym polu toru wasali @ i po2
zetony @® na kazdym kolejnym polu tego toru.

Jezeli w scenariuszu nie zaznaczono inaczej,
kazdy gracz kladzie po 3 &3 na kazdym z 3 pél
punktéw Whadzy @ oraz 15 (@ w swoim
skarbcu @

EUROPA UNIVERSALIS

Kosci bitewne

Pola generaléw

startowq krolestwa (P). S3 na niej wyszczegol-
nione poczatkowe prowincje (duze prowin-
cje s3 oznaczone litera ,D”) oraz pierwszy wladca

3 Przekazcie kazdemu graczowi jego karte

krélestwa.

Nastepnie powinniscie przygotowac swoje
krélestwa, biorac & z toru miast i rozmieszcza-
jac zgodnie z karta startowa mate @ oraz duze ®
O, a takie &P ®. C i @ (zawsze nalezy bra¢
je od lewej do prawej strony toru, czyli zaczynajac
od pola z najnizsza cyfra). Nastepnie kazdy gracz
dodaje do puli dostepnych §x @ liczbe jednostek
réwna sumie @ z ostatnich odkrytych — czyli znaj-
dujacych si¢ najbardziej po prawej stronie — pol na
torach miast i wasali. Cesarz otrzymuje dodatkowo
tylu ¥, ile wynosi wartos¢ jego M.

Z utworzonej w ten sposéb puli dostepnych e

6

Planszetka
gracza

Tacka gracza z zasobami

3 s AR BV
(€ RV B R v

oo

PO

Poczatkowy wladca

gracze przydzielaja zgodnie z kartg startowa jed-
nostki do armii poczatkowych. Figurki odpo-
wiednich armii oraz flot nalezy umiesci¢ na ich
poczatkowych obszarach/strefach @), a te niewy-
korzystane polozy¢ na planszetce armii i floty. Po-
czatkowe okrety umieszczane s na polach ochrona
handlu w wymienionych na karcie startowej akwe-
nach Iub we flocie na odpowiedniej planszetce (¥).
Gracze powinni tez umiesci¢ na planszy zgodnie
z kartg startowa iRg® @, kupc6w®, wig ®
oraz polozy¢ odpowiedni zeton religii na polu religii
panstwowej na planszetce gracza.

Po zakoriczeniu tych przygotowan gracze wsu-
waja swoje karty startowe z lewej dolnej strony

planszetek@, tak aby widoczne czesci kart wskazy-
waly poczatkowych wladcw krélestw.

CENA WLADZY
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Skarbiec

Pole relligii

Pole Zmiana

Plansza gléwna
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Przygotowanie do gry zastepuje w pierwszej
4rundzie faze dobierania kart. Kazdy gracz,

w kolejnosci ustalonej dla pierwszej rundy,
dobiera po 1 karcie z kazdej talii kart akcji oraz 3
dowolne karty akji.

Gracze mogg nastepnie zatrudni¢ doradcéw

EUROPA UNIVERSALIS

Planszetka statusow

3 kostki w kazdej
puli Punktow Wiadzy

Kardynalowie (@) Znacznik statusu rundy

Zapasy ogélne

= \ e n
Oall :,\_ 7 "5‘ Ko$c¢ rebelii
. & %Kos’c’ eksploracji

Obszar wydarzen

0

Dyski matych

@ O i duzych miast (&)

5 Male
¥ miasta
Tor miast
® > (podatek
| podstawowy)
.; Duze
] miasta
Tor wasali ( @
Pule Punktéw

- /7 Whadzy (&)

i lideréw, oplacajac ich koszt wskazany w prawym
dolnym rogu kart. Gracz moze zatrzyma¢ na rece
maksymalnie 4 karty akeji, co oznacza, ze albo
zatrudni minimum 2 doradcéw i/lub lideréw albo
odrzuci jakies karty.

Na koniec przygotowan, zgodnie ze wskaza-

7

Pola doradcow

niami scenariusza, rozdajcie wszystkim graczom
karty misji. Domyslnie kazdy z nich wybiera

w tajemnicy przed innymi ze swojej talii 2 karty
misji poczatkowych (maja one zielone tlo awersu).
Zatrzymuje je na rece, a reszte kart odklada do
pozniejszego wykorzystania.
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4. STRUKTURA GRY

Europa Universalis: Cena wladzy dzieli si¢ na epoki,
a te skladajg si¢ z 4 rund. Kazda runda dzieli si¢ na-
tomiast na S faz:

1. Faza dobierania kart
A. Odstoniecie kart wydarzen

B. Dobijeranie kart akcji

C. Optacenie kart akcji

D. Wybér/wymiana kart misji

2. Faza akcji

W tej fazie gracze wykonuja swoje tury naprzemien-
nie. W kazdej z nich moga przeprowadzi¢ tylko

1 akcje (ograniczenie to nie dotyczy akcji pomniej-
szych). Faza akeji koriczy sie, kiedy wszyscy gracze
spasuja.

3. Faza pokoju i buntow

A. Usuwanie zetonéw casus belli i rozejméw
B. Inwazje NK

C. Oblezenia albo ruch buntownikéw

D. Rozmowy pokojowe

E. Karny Prestiz

F. Bezkrdlewie

G. Niepokoje religijne

H. Dodawanie /usuwanie niepokojéw

I. Rzuty koscia rebelii

4. Faza dochodu i utrzymania
A. Redukgja kosztow

B. Zbieranie dochodu, oplacanie kosztow
C. Korupcja

D. Gromadzenie punktow Wiadzy

E. Zdobywanie Prestizu

S. Faza porzadkowa

A. Aktualizacja i odtwarzanie
B. Porzadkowanie plansz

C. Odrzucanie kart z reki

D. Procedura zakonczenia epoki

4.1 FAZA1:
DOBIERANIE KART

A. Odsloniecie kart wydarzen

Dobierzcie tyle kart z talii wydarzen, ile nakazuje
rozgrywany scenariusz (zazwyczaj bedzie to suma
réwna liczbie graczy plus 1). Umiesécie je zakryte
w rzedzie obok talii i odkryjcie 3 od lewej strony.

B. Dobieranie kart akcji

Nastepnie, zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur,
kazdy gracz dobiera 3 karty z talii kart akcji admi-
nistracyjnych, dyplomatycznych oraz wojskowych.
Karty te ciagnie si¢ jedna po drugiej w dowolnej
kombinacji i kolejnosci. Dobrane karty trafiaja na
rece graczy i sa niejawne dla wszystkich os6b poza
ich wiadcicielami.

C. Oplacenie kart akcji

Gracze musza zaplaci¢ 2(@ za kaida dobrana karte,
ktéra chca zatrzymaé na swojej rece. Jezeli gracz

nie chce lub nie moze zaplaci¢, odrzuca wybrane
przez siebie nieoplacone karty akcji. Pamigtajcie, ze
nigdy nie musicie placi¢ za karty, ktére posiadaliécie
juz wezesniej. Uiszczenie stosownej oplaty dotyczy
wylacznie kart dobranych na poczatku tego kroku.
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D. Wybér/wymiana kart misji

W tym kroku kazdy gracz, ktéry ma na swojej rece
mniej niz 2 karty misji, wybiera z talii nastepne,
aby mie¢ ich ponownie 2. Gracze mogg tez wymie-
ni¢ posiadane na poczatku tego kroku karty misji
na nowe.

4.2 FAZA 2: AKCJE
W tej fazie gracze wykonuja swoje tury zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od whadci-
ciela znacznika pierwszego gracza (zazwyczaj jest to
osoba, ktéra jako pierwsza spasowata w poprzedniej
rundzie). Poczatkowego pierwszego gracza zawsze
wskazuje scenariusz.

Tura gracza
W swojej turze aktywny gracz musi wykona¢ jakas
akcje. Moze to by¢ jedna z dostepnych dla wszyst-
kich akgji podstawowych albo zagranie karty akcji
z reki. Wiekszos$¢ akeji ma koszt wyrazony w punk-
tach Wladzy, ktére musza zosta¢ wydane z odpo-
wiedniego rodzaju 3. Wezystkie podstawowe akcje
zostaly wymienione ponizej i znajduja si¢ na kartach
pomocy graczy. Ich dokladne dziatanie zostalo wyja-
énione w rozdziale Akcje Podstawowe (str. [H).
Ponadto, gracz moze wykona¢ w swojej turze
jedna lub wiecej akcji pomniejszych. Wykonanie ta-
kiej akgji nie konczy jego tury. Akcje pomniejsze to
dodatkowe dziatania, ktére czasami mozna tez wyko-
na¢ w turach innych graczy. Pamietajcie, Ze w swojej
turze nie mozecie wykona¢ samej akcji pomniejszej.
Zawsze musi towarzyszy¢ temu wykonanie akgji pod-
stawowej albo zagranie karty akcji z reki.

Akcja Wydarzenie

Kazdy gracz musi w fazie akcji wykona¢ raz - i tylko
raz — akcje Wydarzenie. Oznacza to, ze nie moze spa-
sowa(, dopoki nie rozpatrzy jednej karty wydarze-
nia. Po tym jak gracz to zrobi, musi przesung¢ swoj
znacznik statusu rundy na pole ,Wybrano wydarzenie”
(znajduje sie ono na planszetce statuséw).

Niewybrane wydarzenie

Kiedy ostatni z graczy wykona akcje Wydarzenie,
nastepuje automatyczne rozpatrzenie niewybranego
przez nikogo wydarzenia. Gracze rozpatruja wylacz-
nie polecenia z dolnej belki karty, pomijajac w cato-
éci jej tekst glowny (patrz str. Z1).

Pas

Pierwsza osoba, ktéra spasuje, natychmiast pobiera
5(d) z zasobéw ogdlnych i umieszcza swoj znacznik
statusu rundy na pierwszym od géry wolnym polu
,Pas” (znajduje si¢ ono na planszetce statuséw).
Otrzyma ona pod koniec biezacej rundy znacznik
pierwszego gracza. Jezeli aktualny pierwszy gracz
spasowal jako pierwszy, zamiast niego znacznik ten
trafi do osoby, ktéra zrobi to jako druga.
W zaleznosci od calkowitej liczby graczy, drugi,
trzeci oraz czwarty gracz moga po spasowaniu
otrzyma¢ Dukaty (patrz ponizsza tabela).

Gracz, ktory wykonat akcje Pas, nie moze
w danej rundzie wykonywa¢ wiecej akeji podsta-
wowych oraz zagrywa¢ zadnych kart akcji (poza
reakcjami). Moze natomiast w danej turze rozegraé
jeszcze dowolng liczbe akcji pomniejszych oraz
wydawa¢ (d) zdobyte w wyniku spasowania.

Dodatkowo, nikt nie moze wypowiedzie¢ wojny
ani jemu, ani jego sojusznikom NK.
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Liczba graczy: | 3 4-5 6
1 Pas: S S 5
2 Pas: 2@ 3@ 3@
3 Pas: - 2 2
4 Pas: - - 1

Inicjowanie kotica fazy akcji

Kiedy nie ma juz wiecej os6b mogacych otrzyma¢
Dukaty za wykonanie akgji Pas, wszyscy gracze,
ktorzy jeszcze nie spasowali, musza rozegra¢ ostat-
nia ture.

Natomiast osoby, ktére jeszcze nie wykonaty
akcji Wydarzenie, po przeprowadzeniu tych ostat-
nich tur musza rozpatrzy¢ karte wydarzenia (czyli
wykona¢ de facto jeszcze jedna ture).

Gdy gracz wykona swoja ostatnig ture, uznaje
sie, ze spasowal.

Akcje podstawowe (koszt)

Akcje ogolne

Wydarzenie — obowiazkowe

Dyplomacja pomiedzy graczami

Opracowanie idei (koszt wskazany na karcie idei)

Zmiana religii panistwowej

Zmiana ambicji narodowych

Eksploracja (18 +1X)

Akcje pomniejsze — nie wymagajq
zuzycia tury

Zaciagniecie / splata pozyczki —

Mianowanie doradcy/lidera —

Wezwanie do broni (0-2 +gg* za $&) —

Odtworzenie wojska (1% za 3 if)

Zerwanie wiezi

Akcje administracyjne

Zwigkszenie poziomu Stabilnosci (S §f +/-

obecna J¢)
Nawré6cenie obszaru 23 +3(@))

Kolonizacja (4% / S#f)

Akcje dyplomatyczne
Wplyw (18 lub 3(@) za «§p*)

Zawarcie sojuszu (1-3 ¥)

Spreparowanie roszczen (28 za @) - [/]
Handel (1¥v)

Akcje wojskowe

Wypowiedzenie wojny (1.X)

Aktywacja jednostek (12%)

Rekrutacja jednostek (1% + X (@)

Stlumienie niepokojéw (1% za prowincje)
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4.3 FAZA 3:
POKOJ I BUNTY

Kiedy wszyscy gracze spasuja, rozpocznie sie kolej-
na faza gry. W jej trakcie rozpatruje sie bunty oraz
prowadzi negocjacje pokojowe.

A. Usuwanie zetonéw casus belli
(CB) i rozejméw
Z planszy usuwane sa wszystkie zetony casus belli

i rozejméw. Kiedy gracz usuwa zeton CB z kréle-
stwa, z ktérym nie jest w stanie wojny, traci {2).

B. Inwazje NK

Jezeli niebedace aktywnym sojusznikiem NK jest
w stanie wojny z dowolnym KG oraz kontroluje
prowincje w jakimkolwiek obszarze, ktéry nie
zawiera wrogich jednostek, krolestwo gracza moze
by¢ zmuszone do zmierzenia si¢ z jego sitami inwa-
zyjnymi. Jedli do tego dojdzie, rozpatrz inwazje
zgodnie z zasadami opisanymi na stronie K.

C. Oblezenia albo ruch buntownikow

Jezeli na planszy znajduja sie jednostki

buntownikéw (l®), przejdzcie przez

ponizsze kroki, aby sprawdzi¢ podejmo-

wane przez nich dzialania. Rozpatrywanie

kazdego kroku rozpoczynacie od obszaru

z najwieksza liczba W™, nastepnie rozpatrujecie

kolejny z nich i tak dalej (w przypadku remiséw

o kolejnosci rozpatrywania obszaréw decyduje

porzadek alfabetyczny).

1. Kazdy obszar, w ktérym znajduja sie i
Na takim obszarze &® podejmuja probe
oblezenia &/ @ z 8. Kazda » ma site
oblezenia réwna 1 (patrz str. Eil). Jezeli to
tylko mozliwe, #® oblegaja najpierw duze
prowincje, a nastepnie male (jezeli zajdzie
taka potrzeba, o kolejnosci oblezent decyduje
porzadek alfabetyczny).

2. Prowingcje rdzenne: Umie$¢ miasto buntow-
nikéw (&) bezposrednio na oblgzonym &

i zastori i§@, najbardziej wysuniete na prawo

wolne pole toru miast wlasciciela prowingji.

> Prowincje inne niz rdzenne s3 wyzwalane
(patrz str. E1l): Dotychczasowy wlasciciel
prowingji cofa z planszy na swoja planszetke
gracza g / @ oraz umieszcza zeton CB na
stolicy nowego wiasciciela prowingji.

3. Kaidy obszar, w ktérym sa &® i nie ma %¢:
a. Przemie$¢ wszystkie pionki [ poza jednym

do sasiedniego obszaru z granica ladows,

w ktérym znajduje sie przynajmniej 1 %
(rozpatruj obszary zgodnie z nastepujaca
kolejnoécia: najpierw obszar z najwigksza
liczba %, nastepnie z najwicksza liczba &,
pozniej zas zgodnie z kolejnoscia alfabe-
tyczna). [ nigdy nie przemieszcza si¢ do
obszaru, gdzie jednostki KG maja nad nimi
przewage liczebna.

b. Jezeli na obszarze, do ktérego przemiescily sie
jednostki buntownikéw, znajduja sie jednostki
jakiego$ KG, natychmiast dochodzi do bitwy.
Przeprowadzcie ja zgodnie z zasadami bun-
townikéw (patrz str. €).

c. Jezelizadna # nie zostala przemieszczona
w kroku ,,a”, usun z rozpatrywanego obszaru

i
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D. Rozmowy pokojowe

Ten krok ma miejsce tylko wtedy, gdy trwaja jakie$
wojny. Wszystkie konflikty sa rozstrzygane zgodnie

z zasadami oraz kolejnoscia opisana w punkcie 10.1
(patrz str. 5]). Ponizej umiescilismy krétkie podsu-

mowanie tego kroku:

1.

Zgodnie z kolejno$cia wykonywanych przez gra-
czy tur rozpatrzcie wszystkie wojny, w przypadku
ktérych zostaty spelnione wymagania automa-
tycznego bialego pokoju.

. Zgodnie z kolejno$cia wykonywanych przez gra-

czy tur rozpatrzcie wszystkie wojny, w ktérych
jakie$ KG osiagnelo catkowite zwyciestwo.

. Nastepnie w tej samej kolejnosci rozpatrzcie

pozostale wojny. Kazdy gracz musi rozstrzygna¢
wszystkie prowadzone przez siebie wojny (a wigc
nie tylko te, ktére chce, ale i takie, ktére moze),
zanim nadejdzie kolej na nastepnego gracza.

. Na koniec tego kroku nalezy wprowadzi¢ do

gry wszystkie konsekwencje wojen. Jednostki
ladowe KG znajdujace sie na obszarach neu-
tralnych wracaja na obszar swoich wiacicieli.
Nastepnie odwracacie zetony QJ na strong .
Jednostki niebedacych w stanie wojny sojuszni-
kéw KG wracaja do zasobéw ogélnych.

E. Karny Prestiz

Spor o sukcesje: Odwroécie wszystkie zetony 8,
ktore znajduja si¢ na stronie @ Kazdy gracz traci
{3) za kazdy nalezacy do niego odwrécony .
Gracz nie traci tych punktow, jezeli jego krélestwo
jest jedynym, ktére ma ¥ lub @® w stolicy krs-
lestwa z @ i ponadto posiada w nim (jezeli jest
ono NK) najwiecej g+ (min. 2 «§g»).
Okupowane miasta: Gracze, ktérzy maja &
okupowane przez wrogéw albo buntownikéw,
traca {PY réwny wartoéci podatku tych miast
(maksymalnie {5)).

F. Bezkrolewie

Krolestwo gracza, ktére nie ma wladcy, przechodzi

przez okres bezkrélewia. W takiej sytuacji traci ono
15 i odwraca wszystkie zetony 8 w swojej stolicy
na strone @

G. Nlepoko]e religijne

Krolestwo graczy, ktore zmagaja sie z niepoko-
jami religijnymi — kiedy religia jakiego$ naleza-
cego do nich obszaru jest odmienna od religii
panstwowej — muszg na kazdym takim obszarze
doda¢ % do jednego ze swoich .

Krolestwa graczy, ktére maja @® na obszarze,
gdzie religia jest odmienna od ich religii pafistwo-
wej, musza w jednym z takich obszaréw usunaé
14§g+ albo doda¢ 8¢ do jednego ze swoich 2.

H. Dodawanie/usuwanie niepokojow

1.

I.

. Gracze, ktérzy maja -2

Gracze bedacy w stanie wojny
musza doda¢ 2%¢ do swoich Q.

Iub mniej, musza doda¢ $¢
do 1 swojego .

&/

wiecej, moga usunac 18 ze swojej prowingji.

. Gracze, ktérzy maja +2 3 lub

Rzuty ko$cia rebelii

Wiszyscy gracze musza rzucic¢ koécia

rebelii za kazde swoje & lub

swojego @, ktéry jest 8. Rzuty

wykonywane sa oddzielnie za kazdy obszar, a ich
efekty zostaly szczegélowo opisane na stronie EI.
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Przyklad Podczas fazy akcji, >Kastylia nie
poradzila sobie z rebeliantami na obszarze LEON.
Dlatego w fazie 3 pokoju i buntéw, w kroku C, 2 f§f®
bedq oblega¢ 2%¢ prowingje (Galicja i Badajoz).
Poniewaz obie sq prowincjami rdzennymi >Kastylii,
na & zostanq umieszczone &, a grajacy >Kasty-
lig bedzie musiat zakryc 2 pola na swoim torze miast
(uzywajac w tym celu \g). W kroku E >Kastylia
straci {2}, bo tyle wynosi wartos¢ podatkowa pro-
winji kontrolowanych przez buntownikéw.

W nastepnej rundzie, jesli do 3 fazy utrzyma sie
taki stan rzeczy i na obszarze LEON nie bedzie wig-
cej 8 prowingji, jedna W® przesunie si¢ do sqsied-
niego obszaru z 8¢ albo zostanie usuniety z planszy.

Przyklad: Na obszarze ANDALUZJA znaj-
duje sig zeton réznych wyzna, co oznacza,

ze >Kastylia musi w kroku G dodaé % do 1 ze
swoich prowincji na tym obszarze. >Kastylia
wybiera prowincje Cordoba i w kroku I rzuca
za ten 8¢ 1 koscig rebelii. Wynik @) oznacza
strate 1&3. >Kastylia wybiera i odrzuca 1'9.
Miasta na obszarze LEON sq kontrolowane
przez buntownikéw, wiec nie wykonuje si¢ za
nie rzutow koscig rebelii.
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4.4 FAZA 4:
DOCHOD I UTRZYMANIE

Gracze wykonuja te faze réwnoczeénie. W jej trakcie
oplacajg koszty, zbieraja podatki i € oraz zdoby-
waja w

W tej fazie mozna takze zaciaga¢ pozyczki —
ale nie mozna ich splaca¢ — zgodnie z zasadami akgji
pomniejszej Zaciggniecie pozyczki.

A. Redukcja kosztow

Gracze moga ograniczy¢ swoje wydatki (czasami
musz to zrobi¢, aby unikna¢ bankructwa w kroku B)
poprzez:

« Zwolnienie zatrudnionych doradcéw, po prostu
odrzucajac karty tych niepotrzebnych.

« Rozwiazanie jednostek wojskowych. Rozwig-
zana jednostka trafia odpowiednio do:
> rezerwy mobilizacyjnej (), jezelijest jed-

nostka regularna,
> zasobow gracza, jezeli jest okretem,
> zasobow ogdlnych, jezeli jest najemnikiem.

« Powrdt okretéw z morza. Mogg one zawina¢ do
dowolnego przyjaznego portu, ktéry znajduje
si¢ w zasiegu ich normalnego ruchu. Taki okret
wraca bez kosztu w X, ale nie moze przemiesci¢
sie przez wrogie akweny.

B. Zbieranie dochodu, oplacanie
kosztow

Zrédlo Dochéd/koszt
+ Przychéd z podatku | Wysoko$¢ przychodu
podstawowego okregla tor miast na
planszetce gracza (suma
z ostatnich wolnych pél
matych i duzych miast)
+ Przych6d z podatku Wysokoé¢ przychodu
wasalnego okregla ostatnie wolne

pole z toru wasali
na planszetce gracza

- Utrzymanie doradcéw | Zgodnie z karta akcji
(1-4 (@ za doradce).
Papieski zarzadca placi
za kazdego doradce

1(d) mniej

— Zold (dla rozmiesz-
czonych jednostek)

1(d) zajednostke
regularng

2(d) zajednostke
najemng

Y5 (d) za kazdy okret,

ktory pozostat na morzu

— Odsetki od pozyczek

@8

Utrata 12 (d) za kazdy
1(d) podatku z obszaru
z zetonem @@

— Zniszczenia (plagi itp.)

+2(D) jezeli o jest
pozytywna
2@ jezeli L jest
negatywna

Premia +/-za &

+ Autorytet Cesarski B | Przychod réwny

wartosci P

Zobacz idee
,Biurokracja”

+ Przychéd z idei
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Z6lty gracz (>Kastylia) postanawia zachowaé wszystkich doradcéw i nie rozwigzywaé zadnych
jednostek wojskowych. Najpierw zbiera dochéd (=) w wysokosci 14(@) (mate miasta + duze
miasta + premia za Stabilnos¢). Odejmuje od tego wydatki 8 (@) co oznacza, ze zarobi 6(d).

Jego wydatki to zotd 2(d) za dwie rozmieszczone jednostki wojskowe (nie widac ich) i 6 @) za optace-
nie 2 doradcéw (Y, odpowiednio 4(@) i 2(@) ). Poniewaz >Kastylia oplacita doradcéw, skorzysta

z poziomu ich umiejetnosci przy gromadzeniu punktéw Wiadzy. Sumujqc odpowiednie umiejetnosci
swojego wladcy i doradcéw, >Kastylia otrzyma 1% (O>=), 4% (O>) i 4X (O>=). Podczas
fazy porzqdkowej w kroku A3 >Kastylia odtworzy 2 swoje wyczerpane jednostki (gracze zawsze mogq
odtworzyé po minimum 3 jednostki), przenoszac je (=>=>) do dostepnego §x.

C. Korupcja

Ponizsze zestawienie obejmuje koszt gromadzenia
Dukatéw w skarbcu. Gracz moze w tym kroku zde-
cydowac¢ sie na odrzucenie dowolnej liczby posiada-
nych Dukatéw.

0-49 (@: Brak kosztu.
50-59 @: Zapla¢ 1§ albo otrzymaj 18.

60-69 (D): Zapta¢ 2 ¥ albo otrzymaj 18
za kazdy niezaplacony §f.

70-79 @: Zapta¢ 3 albo otrzymaj 18}
za kazdy niezaplacony §/.

+1 ¥ za kazde kolejne 10

D. Gromadzenie punktéw Wladzy
W tym kroku kazdy gracz gromadzi swoje punkty
Wriadzy (&2). Ich liczbe okresla sie w nastepujacy
sposdb:

« Dla kazdego rodzaju Wtadzy nalezy zsumowa¢
odpowiadajacy mu poziom umiejetnosci wladcy
oraz zatrudnionego dla danego rodzaju doradcy
(poziom kazdej umiejetnosci standardowego
bezkrélewia wynosi 1).

« Jezeli gracz ma +3 &8, otrzymuje 2 &) wybrane-
go przez siebie rodzaju.

« Jezeli gracz ma —3, traci 1 &) wybranego
przez siebie rodzaju.

« Zarzadca papieski otrzymuje +1 ¥.

« Cesarz HRE moze otrzymaé dodatkowe &2
zalezne od poziomu .

« Gracze z ideg okre$long jako forma rzadéw
moga otrzyma¢ dodatkowe &3, jezeli spetniaja
opisane na karcie idei warunki.

E. Zdobywanie Prestizu

« Gracz bedacy zaufanym zarzadca papieskim
otrzymuje {PJ réwny liczbie katolickich KG -1
(maks. {3) V)

- Jesli & wynosi 6, Cesarz otrzymuje {1}.
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« Gracze z ideg ,Monarchia absolutna” i pozytywna
% otrzymuja {1).

« Gracze moga zdoby¢/straci¢ punkty Prestizu za
krucjate (patrz str. ) albo za rozpatrzenie karty
Konflikt o wladzg (patrz str. 8). Po rozliczeniu
zdobywanego Prestizu nalezy odlozy¢ do zaso-
béw ogdlnych zeton krucjaty/ ekskomuniki oraz
wszystkie zetony 7B z rozpatrywanych obszaréw.

4.5. FAZA 5:
PORZADKOWANIE

A. Aktualizacja i odtwarzanie

Kazdy z graczy musi:

1. Usuna¢ wszystkie sojusznicze jednostki ze swo-
ich armii i umiesci¢ je na polu dostepnego .

2. Uaktualni¢ swoja rezerwe mobilizacyjna,
aby okresli¢ jej obecny poziom. W tym celu
nalezy zsumowac¢ liczby z ostatnich odkrytych
p6l toréw miast i wasali, — jest to aktualny .
Nastepnie kazdy gracz oblicza liczbe wszystkich
posiadanych przez niego jednostek regular-
nych. Jezeli jest ona nizsza od jego obecnego
B*, dodaje do dostepnych mu jednostek nowe
z zasobow. Natomiast, jesli jest ona wyzsza, musi
zwr6ci¢ nadmiarowe jednostki do zasobdw.

3. Odtworzy¢ wyczerpany g% i naprawié uszko-
dzone ciezkie okrety, ktdre stacjonuja w por-
tach. Gracze przesuwajg %5 wyczerpanego B
do dostepnych (minimalnie 3, ale nigdy nie
wiecej niz 6).

4. Odswiezy¢ kupcow, czyli ponownie postawi¢
ich w pozycji pionowej.

5. Doda¢ §#f do puli kolonistéw w liczbie row-
nej posiadanym na planszy kolonialnym
(kazdy gracz moze doda¢ maksymalnie 4 §5#f).

6. Usunaé §g z pola ,Zmiana ambicji narodowych”
i umiesci¢ w swoich zasobach.
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B. Porzadkowanie plansz

1. Usurcie % z wszystkich botow i z ENK, ktorych
podatek podstawowy wynosi 10 lub wigcej (@).

2. Usuricie z plansz wszystkie €.

3. Dopasujcie cesarskie *§* w taki sposéb, by ich
liczba byla zgodna z #§. Cesarz moze ponownie
rozmiedci¢ +§@* na dowolnych obszarach HRE,
gdzie jest ich mniej niz S.

4. Usuncie zeton z pola ,Obrona HRE” i wszyst-
kie jednostki gwardii cesarskiej, jezeli Cesarz

Przyklad: Grupa graczy ukoriczyla kroki A, B,
CiD fazy 4 dochodu i utrzymania, nadszedt
wigc czas na wykonanie kroku E, po ktérym
nastqpi faza porzgdkowa. >Francja posiada

3 @ w tym rzymskiego, poniewaz ma zawarty
sojusz z >Patistwem Koscielnym, dzigki czemu
jest zaufanym zarzqdcq papieskim. W trakcie gry
>Anglia przeszla na protestantyzm, ale >Francja,
> Kastylia i >Austria nadal pozostajq katolickie.
>Francja zdobywa zatem {2} (3-1). >Austria,
jako cesarz, ma +4 & : nie zdobywa za to do-
datkowego Prestizu, ale opracowata ,Monarchig
absolutng” i majqc +1 2, zdobywa {1). Gracze
przesuwajq swoje znaczniki na torze Prestizu.
W tej rundzie nie ma aktywnej karty walki

o wtadzg, a wigc krok E dobiega kofica. Rozpo-
czyna sig faza S, na poczgtku ktorej kazdy gracz
rozwigzuje posiadane jednostki sojusznicze,
aktualizuje i odtwarza swdj potencjal mobiliza-
cyjny, a na koniec wszyscy gracze przywracajg
swoich kupcéw do pozycji pionowej. >Kastylia
ma S kolonialnych @, zyskuje wiec maksymalng
mozliwq liczbeg 4 @#. >Anglia i >Francja majq
po 2 kolonialne @ i zyskujq po 2 G#f. >Austria
nie zyskuje @#f. W kroku B1 fazy S >Kastylia
musi usungé swoj % z >Portugalig, poniewaz
>Portugalia, ktéra jest ENK, podczas poprzed-
niej fazy akcji poszerzyta swoje granice i w ten
sposéb zwigkszyta swdj dochéd podatkowy

29@ do 10 @). Nastepnie z planszy sq usuwa-
ne wszystkie zetony €. >Austria, jako Cesarz,
posiada +4 B, moze zatem przemiesci¢/umie-
écic tgcznie 4 cesarskie *§g*» na obszarach HRE.
Moze oczywiscie pozostawic «Rg» tam, gdzie sq,
a jezeli jakas kostka zostala zdjeta z planszy,
ponownie jq na niej umiesci¢. Na koniec znacznik
pierwszego gracza otrzymuje osoba, ktéra jako
pierwsza spasowata w fazie 2. Wszystkie znacz-
niki graczy na statusie rundy sq przesuwane na
pola niewybranych wydarzei.
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ma zawarty pokéj ze wszystkimi zewnetrznymi
agresorami.

S. Usuncie wszystkie zetony herbow z pola
»Oddany krucjacie”.

6. Przekazcie znacznik pierwszego gracza oso-
bie, ktorej znacznik statusu rundy znajduje sie
na 1 polu ,Pas” (lub na 2, jezeli jako pierwszy
spasowal aktualny pierwszy gracz).

7. Przesuncie wszystkie znaczniki statusu rundy
na pole ,Wydarzenie niewybrane”.

C. Odrzucanie kart z reki

Maksymalna liczba kart, ktérg kazdy z graczy moze
zachowa¢ na kolejng runde, wynosi 5. Wszystkie
osoby musza odrzuci¢ z reki wybrane przez siebie
karty, jezeli ich liczba przekracza ten limit.

Nalezy pamietac, ze karty wystawione na stol sie
do niego nie wliczaja.

D. Procedura zakonczenia epoki
Jezeli osiagniety zostat koniec epoki, nalezy zgodnie
z ponizszymi zasadami przeprowadzi¢ proces jej
zakoriczenia.

4.6 PROCEDURA
ZAKONCZENIE EPOKI

Kiedy S faza rundy dobiegnie konica, a w talii wy-
darzen biezacej epoki nie bedzie juz kart, nalezy
przeprowadzi¢ ponizsze kroki:

1. Przygotujcie nowa talie wydarzen dla nastepnej
epoki.

Uwaga: Jedli obecna epoka byla ostatnia, jaka
nalezalo rozegra¢, przejdzcie do punktacji korico-
wej (patrz punkt 4.7).

2. Usuncie z gry wszystkie karty kamieni milo-
wych z mijajacej epoki i zastapcie je 4 kamienia-
mi milowymi z talii nastepnej epoki.

3. Jezeli w nadchodzacej epoce wystepuja nowe idee,
wtasujcie je do talii. Nastepnie zastapcie wszystkie
niezbadane i niebedace podstawowymi idee no-
wymi losowymi kartami tego samego rodzaju.

4. Gracz z najmniejsza liczbg {P) na torze Prestizu
moze zamieni¢ jedna z nowych kart idei albo ka-
mieni milowych na dowolna, wybrang przez siebie
karte z odpowiedniej talii. Jezeli kilku graczy remi-
suje ze soba na torze Prestizu, pomiricie ten krok.

S. Gracze, ktorzy maja w grze co najmniej 1 &,
otrzymuja {1}. Nastepnie muszg (zgodnie z ko-
lejnoscig tur) usunaé {1) ze swoich B planszy
(jezeli to mozliwe z NK) albo zaplaci¢ 2 ¥, by
tego uniknad.

2 W i ARAGON or

Effect: ¢
RORTHERN MORODCCO, of place &
Carbralle token I ANDALUCIA.
Research

1

Jesli gracz A usunie sw6j 8 z krélestwa gracza
B (co zmusza gracza B do zrobienia tego samego
dla jego krélestwa), gracz B nadal musi usunaé
jeszcze jeden 8 (jezeli jakis posiada) albo zapta-
ci¢ 2 8. Dzieje sie tak dlatego, ze to wymuszone
usuniecie nie spelnia wymogdéw usuniecia 2,
poniewaz jest konsekwencja dzialania gracza A.

4.7 PUNKTACJA KONCOWA

Podliczenie koricowej punktacji nastepuje po
zakoriczeniu $ fazy, kiedy zostanie spelniony jeden
z trzech ponizszych warunkow:

«  We wszystkich taliach uzywanych w tym scena-
riuszu skonczyly sie karty wydarzen.

« Ktérys z graczy ma 100+{P) na torze Prestizu
oraz co najmniej 20 {PY przewagi nad kolejnym
graczem.

« Pod koniec S fazy rundy ktory$ z graczy ma
rozmieszczone na planszy wszystkie swoje &
(duze i male) oraz wszystkie zetony @P.

Kiedy do tego dojdzie, gracze zdobywaja dodatkowe

punkty Prestizu zgodnie z ponizsza rozpiska:

« Gracze moga odkry¢ ze swoich rak dowolne
karty misji i zdoby¢ punkty Prestizu za te z nich,
ktérych warunki udato im sie spelni¢ (ignorujac
przy tym wszystkie efekty misji).

« {P) réwny aktualnemu dochodowi z wszystkich
podatkow.

« {1) za kazdy sw6j O w grze.

(1) zakazdy swoj 8 w grze.

o {2) za kazdy sw6j % w grze.

« (P} dla papieskiego zarzadcy réwny liczbie ka-
tolickich KG.

« (P} dla Cesarza HRE réwny obecnemu Autory-
tetowi Cesarskiemu ().

« (P} réwny podwdjnemu aktualnemu pozio-
mowi & (uwaga: negatywna & spowoduje
utrate {P)).

« Ujemny {P) réwny wartoéci podatkowej &
okupowanych przez buntownikéw lub wrogéw.

« Ujemny {P} réwny liczbie zetonéw & w skarbcu.

Zwyciezcy zostaje gracz z najwyzsza liczba (D).

W przypadku remisu o zwycigstwie decyduje liczba

posiadanych &3, a jezeli i tutaj jest remis, liczba

w skarbcu. Jedli i to nie pozwoli wyloni¢ zwyciezcy,

rozgrywka koriczy si¢ remisem.

Niekiedy rozgrywany scenariusz moze mie¢ jakies
specyficzne warunki zwycigstwa albo sposoby przy-
znawania Prestizu. W takiej sytuacji zasady zawarte
W scenariuszu majq pierwszenstwo nad ogélnymi.

v Podczas punktacji koricowej sytuacja >Kastylii na planszy wyglada nastepujgco
(w tym przykladzie zakladamy, Ze nie ma ona zZadnych innych zetonéw na planszy).
>Kastylia otrzymuje 14{L) z podatku podstawowego i podatku wasalnego (12{P}
z Qi {2) z4@®). Poniewaz prowincje Galicia, Nawarra i Barcelona sq okupowane
przez rebeliantéw lub wrogéw, nie zapewniajq Prestizu, a ponadto gracz traci {2}
. za okupowane Q. Nie traci nic za okupowanego wasala (Barcelona).
Ponadto >Kastylia otrzymuje réwniez (1) za 8 i (2) za % z >Portugaliq oraz
(1) za Q) na obszarze ANDALUZJA.
Chociaz nie wida¢ tego na pobliskiej grafice, >Kastylia ma 28, wigc traci kolej-
ne (4), ale jako zarzqdca papieski (réwniez nieujety na grafice) zdobywa {3).
>Kastylia spelnita warunki misji Rekonkwista (jej karte ma na reku). Zapewnia jej
ona {2), ale w koricowym punktowaniu gracz nie moze skorzystac z dodatkowego efek-
tu, jakim byloby opracowanie idei ,Tercios/janczarzy”, aby zdoby¢ dodatkowy Prestiz.
>Kastylia zdobywa zatem 17{P), dodaje je do swojego wyniku na torze Prestizu
(23¢P}) i koriczy gre z sumg 40{(P).
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5. AKCJE PODSTAWOWE

Podczas fazy akcji gracze moga wykonywac akcje
podstawowe i zagrywac z reki karty akji, placac
ich koszt, wyrazony najczeéciej w jednym z trzech
rodzajow punktéw Wiadzy.

W swojej turze gracz zawsze moze wykona¢
akcje podstawowy, jezeli jest w stanie za nig zaplaci¢
punktami Wladzy. Niektére akcje nie majq takiego
kosztu. Ponizej omdéwione zostaly wszystkie wyste-
pujace w grze akcje podstawowe.

|
5.1 AKCJE OGOLNE

Akcje ogélne nie s powigzane z Zadnym rodzajem
punktéw Wiadzy i nie zawsze ich koszt jest w nich
wyrazony. Aby wykona¢ akcje 0ogo6lna, gracz musi
poswieci¢ na to caly przystugujaca mu ture.

Wydarzenie (obowigzkowe)

Te akeje kazdy z graczy moze wykona¢ tylko raz na

runde gry. Dopdki tego nie zrobi, nie moze spasowac.
Rozpatrujac te akeje, nalezy wykonad nastepujace

czynnosci:

1. Wybra¢ odkryte wydarzenie z obszaru wydarzer,
zabra¢ wszystkie znajdujace si¢ na nim Dukaty
i przesuna¢ swoj znacznik statusu rundy na pole
Wydarzenie wybrane”.

2. Umiescic po 2 (@) z zasobéw ogolnych na wszyst-
kich pozostatych, odkrytych kartach wydarzen.

3. Rozpatrzy¢ wydarzenie zgodnie z poleceniami
i efektami zawartymi na jego karcie. Jezeli oferuje
ono mozliwo$é wyboru efektéw (np. A albo B),
nalezy wybrac tylko jeden z nich.

4. Rozstrzygnac od lewej do prawej strony wszyst-
kie symbole znajdujace si¢ na dole karty wyda-
rzenia (patrz str. Zl).

S. Jesli wydarzenie jest zwigzane z krélestwem rozpa-
trujacego je gracza, musi on zastapi¢ swojego obec-
nego wladce, tym kt6ry znajduje sie na karcie.

Jezeli wydarzenie jest zwigzane z innym KG,
kontrolujacy je gracz decyduje czy chce zastapi¢
swojego obecnego wiadce, czy nie.

6. Odwrdci¢, jesli jest to mozliwe, kolejng zakryta
karte wydarzen awersem do gory.

7. Jezeli akcje Wydarzenie wykonal ostatni ze zobo-
wigzanych do tego graczy, po jej rozstrzygnieciu
musi on rozpatrzy¢ dolny rzad symboli z ostat-
niej, niewybranej przez nikogo karty wydarzenia.
W tym celu nalezy skorzysta¢ z zasad automatycz-
nego rozstrzygania (str. 41)8

W takiej sytuacji nie rozpatruje sie gtéwnego
tekstu karty. Jezeli na dole karty zamiast rzedu sym-
boli znajduje sie historyczny wladca, to gracz kon-
trolujacy powiazane z nim krélestwo moze zaplaci¢
29, aby zastapi¢ nim swojego obecnego wiadce.

Kiedy w tekscie karty wydarzenia znajduje si¢ stowo

kluczowe ,ty”, jej efekt odnosi sie do aktywnego gra-

cza albo do gracza, ktéry musi dokona¢ wyboru A/B.

Dyplomacja pomiedzy graczami
Ta akcja pozwala zawrze¢ porozumienie z innym
graczem.
Za kazdym razem, gdy kto$ sie jej podejmuje,
moze przeprowadzi¢ negocjacje tylko z jednym KG.
Dodatkowo, w tej samej turze nie mozna réw-
nocze$nie wykona¢ dzialari Wsparcie finansowe oraz
Kupno/sprzedaz prowincji. Poza tym dozwolone s
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wszelkie mozliwe kombinacje ponizszych dziatari.
Jezeli ktores z krdlestw znajduje sie w stanie wojny,
Wsparcie finansowe jest jedynym mozliwym do
podjecia dzialaniem w ramach tej akcji.

Sojusze i mariaze krélewskie: Zawarcie soju-
szu albo mariazu krélewskiego z innym KG kosztuje
aktywnego gracza 1 8. Obaj gracze musza umiescié
swoj zeton ¥ /B na stolicy drugiego KG.

Po zawarciu mariazu obaj gracze moga dobra¢
po jednej karcie akgji z talii wskazanej przez aktyw-
nego gracza.

Wsparcie finansowe: Przekaz lub otrzymaj (@).
Aktywny gracz musi zaplaci¢ 1 ¥ za kazde rozpo-
czete 10(d), niezaleznie od tego czy je przekazuje,
czy otrzymuje.

Kupno/sprzedaz prowingcji: Aby kupi¢ pro-
wincj¢ od innego gracza, nabywca musi posiada¢ §
na obszarze, w ktérym znajduje si¢ kupowana przez
niego prowingja. Najnizsza mozliwa cena to 3 ,
za$ najwyzsza 15@.

Obydwaj gracze musz za te transakcje zaplaci¢
1 9. Jezeli gracz sprzeda swoja prowincje rdzenna,
straci {P) réwny podwojonej wartosci jej podatku.
KG moze sprzedawa¢ wylacznie prowincje, ktére
posiada. W ramach tego dzialania mozna sprzeda¢
dowolng liczbe prowincji.

Zasada opcjonalna #1: Tajne negocjacje
Wydajac dodatkowy 1%, mozesz odby¢ pry-
watne, trzyminutowe negocjacje z wybranym
przez siebie graczem. Poza tajnymi negocjacja-
mi wszystkie rozmowy odbywajace si¢ podczas
gry s3 jawne.

Eksploracja (1% + 1X)
Aby podczas eksploracji méc ko-
rzysta¢ z okretéw, nalezy mie¢ opra-
cowang idee ,Wyprawa do Nowego
Swiata”.

Aby rozpatrzy¢ te akcje, aktywny gracz musi
wykona¢ po kolei ponizsze kroki:

1. Jezeli ma opracowang idee ,Wyprawa do
Nowego Swiata”, moze przesuna¢ 1 lekki okret
(zgodnie z zasadami ruchu morskiego, patrz
str. ) do akwenu znajdujacego si¢ na jednym

z odleglych kontynentéw. Okret ten nie moze

wplyna¢ do wrogiego akwenu.

2. Rzuci¢ koscig eksploracji, a nastepnie albo uzy¢
jej wyniku (co opisano ponizej), albo zaptaé 1 ¥
i ponowi¢ rzut:

« Wynik bez ®: Gracz odkrywa terytorium
odpowiadajace wyrzuconej liczbie albo odle-
gly obszar z prowincja NK (w tym ),

C lub @P.

« Wynikz @®: Gracz placi 1 ¥, aby odkry¢
puste terytorium (bez &, @ lub Q),
odpowiadajace wyrzuconej liczbie albo jego
eksploracja koriczy si¢ niepowodzeniem i musi
on usuna¢ 1 ze swoich okretéw znajdujacych
sie na odlegtym kontynencie.

Kazde odkrycie musi sasiadowaé z KG albo -

jezeli gracz opracowatidee ,Wyprawa do Nowego

Swiata” - z jednym z jego okretéw. Gracz umiesz-

cza @ na odkrytym obszarze. @ znajdujace sie

na pustych terytoriach to roszczenie kolonialne.
Kos¢ eksploracji mozna w ramach Eksplora-

¢ji przerzuci¢ maksymalnie dwa razy. Dodatkowo,

gracz musi zaakceptowa¢ oraz rozpatrzy¢ ostatni

z wyrzuconych na kosci wynikéw.

3. Kiedy na odleglym kontynencie zostanie odkryty
pierwszy obszar (zostanie na nim polozony ),
nalezy doda¢ do talii handlu wszystkie nieuzywa-
ne dotychczas karty, odpowiadajace numerowi
tego kontynentu (patrz str. BH), a nastgpnie prze-
tasowac jg ze stosem kart odrzuconych.

Opracowanie idei (X &)

Aby moc korzystac z karty idei i otrzymac zwigzane
z nig premie, nalezy ja wpierw opracowa¢. Gracz
wybiera jedng z dostepnych w grze kart idei, optaca
jej koszt wyrazony w okreslonym rodzaju punktéw
Wiadzy i umieszcza na niej jeden ze swoich Zzeto-
néw herbow.

Jezeli idea ma jakies efekty natychmiastowe,
nalezy je rozpatrzy¢.

Opracowanie idei zapewnia aktywnemu graczowi
{2). Jesli wezesniej opracowalo te idee maksymal-
nie 2 innych graczy, kazdy z nich otrzymuje po {1).
Jezeli bylo ich 3 lub wigcej, punkty Prestizu otrzy-
muje tylko aktywny gracz.

Wydarzenie >Anglii

Przyklad wydarzenia: >Francja wykonuje swojq akcje Wydarzenie. Wybiera karte Wojna Dwdch Réz
i przesuwa swdj znacznik na planszy statuséw na pole wybranego wydarzenia. Nastegpnie gracz dodaje

z puli ogdlnej do kazdego z pozostatych niewybranych odkrytych wydarzeri 2(Q). Pierwsza czesé efektu
karty dziala zawsze po wybraniu, zatem na obszarze Nortumbria pojawiajq sic 3™ i 3%. >Francja musi
zdecydowad, ktérq opcje z pozostalej czesci tekstu wybraé: A) czy B). Wybiera B), >Anglia traci zatem

13 i 1{PY a >Francja zyskuje 1 ¥ Jesli >Anglia chce koronowaé Edwarda IV na swojego nowego kréla,
musi natyhmiast o tym zdecydowaé. Ostatni krok tej akcji to ujawnienie nastepnej karty wydarzenia.

12
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Przyklad eksploracji: >Anglia, ktéra ma opracowang ideg ,Wyprawa do Nowego Swiata”

i odkryla juz wczesniej Antyle, decyduje si¢ na kolejng eksploracje. Ma lekki okret na akwenie MORZE
KARAIBSKIE, ale wykorzystuje mozliwo$¢ ruchu podczas eksploracji i przeplywa lekkim okretem z portu
w Lancashire na ATLANTYK POLNOCNO-ZACHODNI (2 pola, przez polgczenie A), aby zwigkszy¢
swoje szanse na dokonanie udanego odkrycia. Rzut koscig eksploracji wskazuje na ,,2%”, zatem
>Anglia musi zaplacié 18, aby méc uzyé wyniku 2. Placi i moze potozyé Q@ na jednym z terytoriéw
sgsiadujgcych z jej lekkim okretem. Sposréd Floryda, Missisipi, Nowa Granada, Gujana i Kanada
wybiera to ostatnie. Gdyby >Anglia miata & w Wirginii, moglaby umiesci¢ @ réwniez na terytorium
Wielkie Jeziora. Gdyby >Anglia nie byta w stanie zaptaci¢ dodatkowego kosztu, akcja Eksploracja
bytaby nieudana i >Anglia stracitaby 1 ze swoich lekkich okretéw, znajdujqcych si¢ na planszy odleglych
kontynentéw. Ponadto wynik z @ oznacza, ze Anglia nie mogtaby umiesci¢ @ na NK w Meksyku albo

Ameryce Srodkowej.

Zmiana ambicji narodowych

Te akeje kazdy z graczy moze wykona¢ tylko raz

na runde. Rozpatrujac ja, nalezy wykona¢ we wska-

zanej kolejnosci jedng albo obydwie z ponizszych
opcji. Aby zaznaczy¢ wykonanie tej akcji, gracz
umieszcza @ na polu ,Zmiana ambicji narodo-
wych”, ktére znajduje sie na jego planszetce krole-
stwa. Gracz zwigksza jeden rodzaj punktéw Wiadzy

o maksymalnie 2 &3, przesuwajac po 1 &3 z kazde-

go z dwoch pozostalych rodzajéw.

1. Teraz moze odrzuci¢ do 3 kart akeji ze swojej
reki (dodajac je po rozpatrzeniu tej akeji do stosu
kart odrzuconych). Nastepnie dobiera o 1 karte
mniej niz odrzucit z dowolnych talii akgji.

2. Gracz mote zaphaci¢ 1 &3 i 2 (@), aby wybra¢
1z dobieranych w ten spos6b kart z 5 wierzch-
nich odrzuconych kart z talii odpowiadajacej
zaptaconemu rodzajowi &3.

Zmiana religii paristwowej
Gracze zyskuja dostep do tej akgji,
kiedy rozpocznie sie IT Epoka.
Pozwala ona KG zmieni¢ swoja
religie panstwowy z katolickiej na
protestancka lub z protestanckiej
na katolicka.

W I Epoce gry zmiana religii paristwowej moze
nastapi¢ wylacznie z powodu rozpatrzenia karty
wydarzenia albo narzuconego warunku pokoju, tj.
konwersji religijnej (str. Eil).

Akcja ta nie ma kosztu wyrazonego w punk-
tach Wiadzy, ale niesie za soba nastepujace
konsekwencje:

« Gracz traci {2) i obniza o 13s.
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« Nastepnie usuwa lacznie 1 8 i$§ ‘ﬁ' z obszaru
albo obszaréw nalezacych do religii, ktora
porzuca.

« Gracz umieszcza usuniete wlagnie “j@* na obsza-
rze albo obszarach z taka samg religia jak ta,
ktora przyjmuje.

« Dostaje tez 18¢ w kazdym obszarze z porzuco-
na wlagnie religia. Nastepnie rzuca za te obszary
koscia rebelii (patrz str. &).

Alternatywnie, jezeli na planszy znajduje sie co
najmniej 1 zeton kontrreformacji (np. po wydarze-
niu Sobdr trydencki), katolickie KG moze zapla-

ci¢ 3% i przyjac jako swoja religie paristwowa
kontrreformowany katolicyzm, umieszczajac na
obszarze ze swoja stolica Zeton kontrreformacji.
W ten sposdb gracz ignoruje wszystkie wymienio-
ne powyzej konsekwencje.

|
5.2 AKCJE POMNIEJSZE

Akcje te nie koncza tury gracza i mozna je wykony-
waé wraz z innymi akcjami podstawowymi oraz za-
grywaniem karty akcji z reki. Moga by¢ one réwniez
rozegrane przez gracza w tej samej turze, w ktorej
postanowil spasowac. Po spasowaniu mozna je juz
jednak rozpatrywa¢ wylacznie w ramach Reakcji.

Mianowanie doradcy/lidera —

Gracz moze wykona¢ te pomniejsza akcje, aby
sposéréd posiadanych na rece kart akcji mianowa¢
doradce (kwadratowy portret) albo lidera (okragly
portret).

Mianowanie doradcy: W tym celu nalezy
zaplaci¢ koszt w (d) z prawego dolnego rogu karty
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akgji, a nastepnie wsunac ja pod planszetke gracza
we whasciwym dla danego rodzaju doradcy miejscu
w taki sposob, aby widoczny byt wyltacznie jego por-
tret oraz cechy.

Mianowanie generala/admirala: W tym celu
nalezy zaplaci¢ koszt w X z prawego dolnego
rogu karty akeji (patrz str. &), a nastepnie wsunaé
ja pod planszetke armii/floty w taki sposéb, aby
przyporzadkowa¢ generata do jednej z dostepnych
armii, a admirata do floty. Ponadto za pomoca tej
akcji mozna przenieé¢ za darmo generata do innej
dostepnej armii. Jezeli kto$ zaatakuje jedng z armii
gracza, ktore znajduja sie na terytorium jego KG,
moze on w ramach Reakcji mianowac albo przeniesé
generata do zaatakowanej armii.

Koronowanie nowego wladcy: W przypadku
bezkrolewia gracz moze koronowa¢ za darmo jed-
nego z dostepnych na jego rece lideréw i oglosi¢ go
swoim nowym wladca. Jezeli obecny wiadca zostaje
odrzucony bez zastapienia go nowym monarcha
z karty wydarzenia, akcja ta moze zosta¢ wykonana
w ramach Reakgji.

Wezwanie do broni (0-2+gg» za %®) -

Gracz moze wykonac¢ te akcje w ramach wiasne-
go Wypowiedzenia wojny (WW) albo w Reakcji na
WW sojuszniczemu NK.

Kiedy gracz jest w wojnie agresorem, jego WDB
s ofensywne. Za kazde ofensywne WDB musi on
odrzuci¢ 2 4§ z obszaréw kazdego sojuszniczego

NK, ktérego chce wezwaé na pomoc.

Kiedy gracz jest w wojnie obroncg, jego WDB
sa defensywne. Za kazde defensywne WDB musi on
odrzuci¢ 1 +§g* z obszaréw kazdego sojuszniczego
NK, ktorego chce wezwa¢ na pomoc.

Ponadto, gracz moze wysla¢ defensywne WDB,
kiedy zaakceptuje WDB od sojuszniczego NK (nigdy
nie moze to by¢ sojusznicze KG).

Wezwanie do broni sojuszniczych KG nie wy-
maga odrzucania zadnych «§g*, ale kontrolujacy je
gracze moga odméwi¢ udzielenia wsparcia (patrz
str. BA). Jezeli KG jest w sojuszu zaréwno z agreso-
rem, jak i obroticq, moze zosta¢ Wezwany do broni
wylacznie przez obrorice.

Sojusznicze NK moga by¢ Wezwane do broni
tylko wtedy, gdy:

S w stanie pokoju.

« Sasiaduja z KG albo jego nowym wrogiem.

Po kazdym Wezwaniu do broni sojuszniczego NK:

« Nalezy odwréci¢ zeton ¥ na strong Q’} (aktyw-
ny sojusznik).

« Nastepnie gracz musi dodac¢ liczbe jednostek NK
do dostgpnego mu ik w liczbie réwnej 5 warto-
$ci podatku tego NK oraz jego wasali (maksymal-
nie S jednostek).

« Gracz zyskuje 1 X, jezeli sojusznicze NK sasia-
duje z jego nowym wrogiem.

Reakcje ([))

Niektére pomniejsze akcje moga by¢ wyko-
nywane w ramach Reakcji. W wielu sytuacjach
mozna z nich skorzysta¢ w turze innego gracza,
nawet po wczesniejszym spasowaniu. Czasami
mozna z nich nawet skorzysta¢ poza faz akgji!

Wszystkie Reakcje s oznaczone symbolem
, a warunki, w jakich mozna je aktywowac,
zostaly zawarte w ich opisach.

Karty akgji réwniez moga by¢ Reakcjami.
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Zaciggnigcie/splata pozyczki

Gracz moze zaciaga¢ nowe pozyczki, jezeli nie ma
w swoim skarbcu S lub wigkszej liczby zetonéw
odsetek (& ). Zaciagniecie poiyczki moze byé
Reakcjg, gdy nalezy zaplaci¢ jakis koszt, ale nie
ma sie wystarczajacej liczby Dukatow. Kiedy gracz
zdecyduje sig to zrobi¢, bierze & oraz 5@ z za-
soboéw ogolnych i umieszcza je w swoim skarbcu.
Splacajac pozyczke, nalezy odrzuci¢ 6(d) ze swo-
jego skarbca i zwréci¢ & do zasobéw ogélnych.
Mozna to zrobi¢ w tej samej turze, co spasowanie,
korzystajac ze zdobytych za nie (@).

Odtworzenie wojska (1% za 3 §x)

Gracz moze doda¢ wyczerpane jednostki do swo-
jej rezerwy, placac 12X za kazde 3 przywrécone
w ten sposéb jednostki. Przesuwa je wtedy z pola
,Wyczerpany % ” na pole ,Dostepny f”. Dzicki
temu s3 one ponownie mozliwe do wykorzystania
podczas Rekrutacji.

Zerwanie wigzi

Gracz przesuwa swoje dowolne «§g» lub § z plan-
szy do swoich zasobéw i/lub wypowiada dowolne
sojusze. Jezeli zakoniczy w ten sposéb sojusz, musi
ponieé¢ zwigzane z tym konsekwencje. Szczegéto-
wy opis zasad zwigzanych z tg akcja znajduje si¢

w sekcji Zerwanie sojuszu na stronie EE.

5.3 AKCJE
ADMINISTRACYJNE

Zwigkszenie poziomu Stabilnosci

(5% +/- obecna &)

Gracz moze zwigkszy¢ o 1 poziom Stabilnosci swo-
jego krélestwa, wydajac w tym celu S §f. Koszt tej
akgji jest modyfikowany przez warto$¢ aktualnej
e, Na przyklad zwigkszenie Stabilnosci z poziomu
-3 do poziomu -2 kosztuje tylko 2§/ (5-3 = 2),
natomiast z poziomu +1 do +2 az 6 § (5+1 = 6).

Nawrdécenie obszaru (23 + 3(d))

Jezeli gracz posiada wszystkie prowincje na danym
obszarze, moze zmienic jego religie na swoja religie
panstwowa. Moze tez dokona¢ takiej zamiany dla
obszaru, gdzie posiada co najmniej 1 prowingje,

a wszystkie inne znajdujace si¢ na nim prowingje
naleza do krélestw o takiej samej religii pafistwo-
wej, co jego wlasna.

Wykonujac te akcje, nalezy zamieni¢ zeton
religii znajdujacy sie na polu religii danego obsza-
ru na wladciwy (albo usuna¢ zeton z planszy, by
odsloni¢ zakryte przez niego pole). Nastepnie gracz
dodaje 14¢ do swojego & 7z tego obszaru oraz
rzuca koscia rebelii za wszystkie posiadane na tym

obszarze %¢.

Kolonizacja ( s W i)

Aby wykonac te akgje, gracz musi wyda¢ w dowol-
nej kombinacji facznie 4 §f i/lub #f z puli koloni-
stéw oraz zastapi¢ jeden ze swoich @ znajdujacych
sie na pustym polu terytorium malym &. Ten
kolonialny @ musi by¢ polaczony z jego obszarem
stotecznym za pomocy cigglego, nieprzerwanego
szlaku, ktory sktada sie z obszaréw i/lub akwenéw
zawierajacych jego & albo lekkie okrety.

EUROPA UNIVERSALIS
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, T ) : & I
Przyklad kolonizacji: >Anglia (czerwony gracz) odkryta Antyle, Kanadg, Pernambuco i Ztote Wy-
brzeze. Ma okrety na ATLANTYK PN.-ZACH., ATLANTYK PN.-WSCH. i ATLANTYK PD.-WSCH. i chce
rozpoczqd kolonizacje. Wydaje 2 @ z puli kolonistéw i 2 ¥, aby osiggngé taczng liczbe 4, ktéra jest
wymagana do przeprowadzenia akcji Kolonizacja. Teraz moze zamieni¢ 1 ze swoich kolonialnych @
na miasto. >Anglia moze jednak wybra¢ do kolonizacji tylko to terytorium z @, ktére jest potgczone
nieprzerwanym laricuchem >Angielskich okretéw i/lub & z jej obszarem stolecznym. Poniewaz na
akwenach MORZE KARAIBSKIE oraz ATLANTYK PD- ZACH. >Anglia nie ma zadnego okretu, Antyle

i Pernambuco nie mogq zostac skolonizowane. Podobnie jest z terytorium Zlote Wybrzeze: ono réwniez
nie ma petnego potqczenia z obszarem stotecznym. >Anglia moze jednak zdecydowac si¢ na umiesz-
czenie swojego & w Kanadzie (pokazujq to z6lte linie). Gdyby >Anglia miata okret na MORZU
KARAIBSKIM, moglaby umiesci¢ & réwniez na Antylach albo Ztotym Wybrzezu, poniewaz MORZE
KARAIBSKIE sgsiaduje zaréwno z akwenem ATLANTYK PN.-ZACH.,, jak i z ATLANTYK PD.-WSCH.
poprzez polgczenie C.

n\i\ﬁ . - i I T 7 . :
Przyklad wpltywu: >Francja (niebieski gracz) chce uzyé akcji Wplyw, aby zwigkszy¢ swojq site dyplo-
matyczng we Wioszech. Umieszcza 2 %gg* w LOMBARDII, gdzie ma juz 1 4g», wigc teraz jest tam
tacznie S «§@», co oznacza, ze nie mozna tam umiescic kolejnych «§@», bez wczesniejszego usunigcia
ktérejs z +§@». SRODKOWE WEOCHY oraz KORSYKA I SARDYNIA sgsiadujg zaréwno z >Francuskim
+§g» w Lombardii (tym, ktéry byt tam, zanim podjeta zostata obecna akcja), jak i >Francuskim Qg
i © w LANGWEDOC]JI, a wigc >Francja decyduje si¢ umiesci¢ 1 «§g» na kazdym z tych obszaréw.
>Francja wydaje 28 i 6 @), by zaplaci¢ za wszystkie umieszczone w tej akcji +qge. >Francja w tej
akcji nie mogta umiescié zadnego +*§@% na obszarach NEAPOL lub DALMACJA, poniewaz te obszary
znajdujq si¢ poza jej zasiegiem.
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5.4 AKCJE
DYPLOMATYCZNE

Wplyw (18 lub 3@ za qp*)
Gracz placi 1 ¥ za pierwsza «§g*, ktora /
chce umieéci¢ na planszy, a nastepnie 1 ¥y

lub 3(d) za kazdg nastepna.

+§§* mozna umieszczaé na obszarach sasiadujacych ¢
z przynajmniej jednym S, @, %, R, albo kost-

kq «§@* aktywnego gracza, ktore znajdowaly si¢ na 0
planszy na poczatku jego obecnej tury. W ramach

jednej akcji mozna umieéci¢ dowolng liczbe +ge,

ale nie wigcej niz 2 4@+ na kazdym z obszaréw. 0

(maksymalnie 3 ¥y ). Nastepnie umieszcza na sto-
licy krélestwa H& 2e swoich zasobéw oraz 1 «gg»
w obszarze stolecznym (jezeli jest na nim mniej
P iz 5).

Zasady i opis korzysci oraz zobowiazan wynikaja-

cych z sojuszéw znajduja sig na stronie EZ.

« Gracz moze wykona¢ te akcje tylko wtedy, gdy
jego krolestwo oraz bedace jej celem NK

nie jest w stanie wojny.

Musi mie¢ tez w sumie co najmniej 2 +{g* na do-
wolnych obszarach nalezacych do tego NK.
Jezeli NK jest w sojuszu z przeciwnikiem, to aby
moc zastapic jego ¥ whasnym, nalezy mie¢ na
obszarach tego krélestwa wiecej “§@#* niz on.

Do Zawarcia sojuszu z odlegtym NK trzeba

Waine: Na danym obszarze nigdy nie moze mie¢ @ na co najmniej 1 jego obszarze.

znajdowac si¢ wigcej niz 5 +@*. Aby umiesci¢ «Rg»
Spreparowanie roszczeri (2% za ) - @

Jest to akcja tajna. Dzigki niej gracz umieszcza @

na zapelnionym obszarze, gracz musi skorzystaé
z odpowiedniej akgji tajnej.
Na planszach odleglych kontynentéw nie mozna  na obszarach sgsiadujacych z jego krélestwem.

. - . .z . .
umieszczac *QE*. Nalezy zaplaci¢ 2 ¥ za kazdy umieszczany w ten

sposéb . Zapewniaja one casus belli przeciwko
Zawarcie sojuszu (1-3%)

Aby zawrze¢ sojusz z niezaleznym

wszystkim krélestwom, ktére posiadaja prowincje

na obszarach, gdzie zostaly umieszczone.

krélestwem, gracz musi zapla- « Nie mozna umieszcza¢ @ na obszarach, gdzie
ma sie juz jakis @ albo posiada wszystkie
prowingcje.

ci¢ M w liczbie réwnej polowie
podstawowego podatku tego NK

B Irade Nodes
| English

FASTERN ATLANTIC

ISR o | : B =)~

Przyklad handlu: >Anglia (czerwony gracz) wykonuje akcje Handel. Dobiera 3 karty handlu i rozwaza
dostepne opcje. Handel bydtem w § Morze Pétnocne nie jest mozliwy ze wzgledu na to, ze >Anglia
juz tam handlowata i ma w tym weZle potozonego kupca. §@ Ameryka Pétnocna jest obecnie odcigty
od stolicy >Anglii, poniewaz nie ma ona okretéw na akwenach, ktére umozliwityby polgczenie.

Pozostaje zatem handel tkaninami, a >Anglia moze nimi handlowaé zaréwno w §g Szampania, jak i
w §@ Kanat Angielski (polgczenia z >Angielskim obszarem stotecznym oznaczone sq Z6ttymi strzatkami).
Aby handlowac w Szampanii, >Anglia musialaby przenies¢ tam swojego kupca z Kanatu Angielskiego,
ale poniewaz nie posiada zadnej z wymienionych kluczowych prowincji dla Szampanii, miataby site
handlowg réwnq 1, co zapewnitoby jej dochéd S(@. W §g Kanat Angielski >Anglia moze jednak
osiggnac sitg handlowg réwnqg 6 (kupiec + 3, okrety lekkie + 2, kluczowe prowincje@@), przenoszqc
swéj okret z akwenu MORZE NORWESKIE np. do akwenu LAWICA DOGGER. Poniewaz §g Kanat
Angielski posiada zeton rozwinigtego handlu, >Anglia uzywa prawej (czerwonej) kolumny karty handlu i
zarabia imponujgce 14@). >Francja réwniez ma tam kupca i sqsiadujqcy okret (sita handlowa 2), dzigki
czemu zarobi 6(d).
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Aby Spreparowa¢ roszczenia nie mozna by¢

w stanie wojny.

Aby Spreparowac roszczenia na odlegtym obszarze,
musi on sasiadowa¢ ladowo z krélestwem aktywne-
go gracza i zawiera¢ prowincje NK, @2 lub .

Handel (1%)

Jezeli gracz dysponuje dostepnym kupcem, moze za-
placi¢ 1 ¥, aby wykona¢ po kolei ponizsze kroki:

1.

2.

3.

Gracz odkrywa 3 wierzchnie karty z talii handlu
(jezeli zabraknie w niej kart, nalezy przetasowaé
stos kart odrzuconych, a nastepnie kontynuowa¢
odkrywanie kart).

Jezeli gracz nie moze albo nie chce wykorzystaé
7adnej z tych kart, bierze 2(@) i ignoruje kroki 3-6.
Gracz moze przemiesci¢ 1 ze swoich lekkich
okretéw (zgodnie z zasadami ruchu morskiego
ze str. ), aby utworzy¢ w ten sposéb polacze-
nie albo zwigkszy¢ swoja sife handlowa ( k)

w miejscu, gdzie dojdzie do wymiany handlowe;j.
Gracz moze tez umiesci¢ ten okret w docelo-
wym akwenie na polu ochrony handlu (jezeli
wszystkie pola sg zajete, wypycha w ten sposéb
z wybranego pola okret przeciwnika). Za pomo-
cg tej akgji okret nie moze jednak wplynaé do
wrogiego akwenu.

. Sposrdd odkrytych kart handlu gracz wybiera

te, ktéra wskazuje na wezet handlowy, gdzie ma
dojé¢ do wymiany (patrz nizej). Jezeli gracz po-
ruszyl okret, musi z jego pomoca wytyczy¢ szlak
taczacy dany wezet handlowy z obszarem stolecz-
nym swojego KG.

. Gracz wybiera dostepnego (stojacego) kupca

i jesli nie znajduje si¢ on w wybranym wezle
handlowym, musi go tam przemiesci¢. Nastepnie
aktywuje kupca, ktadac jego znacznik na boku.

. Gracz oblicza sile handlowa (patrz str. E1) swoja

oraz wszystkich przeciwnikéw, ktérzy maja wy-
tyczony szlak oraz kupca (aktywowanego badz
nie) w wybranym przez niego wezle handlowym.
Nastepnie sprawdza, z ktérych rzedéw dochodu
karty handlu gracze moga pobra¢ dochéd.

. Odtézcie wszystkie odkryte karty handlu na stos

kart odrzuconych.

Prawo do dochodu z handlu: KG moze pobiera¢
dochéd z handlu tylko w wezlach, ktére sa pola-
czone z nalezagcym do niego obszarem stolecznym
za pomocy nieprzerwanego szlaku obszaréw i/lub
akwenow, ktére zawieraja jego &, @2, g albo
co najmniej 1 lekki okret.

Akgje tajne (@)
Niektore karty akgji i akcje dyplomatyczne sa
oznaczone symbolem tajnej akgji @ .Sa to pod-
stepne i makiaweliczne akcje, ktérych celem
sa inne krolestwa. Mozna im przeciwdziata¢
za pomoca karty Kontrwywiad.
Oto lista dostepnych w grze tajnych akji:
« Spreparowanie roszczeri (akcja podstawowa),
« Wsparcie buntownikéw (karta akcji Sie¢
szpiegéw),
« Sianie niepokojéw (karta akgji Sie¢
szpiegéw),
« Podwazenie reputacji (karta akcji Sie¢
szpiegéw),
« Nowy sojusz (karta akgji),
« Kradziez technologii (karta akcji),
« Kontrwywiad (karta akcji).
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5.5 AKCJE WOJSKOWE

Wypowiedzenie wojny (1X,)

Za pomocy tej akcji gracz moze wypowie-

dzie¢ wojne dowolnej liczbie krélestw.

Uwaga: Nalezy sprawdzi¢ na

stronie P ograniczenia zwigzane

z Wypowiedzeniem wojny. Zazwyczaj nie mozna

tego zrobi¢:

a) Przeciwko sojusznikom.

b) Przeciwko krélestwom, z ktérymi ma sie rozejm.

c) Przeciwko KG, ktére spasowaly.

d) Przeciwko NK, ktére sa sojusznikami KG spel-
niajacymi warunek b) albo c).

e) Przeciwko czlonkowi HRE, ktéry nie jest w sta-
nie wojny z Cesarzem spelniajacym warunek a),
b) albo c).

f) Przeciwko odleglym krélestwom bez casus belli.

g) W trakcie bezkrélewia.

Aby Wypowiedzie¢ wojng, nalezy oplaci¢ koszt
akgji i wykona¢ kolejno ponizsze kroki:

1. Gracz wybiera krélestwo albo krélestwa, ktore
beda celem tej akeji i umieszcza na ich stolicach
zetony wojny.

2. Jezeli nie posiada przeciwko nim casus belli
(patrz str. E2), traci 2 & za kazde wybrane
krélestwo i dodatkowo 13 za kazde wybrane
krdlestwo, z ktérym ma # (chyba ze zeton jest
odwrécony na strong ¢)).

3. Nastepnie gracz przeprowadza w ponizszej kolej-
nosci wezwanie do broni:

a. Moze wysta¢ dowolng liczbe ofensywnych WDB,
wykonujac akcje pomniejsza Wezwanie do broni
(patrz str. [E).*

b. Jezeli cel wypowiedzianej wojny jest czlonkiem
HRE, a wypowiadajacy ja gracz nim nie jest,
Cesarz otrzymuje defensywne WDB i moze uru-
chomi¢ obrong HRE (patrz str. [).*

c. NK bedace celem wypowiedzianej wojny auto-
matycznie wysyla defensywne WDB do swoich
sojusznikow.

d. KG bedace celem wypowiedzianej wojny moze
wysta¢ defensywne WDB, uzywajac w tym celu akgji
pomniejszej Wezwanie do obrony (patrz str. [E).*

4. KG bedace celem wypowiedzianej wojny i KG
akeeptujace defensywne WDB od NK (chyba ze KG
jest juz w stanie wojny z agresorem) otrzymuje 1X..

5. Gracz usuwa wszystkie swoje 4§ z kazdego
obszaru bedacego czescia krolestwa, ktoremu
wypowiedziat wojne.

6. Jezeli jakiekolwiek okrety nalezace do zaangazo-
wanych w wojne krélestw znajduja si¢ teraz we
wrogim akwenie, dochodzi do bitwy morskiej
(patrz str. E).**

7. Jezeli jakiekolwiek jednostki ladowe nalezace do
zaangazowanych w wojne krélestw znajduja sie
teraz na tym samym obszarze albo jednostki KG
znajdujg sie na obszarze z wrogimi prowincjami,
dochodzi do bitwy ladowej (patrz str. B ).**

8. Jezeli nie doszlo do zadnej bitwy, aktywny gracz
moze natychmiast, bez ponoszenia kosztu X,
wykona¢ Aktywacje albo Rekrutacje jednostek.

KG, ktore zostaly Wezwane do broni, musza na
to odpowiedzie¢ zgodnie z zasadami Otrzymanie
WDB, opisanymi na stronie 2.

Nie dochodzi do niej z NK, jezeli na obszarze
albo akwenie wrogie jednostki albo okrety
znajdowaly sie przed rozpoczeciem obecnej tury.

EUROPA UNIVERSALIS

e

*

GENERAL

ehag
TYYY,,

A ]

Wypowiedzenie wojny polaczone z ruchem ladowym: >Kastylia (26lty gracz) ma @ na obszarze
ANDALUZJA i uzywa go jako powodu do wojny przeciwko >Granadzie. Placi 12X za akcje Wypowiedze-
nie wojny i kladzie Zeton wojny na stolicy >Granady. Placi dodatkowy 12X za pomniejszq akcje Miano-
wania generala, ktdrego kartg (z reki) umieszcza w armii 1, znajdujqcej sig na obszarze KASTYLIA.

Po WW nie dochodzi do zadnej bitwy morskiej lub lgdowej, wiec >Kastylia moze wykona¢ dar-
mowg akcje Aktywacja jednostek, ktorej uzywa, by przemiesci¢ swojg armig 1 przez obszar LEON do
ANDALUZJL. W ten sposéb armia omija granice gorskg, ktérej przekroczenie wymagatoby wydania dodat-
kowych X. Kiedy armia >Kastylijska wkroczy na wrogi obszar ANDALUZJ1, >Granada zbierze sity, aby
broni¢ swoich ziem. Ma ona 2 male prowincje, wigc bedzie bronila si¢ 2 jednostkami piechoty (czarnymi).

Aktywacja jednostek (15)

Gracz moze wyda¢ 1 X, aby przeprowadzi¢ Akty-
wacje lgdowg albo morskg. Zaréwno ruch ladowy,
jak i morski moga — jako cze$¢ tej samej akcji —
obejmowac¢ transport morski. Szczegétowe zasady
ruchu, oblezen i bitew znajduja si¢ w rozdziale

Wojny (str. ZH-F).

Aktywacja ladowa: Gracz wybiera obszar z przy-

najmniej 1 swoja armig albo regularng jednostka

i wykonuje jedng z dwéch ponizszych czynnodci:

« Ruch ladowy (patrz str. E): Gracz przemiesz-
cza z wybranego obszaru 1 ze swoich armii albo
pojedyncza jednostke na maksymalna odlegtos¢
2 obszaréw. Ruch zostaje automatycznie prze-
rwany, kiedy armia albo jednostka wkroczy na
wrogi lub neutralny obszar. Wejécie na obszar
neutralny jest mozliwe wylacznie wtedy, gdy
wezeéniej uzyska si¢ do niego dostep militarny.

Kiedy jednostki wkrocza na obszar, na ktérym
znajduja si¢ wrogie im jednostki albo prowincje
NK, dochodzi do bitwy ladowej (patrz str. E1).**

« Oblezenie (patrz str. B3): Jezeli na wybranym
obszarze znajdujg sie wrogie prowincje, gracz
moze aktywowa¢ jednostki, aby zamiast wykona-
nia ruchu ladowego, przystapi¢ do oblezenia.

Koszt tej akgji zalezy od liczby zaangazowa-
nych w oblezenie jednostek. Gracz placi dodat-
kowo 12X za kazda jednostke poza pierwsza,
ktora zamierza wykorzysta¢ do przeprowadzenia
oblezenia, a nastepnie oblicza jego sile i wybiera
prowincje, ktérg zamierza oblegac.

Aktywacja morska: Pozwala na wykonanie jednej

z dwoch ponizszych czynnosci:

+ Ruch morski (patrz str. Z): Gracz wybiera
akwen albo przyjazny port i przesuwa do niego
dowolng liczbe okretéw, ktdre sa w stanie sie
tam przemiescié. Floty i okrety moga poru-
szy¢ sie maksymalnie o 2 pola. Gracz moze tez
wybra¢ wrogi akwen, tj. taki z wrogimi okretami
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albo wrogimi portami NK. W takim przypadku

dochodzi tam do bitwy morskiej (patrz str. Fi).

** Poruszajace si¢ okrety nie moga przeplywac

przez wrogie akweny.

« Wyplyniecie z portéw: Gracz przesuwa dowolng
liczbe nalezacych do niego okretéw z portéw do
sasiadujacych z nimi nie-wrogich akwenéw.

Transport morski (patrz str. £3): Jednostki ladowe

moga w ramach ruchu ladowego przekroczy¢

dowolng liczbe akwendw za pomoca znajdujacych
sie na nich przyjaznych okretéw. Traktuje si¢ wtedy
lezace po obu stronach akwenu obszary w taki spo-
s6b, jakby mialy wspélna granice ladowa.

Po wykonaniu ruchu morskiego oraz rozstrzy-
gnieciu dowolnej bitwy morskiej pewna liczba jed-
nostek ladowych moze zosta¢ przetransportowana
przez taki ,most okretéw”. Warunek jest taki, ze
musza one przemiesci¢ sie przez akwen, na ktérym
swoj ruch zakonczyly aktywowane okrety.

Kazdy taki okret umozliwia przekroczenie
akwenu maksymalnie trzem jednostkom ladowym.

Uwaga: Ruch odbywajacy si¢ na dowolnym z odle-
glych kontynentéw zawsze konczy sie na pierwszym
polu (obszarze albo akwenie), na ktére wkraczaja
jednostki albo okrety aktywnego gracza.

Zasada opcjonalna #2: Dostepni najemnicy

W trakcie Aktywacji jednostek w ramach ruchu
ladowego gracz moze, jezeli jego armia znajduje
sie na dowolnym, nalezacym do niego obszarze,
zrekrutowaé wpierw do 3 jednostek najemnikéw
(placac normalny koszt w (@) ). Musza sie one
jednak przemiesci¢ wraz z aktywowang armia.

Rekrutacja jednostek (125 + X(d))

Gracz placi 12X i wymagang liczbe (d), aby zrekru-
towa¢ ze swojego dostepnego Bx dowolng liczbe
jednostek wojskowych oraz zbudowaé dowolng
liczbe okretéw. Jedynym ograniczeniem jest tutaj
konieczno$¢ oplacenia tej akcji stosowng liczba (@).
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Przyklad transportu morskiego: >Austria (bialy gracz) wypowiedziala wojne sojusznikowi >Francji
>Neapolowi (niepodleglemu, po tym jak wczesniej >Kastylia zwasalizowata jego suzerena Aragonig).

>Francja (niebieska) odpowiedziata na WDB od swojego sojusznika, a gdy nadeszla jej tura, chce
wystaé Zotnierzy, aby poméc w obronie >Neapolu. >Francja decyduje si¢ zatem na akcje Aktywacja morska
(placqc 1X) i przemieszcza 1 ze swoich 3 okrgtéw z ZATOKI LWIE] i 1 z akwenu ZACH. M. SRODZIEMNE
na SRODKOWE M. SRODZIEMNE. Okrety tworzq teraz most morski, ktéry moze przerzucié do 6 jedno-
stek ladowych (>Francja ma po 2 okrety na kazdym akwenie).
>Francuska armia w LANGWEDOC]I ma 4 jednostki piechoty i 1 jednostke kawalerii, a poniewaz znajduje
sie w sgsiedztwie wlasnie utworzonego mostu morskiego, bedzie mogla, w ramach aktywacji morskiej,
z niego skorzystaé (jasnozielone strzatki) i dosta¢ si¢ do NEAPOLU. Mimo Ze >Francja nie wykorzystala
catej przepustowosci transportowej mostu, nie moze przerzuci¢ 1 jednostki z LOMBARDII, poniewaz
jednostki mogg byc transportowane tylko z jednego obszaru.

¥ NEAN! *
EDIT ERRA!
eetERN R .

Przyklad rekrutacji: >Anglia (czerwony gracz) jest w stanie wojny z >Desmondem (wlascicielem Mhum-
hain) oraz z >Francjq (niebieski gracz). Placi 1 X, za akcjg Rekrutacja jednostek i rozpoczyna rekrutacje
na 2 obszarach IRLANDIA i NORTUMBRIA. Chcgc wykorzystaé jak najwigkszy mozliwy PM dla obszaru
IRLANDIA (prowincje oznaczone zielong poswiatq), >Anglia korzysta z PM Pale (lezy w IRLANDIL) oraz
2 sgsiednich portéw w Walii i Lancashire. PM z sgsiedniego portu Wessex jest zablokowany, poniewaz ten
port znajduje si¢ w tym samym akwenie co wrogi port Mhumhain. Zatem >Anglia moze zrekrutowac tam
3 jednostki (oczywiscie z dostgpnego % ). Decydujqc si¢ na rekrutacje 2 jednostek piechoty i 1 jednostke
artylerii i placqc tqcznie 10@@), >Anglia tworzy armig 2 w Irlandii (umieszcza jednostki na planszetce
armii, a figurkg armii 2 na planszy). Taka rekrutacja wywoluje bitwe z >Desmondem, ktéry bedzie
bronit si¢ 1 jednostkg, a bitwa zostanie rozstrzygnieta natychmiast po zakoriczeniu tej rekrutacji.
Nastepnie >Anglia zrekrutuje jednostki do swojej armii 1 stacjonujgcej w NORTUMBRIL Normalnie PM
dla tego obszaru wynositby 11 (liczqc wszystkie sqsiadujgce prowincje, w tym port w Pale), ale poniewaz
PM dostarczany przez 3 z tych prowincji zostat juz wykorzystany do rekrutacji w IRLANDIL, PM dostepny
do wykorzystania w tej turze w NORTUMBRIL wynosi 8 (prowincje z niebieskq poswiatq). >Anglii pozostaly
tylko 4 jednostki na polu dostgpnym, zatem rekrutuje, placgc 15(@), 2 jednostki piechoty, 1 jednostke
kawalerii i 1 jednostke artylerii do juz istniejgcej armii 1. >Anglii pozostaly 4 PM dla NORTUMBRII, wigc
rekrutuje réwniez 4 jednostki sojusznicze pochodzgce od aktywnego sojusznika >Burgundii. Decyduje, ze
bedzie to piechota, zatem nie musi ponosic zadnego kosztu w (@). Nalezy pamigta, ze >Anglia moglaby,
nie zwazajgc na PM, zrekrutowac jeszcze maksymalnie 3 jednostki najemne, jednak decyduje, ze nie jest

to konieczne i obecnie posiadane sity wystarczq do podboju >Szkocji, aktywnego sojusznika >Francji.

Po rozpatrzeniu rekrutacji, przed zakoticzeniem swojej tury, >Anglia przechodzi do rozstrzygniecia bitwy
w IRLANDII.
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Zrekrutowane jednostki ladowe moga zostaé
rozmieszczone bezposrednio na planszy (tylko
regularna piechota) albo umieszczone w armiach.
Podczas rekrutacji gracz moze powolywaé do
istnienia nowe armie i rozmieszcza¢ w nich rekru-
towane przez siebie jednostki. Jezeli dokona on
rekrutacji jednostek na obszarach, gdzie znajduja
si¢ wrogie jednostki albo wrogie prowincje NK,

to po zakonczeniu rekrutacji automatycznie dojdzie
do bitwy (patrz str. ).**

Jednostki regularne moga by¢ rekrutowane
na obszarach KG albo wasalnych, az do wysokosci
limitu rekrutacji ladowej (LRL) gracza w kazdym
z wybranych obszaréw (patrz str. E2).

Na potrzeby LRL kazda prowincja moze zosta¢
policzona tylko raz na ture, co oznacza, ze przyczy-
ni si¢ do przeprowadzenia rekrutacji wyltacznie na
jednym obszarze.

Jednostki najemnikéw pobiera si¢ z zapaséw
ogdlnych i nie wliczaja si¢ one do LRL. Najem-
nikéw mozna rekrutowac na obszarach KG albo
wasalnych. Gracz moze zrekrutowa¢ maksymalnie
3 jednostki najemnikéw na ture.

Jednostki sojusznicze, ktére znajdujg sie
w rezerwie mobilizacyjnej gracza (patrz str. E2),
moga by¢ rekrutowane za darmo jako piechota albo
opcjonalnie jako kawaleria za 3 (d) kazda. Jednostki
sojusznicze mozna rekrutowa¢ na obszarach KG,
uzywajac w tym celu LRL. Alternatywnie mozna
zrekrutowa¢ pewna liczbe jednostek sojuszniczych
na obszarach nalezacych do aktywnych sojuszni-
kéw, uzywajac w tym celu ich LRL.

Okrety s3 pobierane z zapaséw graczy. Moga
oni zwodowa¢ po 1 okrecie w kazdym kontrolowa-
nym przez siebie porcie. Zrekrutowany w ten sposéb
okret mozna umiesci¢ w porcie albo nie-wrogim
akwenie, z ktorym dany port sasiaduje. Gracze moga
tez umieszcza¢ okrety bezposrednio w swojej flocie
albo na wolnych polach ochrony handlu.

Koszt rekrutacji jednostek /
wodowania okretow

Typ Regu- | Najem- | Sojusz-
larne nicy nicze
. za
Piechota 2 4 darmo

Kawaleria S 7 3
Artyleriat 6 8 -
Okretlekki | 4(@) .
Okret ciezki | 10 - -
Galera 2 - -

+ Aby moéc rekrutowa¢ jednostki artylerii, nalezy

Y . »
mie¢ opracowang idee , Armaty”.

Stlumienie niepokojow (125 za prowincje)

Gracz placi 1%, za kazde swoje &/ @®, z ktorego

chce usungé niepokéj ($¢). Nastepnie odwraca

jego Zeton na strong bez symbolu 4¢.

Niepokojéw nie mozna thumi¢ w:

. prowincjach, na obszarze ktérych stacjonuja ja-
kiekolwiek wrogie jednostki lub »;

« w okupowanych przez siebie prowincjach;

« w prowincjach okupowanych przez wroga.

CENA WLADZY



6. KARTY AKCJI

Karty akcji dzialaja w bardzo podobny sposéb do
akeji podstawowych. Na ich zagranie gracz musi
poswieci¢ cala swoja ture (chyba ze na karcie zazna-
czono inaczej), cho¢ oczywiscie nadal moze wyko-
nac jakie$ akcje pomniejsze.

Aby zagra¢ karte akgji, nalezy zaplaci¢ jej koszt
wyrazony w punktach Wiadzy &J. Znajduje si¢ on
w lewym gérnym rogu karty i zawsze koresponduje
z rodzajem talii, do ktérej ona nalezy. Czasami zda-
rza sig, ze karty te maja dodatkowy koszt wyrazony
w Dukatach. W takiej sytuacji musi on zosta¢ opla-
cony, by mozna bylo je zagra¢. Koszt zagrania karty
akgji (lub akeji z karty dofaczonej) nigdy nie moze
spas¢ ponizej 0.

Zagrywajac karte dla opisanej na niej akgji,
natychmiast rozstrzyga sie jej efekt, a nastepnie
umieszcza na stosie kart odrzuconych (chyba ze
jest to karta wystawiana, wtedy pozostaje w grze).

Wezystkie karty akcji maja podwdjne zastoso-
wanie. Mozna je zagrywac, aby wykonywac¢ opisane
na nich akcje albo po to, Zeby mianowa¢ lub koro-
nowac postacie znajdujace si¢ w ich dolnej czesci.

Postacie (liderzy i doradcy)

Kazda karta akcji przedstawia posta¢ lidera (okra-
gly portret) albo doradcy (kwadratowy). Aby

moc skorzystac z ich ustug, nalezy wykona¢ akcje
Mianowania doradcy/lidera (patrz str. (). Wiecej
informacji na ten temat znajduje si¢ w sekgji 7.2.

Karty na rece

Karty na rece, dopdki nie zostang zagrane, powinny

by¢ trzymane w tajemnicy przed innymi graczami.
Limit wielkosci reki kart akeji wynosi 5, ale jest

on sprawdzany wylaczne w kroku C, S fazy rundy.

Talie i stosy kart odrzuconych

Talie kart akeji s3 umieszczane obok planszy, tak jak
pokazano to w przyktadowym przygotowaniu do gry.
Stosy kart odrzuconych powstaja za§ w trakcie roz-

grywki. Znajduja sie w nich karty akgji odrzucone
po zagraniu i rozpatrzeniu ich efektéw albo z innych
powodéw. Stosy kart odrzuconych s jawne dla
wszystkich graczy, mozna je przegladac, ale nie wol-
no zmienia¢ kolejnosci znajdujacych sie w nich kart.
Jezeli ktoras z talii si¢ wyczerpie, a gracz
musi dobra¢ z niej karte, nalezy odlozy¢ na bok
S wierzchnich kart ze stosu tych odrzuconych, a po-
zostale potasowa¢, tworzac w ten sposdb nowy talie.
Pig¢ odlozonych uprzednio kart tworzy nowy stos
kart odrzuconych. Jesli kiedykolwiek dojdzie do
sytuacji, w ktorej w stosie kart odrzuconych bedzie
mial 5 lub mniej kart, a talia si¢ wyczerpie, nalezy
go potasowac i stworzy¢ z niego nowq talie.

6.1 TRZY TALIE
Talia administracyjna ()

Talia administracyjna jest pod wielo-

ma wzgledami najbardziej zréznico- i

wang spoéréd wystepujacych w grze.

Karty, ktore sie w niej znajduja, po-

magaja rozwija¢ krélestwa graczy, zwieksza¢ ich
poziom Stabilnosci, poprawia¢ funkcjonowanie go-
spodarki, fagodzi¢ niepokoje religijne oraz utatwiaé
opracowywanie nowych idei.

Talia dyplomatyczna (@)

Karty znajdujace si¢ w tej talii sa przy-

datne, kiedy gracz musi wywrzec presje

na swoich przeciwnikach za pomoca

mniej kosztownych i o wiele subtelniej-

szych $rodkéw niz wypowiedzenie im otwartej wojny.
Sa one niezbedne do pokojowego poszerzania granic
krolestwa za pomoca wasalizacji lub mariazy. Wiele

z tych kart wymaga posiadania na planszy +§g*, aby
ich zagranie przynioslo stosowne korzysci.

Talia wojskowa ( )

Nie powinien zaskoczy¢ nikogo fakt,
ze talia ta zawiera karty, ktére zapew-

niaja przewage w trakcie wojny.

Niektére z nich pozwalaja zwieksza¢ mobilnos¢ sit
graczy, inne zapewniaja profity pokroju dodatkowych
koéci bitewnych albo umozliwiaja przeprowadzenie
zaskakujacych i nieszablonowych manewréw w trak-
cie bitew.

6.2 KARTY SPECJALNE

Karty wystawiane ([&/)
Karty wystawiane s3 oznaczone ikong [&/, ktéra

znajduje si¢ w ich prawym gérnym rogu. Dzialaja
one inaczej niz inne karty akcji, poniewaz po zagra-
niu umieszcza si¢ je odkryte przed soba (co nazywa
sie ,wystawieniem karty”) z odpowiednia, wskazana
na nich liczba @ pobranych z zasobéw wykladaja-
cego je gracza. Kostki te kladzie si¢ na polach uzy-
cia zagranej karty.

W kolejnych turach wystawiona w ten sposéb
karta pozwala swojemu wlascicielowi na wykonywa-
nie opisanych na niej akcji. Akcje te dzialaja w ten
sam sposob, co inne. Maja one swdj koszt wyra-
zony w E\Z}] oraz wymagaja zazwyczaj poswiecenia
tury, by moc z nich skorzysta¢. Niektore z nich sg
oznaczone jako Akcje bitewne albo Reakcje i wtedy
nalezy zastosowac si¢ do zwigzanych z nimi zasad
gry. Aby wykona¢ akcje z wystawionej karty, nale-
2y usunac z jej pola uzycia 1 5@ (lub 2 g, jezeli
tak zaznaczono na karcie). Po wydaniu ostatniej
akeji, karte nalezy odlozy¢ na odpowiedni stos kart
odrzuconych.

Uwaga: W dowolnym momencie gry jej uczest-
nicy moga mie¢ wystawione przed soba maksy-
malnie dwie karty, dodatkowo nie moga by¢ one
jednakowe. Jezeli gracz zagra trzecia taka karte,
natychmiast musi odrzuci¢ jedna z wystawionych
wezeéniej kart, tak aby w grze pozostaly mu tylko 2.

Akgcje bitewne (@)

Akcje bitewne to karty (oraz akcje na wystawianych
kartach) przeznaczone do zagrywania podczas bitew
w kroku Zagrywanie akcji bitewnych. Sa one ozna-
czone symbolem @ i mogg zosta¢ uzyte w dowol-

ANATOMIA KARTY AKCJI

Koszt w Punktach wladzy =
(dyplomatycznych) oszt
& Ay w Punktach wladzy
(wojskowych) —
Koszt w Dukatach 4 New Alliance \
() = i Lh ~=, Typkarty 4
= \ (tajna akcja) :

——= [lustracja

Typ akeji

Identyfikator

Nazwa karty

Dostepne dla
gracza akcje,
gdy karta jest

Sekgja akeji —_—

Opis akgji —_

Sekcja postaci

Imie postaci

Portret doradcy —==
(kwadratowa ramka)

Remove any 2 +ig@ from targer NPR,

and add 2 of your own

Then, if you and rarger NPR are

both ar Peace, and you now have thes|

most *§P* in their Areas, you gain
an % with target.

* Costs 1 ¥ less if you have a
Spy Network card in play.

Superior Cavalry: Turn 2 of you
Bartle Dice results into Cavalry hits

Koszt akcji
w Punktach wladzy

(wojskowych)

Liczba uzy¢

Portret lidera

Koszt w

=== mianowania/

utrzymania

Symbol $miertelnosci postaci

Bonus do umiejetnosci

Wartosci umiejetnoscei lidera

wystawiona

Kosci bitewne
ktore zapewnia
general

Koszt w X
mianowania
generata
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nej bitwie, w ktorej bierze udziat ich wlasciciel,
nawet jesli nie jest to jego tura. W kazdej rundzie
bitwy wszystkie z zaangazowanych w nig stron
moga jednokrotnie skorzysta¢ z dowolnej, posiada-
nej przez siebie akeji bitewnej.

Kosci bitewne uzyskane za pomoca akji bitew-
nych pozostaja w puli gracza przez caly czas trwania
bitwy.

Za kazdy znajdujacy sie na karcie symbol kosci
(patrz symbole na str. ) gracz moze doda¢ do
budowanej przez siebie puli 1 ko$¢ danego rodza-
ju. Symbol kosci ze znakiem ,?” pozwala dodaé
1 ko$¢ bitewna dowolnego, wybranego przez gra-
cza rodzaju.

Reakcje ([W))

Karty oznaczone symbolem (@] s3 Reakcjami.
Uzywa sie ich do przerywania akgji przeciwnikéw,
w taki sam sposob, jak w przypadku pozostatych
Reakgji (patrz str. [B).

Akgje tajne (@)
Talia dyplomatyczna zawiera pewna liczbe kart
akcji tajnych (dotyczy to réwniez akcji na karcie
Siec szpiegéw), ktére sa oznaczone symbolem
tajnych [/]. Podobnie jak inne akcje tego rodzaju
(patrz str. [H), réwniez i one moga zosta¢ po-
wstrzymane przez zagranie karty Kontrwywiad.
Jezeli karta zostanie w ten sposéb anulowana, od-
rzuca si¢ ja z gry bez rozpatrywania efektu, ale jej
koszt nadal musi zosta¢ optacony.

Oznacza to, ze gracz musi wyda¢ &3, @) albo
uzy¢ P, jezeli anulowana akcja pochodzita z karty
wystawianej.

Przyklad tajnej akcji: >Francja ma na rece
kartg Nowy sojusz (ktdra jest tajng akcjg)
i chciataby jq zagrac.

>Kastylia ma w ARAGONII 2 «§g*, >Francja
planuje obrac za cel karty NK >Aragonii, aby
usunqg¢ >Kastylijski +§g» i doda¢ tam 2 wlasne
*§§». Ta akcja sprawitaby, ze >Francja
mialaby najwigcej *qg* w >Aragonii, a tym
samym zyskalaby z nig 9. >Francja uwaza
to za bardzo kuszgce i ptaci 4% i 2(d), aby
zagrad karte.

>Kastylia nie chce jednak traci¢ swoich +g»
i nie godzi si¢ na sojusz >Francji z sqsiadem.
Zagrywa wiec z reki karte Kontrwywiad, ptacqc
jej koszt 2 M. Obie karty sq odrzucane, a karta
Nowy sojusz nie wywiera zadnego efektu.

Zagranie karty wystawianej: >Austria
decyduje si¢ zagrac karte Centralizacja wla-
dzy. Placi jej koszt 2§ oraz 2(d) i kltadzie
ja odkrytq obok swojej planszetki gracza.
Umieszcza 3 (@ ze swoich zapaséw na tej
karcie, tak aby zapelnic¢ pola uzy¢, a nastepnie
koticzy swojq ture.

W kolejnej turze >Austria chce zyskac
wigcej funduszy do swojego skarbca, decyduje
si¢ wigc skorzystac z karty Centralizacja wla-
dzy i wykonuje dostepng akcje Danina. Placi
1%, a nastgpnie wyczerpuje 2 uzycia karty
(zwracajgc §@ do swoich zasobéw) i pobiera
do swojego skarbca 8(d) (ma rozmieszczone
8 regularnych jednostek) oraz dodaje 1%
do jednej ze swoich & lub &P.
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7. ZARZADZANIE KROLE-

STWEM GRACZA (KG)

Kazdy gracz zarzadza przez caly gre swoim krole-
stwem. Jest ono reprezentowane na planszy przez O,
zetony, figurki oraz rézne inne znaczniki w wybranym
przez niego na poczatku rozgrywki kolorze. Oprécz
tego kazdy z graczy zarzadza swoimi punktami Wia-
dzy, skarbcem oraz szeregiem innych waznych rzeczy
za pomoca przypisanej swojej planszetki krélestwa.

7.1 PUNKTY WLADZY (&)

Punkty Wladzy sa jednym z najwazniejszych za-
sobow wystepujacych w grze. Istniejq trzy rodzaje
Wladzy: administracyjna (§), dyplomatyczna (¥ )
i wojskowa (X,). Kazdy z nich jest uzywany do wy-
konywania odpowiadajacych mu rodzajéw akej.

Catkowity poziom umiejetnosci krolestwa
(PUK) gracza dla kazdego rodzaju Wiladzy okresla
sie, sumujac poziom umiejetnosci jego wladcy oraz
przypisanego do danego rodzaju Wiladzy doradcy.
W kazdej rundzie gry jej uczestnicy uzyskuja tyle
punktéw w kazdej z trzech Wiadz, ile wynosi
przypisany do nich PUK. Niektore idee albo inne
efekty moga modyfikowaé wartosci PUK, dzieki
czemu suma punktéw Wladzy moze si¢ zwigksza¢,
a w niektdrych przypadkach réwniez i zmniejszac.

Uwaga: W zadnym momencie gry nie mozna
mie¢ wigcej niz 1083 danego rodzaju. Kiedy doj-
dzie do takiej sytuacji, nalezy natychmiast odrzuci¢
nadmiarowe punkty.

7.2 POSTACIE
(LIDERZY I DORADCY)

Na wszystkich kartach akgji oraz na wielu kartach
wydarzen w ich dolnej czesci znajduja si¢ postacie
lideréw albo doradcéw. Moga one shuzy¢ KG do-
poki nie umrg, zrezygnuja albo zostang zwolnione
z urzedu. Za $miertelno$¢ postaci odpowiadaja kar-
ty wydarzen (patrz str. Zil).

Liderzy (okragly portret)

Liderzy moga zosta¢ koronowani na wladcéw albo
mianowani na generaléw lub admiratéw. Na poczat-
ku gry kazde KG otrzymuje swojego poczatkowe-
go wladce zgodnie z instrukcjami wybranego przez
graczy scenariusza.

-
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Wiadcy historyczni

Wiadcy historyczni (ich imiona zapisane s3 na fio-
letowej wstedze) pojawiaja sie na niektérych wyda-
rzeniach i s3 przypisani do krélestwa, ktérego flaga
lub herb widnieje na ich karcie. Historyczni wladcy
zastepuja zazwyczaj aktualnego monarche, kiedy
karta wydarzenia zostanie rozpatrzona.

Niekiedy tacy wladcy maja wydrukowany przy
swoim imieniu symbol €, co oznacza, ze wchodza
do gry z jednym zetonem @, a kolejny, jaki otrzy-
maja, spowoduje ich $mierc.

£
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Liderzy jako wladcy

Podczas bezkrélewia gracz moze koronowac¢ lidera,
aby rzadzil on jego krélestwem. W takiej sytuacji
wsuwa sie jego karte pod planszetke KG w miejscu
przeznaczonym dla wladcy. Wiadca dodaje pozio-
my swoich umiejetnosci do PUK wszystkich rodza-
jow Wiadzy. Koronowanie lidera jest darmowe.

Wiadcy pozostaja na tronie, dopdki nie umra,
chyba ze zostang zastgpieni przez nowych monar-
choéw z karty wydarzenia.

Osadzonych na tronie lideréw nie mozna zasta-
pi¢ innymi liderami.

Za pomocy pomniejszej akcji Mianowanie
doradcy/lidera, wltadca moze zosta¢ za darmo
przydzielony do dowodzenia armia. Nalezy wtedy
umiesci¢ zeton wladcy-generata na odpowiednim
polu planszetki armii.

Krolestwo nigdy nie moze mie¢ w tym samym
momencie wiecej niz jednego wladce.

Liderzy jako generalowie i admiralowie
Wigkszoé¢ lider6w mozna mianowacé na generaléw
i admiraléw, placac 1 lub 2 X za kazdego z nich
(koszt ten znajduje sie w prawym dolnym rogu ich
kart). S oni okre$lani mianem dowédcéw wojsko-
wych i zapewniaja podczas bitew dodatkowe kosci
w liczbie wskazanej na ich wstegach.

Dowddca wojskowy musi by¢ zawsze przy-
porzadkowany do ktérej$ armii albo floty. Gracz
moze ich zastgpowac za pomoca pomniejszej akcji
Mianowanie doradcy/lidera. W przypadku zastg-
pienia admirata, jego karte nalezy odrzuci¢, nato-
miast zastepowanego generala mozna przydzieli¢
do innej swojej armii (nawet takiej, w ktorej
nie ma zadnych jednostek). Jezeli gracz nie posiada
zadnej armii bez generata, musi odrzuci¢ karte
zastepowanego lidera.

Doradcy (kwadratowy portret)
Istniejg trzy rodzaje doradcéw, odpowiadajace
wystepujacym w grze obszarom Wiadzy: admi-
nistracyjni, dyplomatyczni oraz wojskowi. Gracz
moze mie¢ wystawionego tylko 1 doradce dla
kazdego rodzaju Wiadzy.

Znajduja si¢ oni na kartach akgji, a ich rodzaj
zalezy od talii, z kt6rej pochodza. Doradcy dodaja
swoja warto$¢ umiejetnosci do sumy punktow
Wiadzy KG.

Mianujac doradcg, nalezy optaci¢ jego koszt
w (@ (znajduje si¢ on w prawym dolnym rogu
karty). Ten sam koszt jest réwniez ponoszony
w kazdej kolejnej fazie dochodu i utrzymania.

Jezeli gracz nie moze albo nie chce zapta-

ci¢ kosztu utrzymania doradcy, musi odrzuci¢
jego karte.

Przyklad mianowania doradcy: >Anglia
ma na rece kartg Rozwdj i rozbudowa, ktéra
zawiera Maximiliena, doradce administra-
cyjnego o umiejetnosci +2. Wykonujgc akcje
Mianowanie doradcy/lidera, >Anglia decy-
duje si¢ zatrudnic go jako swojego doradce.
Optaca koszt 2(d) i wsuwa jego karte pod
planszetke w miejscu przeznaczanym dla
doradcéw administracyjnych.
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Smier¢ lideréw i doradcow

Za kazdym razem, gdy na karcie wydarzenia zosta-
nie rozpatrzony symbol (patrz str. ),
kazda znajdujaca si¢ w grze postac z odpowiada-
jaca mu ikong obok swojego portretu otrzymuje
zeton stabosci (). Kiedy
postaé otrzyma drugi taki zeton,
umiera, a jej karte nalezy natych-
miast odrzuci¢. Dow6dcy woj-
skowi mogg réwniez otrzymac
@ w trakcie bitew.

Smier¢ dowédcoéw wojskowych i doradcéw nie
pociaga za soba zadnych dodatkowych konsekwen-
cji. Oczywiécie w takiej sytuacji nie mozna juz dhu-
zej korzysta¢ z ich umiejetnodci.

Smier¢ wladcy — bezkrolewie

Kiedy umrze wiadca KG (a jego karta zostanie od-
rzucona), gracz powinien spré-
bowac¢ natychmiast zastapic¢ go

nowym kandydatem. \ 1@

Jezeli zmarly wladca byt Cesa- %
rzem HRE, nalezy przeprowadzi¢ -
Wybory cesarskie (patrz str. 25).

Wazne: Gracz moze natychmiast zastapi¢
zmartego wladce, wykonujac w Reakcji na jego
$mier¢ pomniejsza akcje Mianowanie doradcy/
lidera (ale tylko wtedy, gdy ma na rece karte
akcji z postacia lidera).

Jezeli gracz nie moze albo nie chce tego zrobig,
w jego krdlestwie rozpoczyna sie okres bezkrolewia,
reprezentowany przez rade regencyjng o umiejetno-
$ciach na poziomie 1 w kazdym z rodzajéw Wiadzy.
Bedzie ona rzadzila KG az do czasu wyboru nowego
wiadcy. Okres bezkrélewia symbolizuje umieszczony

e

na polu wladcy zeton.

Gracz moze zakoriczy¢ bezkrélewie, koronu-
jac nowego wladce za pomoca pomniejszej akcji
Mianowanie doradcy/lidera.

RULER

Podczas bezkrélewia gracz nie moze zawie-
ra¢ nowych mariazy krélewskich oraz wypowia-
da¢ wojen. Wyjatkami od tej reguly sa: partnerzy
mariazu odwréconego na strone spornej sukcesji
oraz akceptacja defensywnego Wezwania do broni.

KG, ktére nie ma wladcy w kroku F, 3 fazy
rundy, traci 15, a wszystkie zetony mariaiu ()
w tym krolestwie zostaja odwrdcone na strone spor-

nej sukcesji (¢8).

7.3 STABILNOSC (k)

Kazde KG ma swdj wlasny poziom Stabilnosci
wyrazony w skali od -3 do +3. W wigkszosci sce-
nariuszy gracze rozpoczynaja rozgrywke ze Stabil-
noscia na poziomie 0, czyli taka, ktéra nie wywiera
zadnego wplywu na ich krélestwa. Wartosci
dodatnie i ujemne odzwierciedlaja zdolnos¢ KG
do radzenia sobie z problemami wewnetrznymi,
takimi jak niepokoje (%¢). Dodatkowo, zmieniaja
one jego staty dochéd oraz wplywaja na liczbe
dostepnych punktéw Wiadzy. Kiedy gracz zwiek-
sza poziom Stabilno$ci krolestwa za pomoca karty
akgji albo akeji podstawowej, koszt, ktéry musi

ponieéé, jest modyfikowany zgodnie z aktualna 2.

Na przyklad, aby zwigkszy¢ Stabilno$¢ z +2 do +3,
wykorzystujac w tym celu akcje Zwiekszenie Sta-
bilnosci, nalezy zaplaci¢ 7 .

Dodatni poziom Stabilnosci

KG z dodatnim poziomem Stabilnosci otrzymu-

ja w kazdej rundzie wymienione przy jej torze

nagrody:

« 13 i wyiej: dodatkowe 2 (@) pobierane w kro-
ku B, 4 fazy rundy.

« +23B i wyzej: mozliwo$¢ usunigcia w kroku H,
3 fazy rundy % z 1 podsiadanej prowincji.

. +3%: dodatkowe dowolne 2 &3 otrzymywane
w kroku D, 4 fazy rundy.

MONARCH POWER

ADVISORS @

Tor Stabilnosci @ to miejsce, gdzie gracze sledzq biezgcy poziom & swoich krélestw. Rezerwa mobili-
zacyjna @ jest obszarem, gdzie gracz trzyma caly §%, ktdry nie jest obecnie rozmieszczony - zaréwno

ten wyczerpany i, jak i dostepny k.

Tor miast @ sluzy do przechowywania niewykorzystanych &. Suma liczb z ostatnich odkrytych pdl
malych i duzych © oraz @ @, okresla dochéd podatkowy oraz g krélestwa.

Skarbiec @ jest uzywany do przechowywania Dukatéw ((d)), trafiajq tam réwniez Zetony odse-
tek (& ). Na kazdym z pél punktéw Wiadzy @, gracz przechowuje aktualnie posiadane &3 (nalezy
pamigtaé, ze maksymalnie mozna mie¢ 108 jednego rodzaju). Gdy gracz wykona akcje Zmiana ambicji
narodowych, oznacza to \g umieszczong w tym miejscu @. Religia paristwowa krélestwa jest oznacza-
na odpowiednim Zetonem, umieszczanym na tym polu @. Karta wladcy ma swoje miejsce w tej czgsci
planszetki @ i jest wsuwana, podobnie jak doradcy @ w taki sposéb, aby widoczna byta jej dolna czgs¢

przedstawiajgca dang postac.
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Ujemny poziom Stabilnos$ci

KG z ujemnym poziomem Stabilno$ci ponosza

w kazdej rundzie wymienione przy jej torze kary:

« 1% i nizej: utrata 2(@) z dochodu pobieranego
w kroku B, 4 fazy rundy.

« 2% i nizej: dolozenie w kroku H, 3 fazy rundy
4 do 1 z posiadanych prowingji.

« 3%B: otrzymanie -1 & w kroku D, 4 fazy rundy.

Stabilno$¢ poza skalg +3 lub -3
Stabilnos¢ nigdy nie moze przekroczy¢ poziomu
+3, ani spas¢ ponizej poziomu -3.

o Jezeli gracz mialby otrzyma¢ kolejne poziomy
Stabilnosci przy +3 &2, zamiast tego zyskuje
29 za jej kazdy nieuzyskany poziom.

« Jezeli gracz mialby straci¢ kolejne poziomy
Stabilnoci przy -3 &2, zamiast tego traci 2 %
za jej kazdy niestracony poziom. Jesli gracz nie
jest w stanie pokry¢ tej straty w §, za kazdy
brakujacy ¥ musi usunaé 18 innego rodzaju.
W przypadkuy, gdy nie posiada juz zadnych &3,
ignoruje te kare.

7.4 EKONOMIA
Dukaty ()

Walutg gry, w ktérej rozliczane
sa wszystkie wydatki i przy-
chody finansowe, sa Dukaty.
Gracze maja do dyspozycji ich
zetony w 3 nominatach:

« 1 Dukat (brazowa moneta),
+ S Dukatéw (srebrna moneta),
« 10 Dukatéw (zlota moneta).
Liczba Dukatéw nie jest ogra-
niczona przez dostepnosé
komponentéw gry. W rzadkich
przypadkach, kiedy mialoby ich
zabrakna¢, nalezy zastapic je

w dowolny, czytelny dla wszyst-

kich sposéb.

Dochéd z podatku i koszty

utrzymania

Dochéd z podatku i koszty utrzymania obliczane
$3 W tym samym momencie poprzez zsumowanie
wszystkich zrédet dochodu i odjecie od nich wszel-
kich kosztéw, jakie wymieniono w kroku B, 4 fazy
rundy (str. {I).

Nieoplacone koszty utrzymania
Zanim doradcy zapewnig graczom swoja premie
z umiejetnosci przy obliczaniu sumy dostepnych
im punktéw Wladzy, musza zosta¢ oplaceni (ich
koszt znajduje sie w prawym dolnym rogu karty).
Karty nieoplaconych doradcéw sg natychmiast
odrzucane.

Nieoplacone jednostki ladowe sg rozwigzywane
i wracaja do dostgpnego i graczy albo zasob6w
ogolnych.

Okrety, ktére nie stacjonuja w przyjaznych por-
tach, a ich koszt utrzymania nie zostat oplacony, sa
rozwigzywane i wracaja do zasobow gracza.

Jezeli gracz nie jest w stanie pokry¢ odsetek od
zaciagnietych przez siebie pozyczek, musi wzigé
kolejna pozyczke (jesli jest to mozliwe) albo oglosi¢
bankructwo. '

CENA WLADZY



Pozyczki i odsetki (@)

Zaciaga si¢ je za pomoca jednej

z pomniejszych akcji. Gracz moze
zosta¢ do tego zmuszony;, jesli

nie jest w stanie pokry¢ swoich
wydatkow.

Kiedy gracz bierze pozyczke, otrzymuje do swo-
jego skarbca 5 (@) oraz zeton . Liczba posiada-
nych przez niego zetonéw odsetek okresla wysokos¢
dodatkowego i obowiazkowego kosztu, ktéry nalezy
oplaca¢ w kazdej kolejnej rundzie. Kiedy gracz
zgromadzi w swoim skarbcu § lub wiecej, nie moze
zacigga¢ kolejnych pozyczek.

Splata pozyczki jest pomniejszg akcja, podczas
ktérej gracz oddaje do zasobéw ogélnych 6 (@) oraz
1 zeton @ Kiedy gracz spasuje i otrzyma za to ,
moze je natychmiast wykorzysta¢ do splaty pozyczki.

Bankructwo

Jeieli gracz ma w swoim skarbeu § lub wigcej &
i nie jest w stanie oplaci¢ jakiego$ obowiazkowego
kosztu (np.: odsetek od pozyczki, wyniku rzutu ko-
$ciq rebelii itp.), kontrolowane przez niego krélestwo
musi oglosi¢ bankructwo.

Uwaga: Oplaty za doradcéw oraz jednostki woj-
skowe nie s3 obowigzkowe.

Krolestwo gracza, ktére oglosilo bankructwo:

« wydaje wszystkie (d), jakie jeszcze ma w skarbcu,

. traci33 )

o traci {5),

. odrzuca ze swojego skarbca 3 &,

. rozwiazuje wszystkie jednostki najemnikéw,

o odrzuca wszystkich doradcéw,

« traci polowe & kazdego rodzaju, ale nie wiecej
niz po 3 w kazdym z nich.

7.5 MIASTA (Q)

© s3 uzywane do oznaczania na planszy kontroli
nad prowincjami. Zapewniaja rekrutéw i s3 pod-
stawowym zrédlem dochodu z podatku (obydwie
te informacje widnieja na torze miast).

‘W miare rozwoju krélestwa gracz bedzie uzywal
kolejnych & ze swojego toru i umieszczal je na
planszy w nowych prowincjach. & sa zawsze pobie-
rane z pél o najnizszej odstonietej numeracji (czyli
od lewej do prawej strony), a kiedy do tego dochodzi,
odkrywane s3 kolejne pola z wyzszymi poziomami
dochodu oraz potencjatu mobilizacyjnego.

Kazde mate & zapewnia dochéd z podatku
w wysokosci 1(@), a duze & w wysokosci 2 @).
Kazdy @ zapewnia 2 @).

Jezeli graczowi zabraknie duzego &, moze
zamiast niego umiesci¢ na duzej prowingji 2 male
©. Kiedy wszystkie 20 malych & zostanie przez
gracza rozmieszczone na planszy, bierze on zeton
,+20(d) dochodu” i zapelnia tor malych miast kolej-
nymi 20 ze swoich zapaséw. Zeton ,+20(@)
dochodu” musi zosta¢ przez gracza odrzucony, jezeli
liczba umieszczonych przez niego na planszy matych
© spadnie ponizej 20. Jesli gracz rozmiesci na plan-
szy wszystkie 40 malych &, a musi dolozy¢ kolejne,
korzysta zamiast nich z zetonéw @?.

7.6 PROWINCJE RDZENNE

Wszystkie prowincje na planszy gléwnej oraz na
planszach odleglych kontynent6w, ktore maja
nadrukowana flage krélestwa, s uwazane za jego
prowincje rdzenne, niezaleznie od tego, kto jest
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aktualnie ich wiaécicielem. Ten stan nadpisuja
wylacznie dowolne Zzetony © umieszczone na
prowingji albo zeton ) umieszczony na obszarze,
gdzie znajduje si¢ prowincja rdzenna (patrz poni-
7ej). Taka prowincja nie moze zosta¢ wyzwolona od
swojego prawowitego whasciciela (patrz str. E), aby
utworzy¢ nowe krélestwo albo dolaczy¢ do innego.
Natomiast jakikolwiek bunt w prowingji, ktéra nie
jest prowincja rdzenna swojego obecnego wiaéci-
ciela sprawia, ze natychmiast dolacza ona do kréle-
stwa, ktorego jest prowincja rdzenng.

Zetony rdzennosci (Q)
Aby mé6c umieéci¢ na jakims$ ob-
szarze ), dane KG musi posiada¢
tam wszystkie prowincje oraz uzy¢
akgji Integracja ziem z karty Roz-
wéj i rozbudowa. Réwnoczeénie, jezeli zajdzie taka
potrzeba, wykonujac te akcje, aktywny gracz usuwa
7 tego obszaru inny ) oraz wszystkie zetony O,
ktore sie tam znajdowaty.

© nie moze zosta¢ umieszczony na obszarze, gdzie
wszystkie prowingje sg juz prowincjami rdzennymi
krolestwa wykonujacego te akcje gracza. Niekiedy
© moze by¢ umieszczony jako nagroda za wyko-
nanie misji. Wszystkie prowincje na obszarze, gdzie
KG umieéci Q) sq uwazane za prowincje rdzenne
tego krélestwa (i zadnego innego).

Kazdy Q) lezacy na jakims obszarze jest traktowa-
ny jak @, a przy ustalaniu koricowej punktacji jego
wartos¢ wynosi {1).

Postep technologiczny oraz intelektualny jest repre-
zentowany przez karty idei. Mozna je zdoby¢, wyko-
nujac akcje Opracowanie idei (patrz str. [£). W tym
celu nalezy wyda¢ punkty Wiadzy, odpowiadajace
rodzajowi opracowywanej idei. Niektére z nich maja
dodatkowe wymagania wstepne, ktére musza zostac
spelnione, zanim bedzie mozna je opracowaé. Inne
idee trafiaja do swoich talii na pézniejszym etapie
gry, kiedy rozpocznie si¢ okreslona epoka.

Za kazdym razem, gdy gracz opracuje ideg, zdo-
bywa {2) i kladzie na jej karcie swoj herb.

Jezeli jest on druga albo trzecig osoba, ktéra
ja opracowala, gracze, ktorzy zrobili to wezesniej,
otrzymuja po {1).

Czasami gracz bedzie mial mozliwo$¢ opraco-
wania jakiej$ idei w wyniku efektu karty wydarzenia
albo misji. Najcze$ciej koszt takiego dzialania jest
podany na tej karcie i moze by¢ odmienny od kosz-
tu akcji Opracowanie idei.

Dostepne idee i dodawanie kolejnych
Na poczatku gry do opracowania dostepne sa
zazwyczaj po 3 karty idei kazdego rodzaju, przy
czym 1 w kazdym z nich jest idea podstawowa
(zielone tlo awersu). Idee tworza obszar sktada-
jacy sie z 9 kart, a kazda z jego 3 kolumn odpo-
wiada jednemu rodzajowi Wladzy. W trakcie gry
moga pojawiac si¢ w grze nowe idee. Umieszcza

si¢ je w odpowiednich kolumnach przy tych juz
wylozonych.

Niekiedy wydarzenia albo misje pozwalaja Opraco-
wac idee, ktérych nie ma jeszcze w grze. W tym celu
nalezy we wladciwej talii, odszuka¢ wymagana karte
a nastepnie wybra¢ jedng z wylozonych na stole
nieopracowanych oraz niepodstawowych idei, ktora
odpowiada jej rodzajowi i zastapi¢ ja ta wyszukang
z talii, opracowang wlaénie przez ktorego$ z graczy.
Odrzucong w ten sposob karte idei nalezy wtasowaé
do whasciwej talii. Jezeli przy rozpatrywaniu powyz-
szej sytuacji na stole nie ma juz zadnych nieopraco-
wanych idei danego rodzaju, nowa nalezy umiesci¢
we wlasciwej kolumnie idei.

Forma rzadow

Niektore idee sa okreslone w dolnej czesci karty
jako formy rzadéw. Gracz moze mie¢ réwnocze-
$nie opracowang tylko 1 taka idee. Jezeli opracuje
kolejna forme rzadéw, natychmiast musi odrzuci¢

z gry poprzednia. W takiej sytuacji usuwa swoj herb
z idei, do ktdrej traci dostep. Gracz otrzymuje (P}
za opracowanie nowej idei, ale nie traci Q’} za te,
ktéra odrzuca.

Typ Punktéw wladzy Nazwa idei

i koszt Opracowania idei

Podstawowe idee
maja zielone tlo

ANATOMIA KARTY IDEI

Epoka od ktorej idea jest

. 9' no—— Premia
Premie ' / Abso natychmiastowa
zapewniane ; zapewniana
przez karte przezidee

on an Opponent in a Peace Resolution.

During Phase 4, if you have positive 42,
gain 2&3 of any rype and {1}.

Instant effect: Lose 1%, gain 2@, and

sick any Display Card from the discards. |

{P} otrzymywany po

dostepna Opracowaniu idei

‘Wskazanie, ze idea
jest forma rzadow
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Kiedy dziatania dyplomatyczne nie wystarcza, aby
zaspokoi¢ ambicje graczy, wojna bedzie kolejnym
etapem na drodze do stworzenia przez nich potez-
nych imperiéw. Odpowiednie przygotowanie si¢ do
tego kroku poprzez uzyskanie roszczen, stworzenie
sieci sojuszy i zbudowanie poteznych sit zbrojnych
sprawi, ze podboje stang si¢ skutecznym narze-
dziem w arsenale rozwoju krélestw. Przyjdzie tez
czas, kiedy gracze beda musieli broni¢ swoich granic
przed zewnetrznymi agresorami albo wewnetrznymi
wrogami oraz rebeliantami.

Wazne: Dziatania wojenne przeciwko NK
zostaly opisane w osobnym rozdziale (patrz str. Ef),
w czedci po$wieconej niezaleznym krélestwom.

9.1 WYPOWIEDZENIE
WOJNY (WW)

Gracz moze przystapi¢ do wojny na jeden z czterech
sposobow:

1. Podejmujac akcje Wypowiedzenie wojny (str. il3).
2. Poprzez bycie celem akcji Wypowiedzenie wojny.
3. Z powodu wydarzenia (str. ).

4. Poprzez przyjecie Wezwania do broni (str. E2).

Pierwsze dwa przypadki obejmuja akcje Wypowie-
dzenie wojny. W trzecim to karta wydarzenia okre-
$la, kto komu ja wypowiada.

Natomiast przyjecie WDB jest zawsze bezpo-
$rednia odpowiedzig na inne WW.

Ograniczenia wypowiadania wojen

Gracz nie moze wypowiedzie¢ wojny:

a) sojusznikowi,

b) krélestwu, z ktérym ma zawarty rozejm,

c) krélestwu gracza, ktére spasowato,

d) niezaleznemu krélestwu bedacemu sojusznikiem
KG, z ktérym ma zawarty rozejm (b) albo takie-
g0 KG, ktére spasowalo (c),

e) czlonkowi HRE, jesli ma on pokéj z Cesarzem,
a sam gracz ma zawarty z Cesarzem sojusz (a)
lub rozejm (b) albo Cesarz spasowal (c),

f) odlegtemu krélestwu, w ktérym nie ma CB,

g) w okresie bezkrélewia.

Wyjatki od powyzszych ograniczen obejmuja naste-

pujace sytuacje:

o Jezeli gracz jest zwigzany mariazem z celem
wypowiedzianej wojny, a jego Zeton jest odwrd-
cony na strone @ , wtedy CB Sporna sukce-
sja (patrz opisy w ramce obok) pozwala mu na
Wypowiedzenie wojny, nawet jesli cel jest jego
sojusznikiem i/lub w okresie bezkrélewia.

« Gracz mozesz zignorowa¢ powyzsze ogranicze-
nia, jesli odpowiada na defensywne WDB.

« Jesli wojna jest wywolana przez wydarzenie,
wszelkie wyjatki s3 wymienione na jego karcie.

Casus belli (CB)

Aby przy wypowiadaniu wojny uniknaé¢ kary -2 3¢,
gracz musi mie¢ casus belli (patrz opisy w ramce
obok).

WDB oraz wydarzenia, ktére powoduja wybuch
wojny, same z siebie stanowia CB.

Krolewski mariaz a wojna
Kiedy gracz wypowiada wojne krélestwu, z ktérym
ma zawarty mariaz, traci —1 38, chyba ze korzysta
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CASUS BELLI (CB)

Casus belli (fac. powdd do wojny) umozliwia wykonanie akcji Wypowiedzenie wojny bez otrzymania
kary —2 8. Ponizsza ramka opisuje wszystkie CB, jakie gracze moga uzyska¢ w trakcie gry.

Podbéj (roszczenie)

Posiadanie roszczenia (@) do obszaru zapew-
nia CB przeciwko wszystkim jego prawowitym
wlascicielom oraz graczom kontrolujacym na
nim jakie$ prowincje.

Wezwanie do broni
WDB (patrz str. EZ) samo w sobie stanowi
CB przeciwko nowemu wrogowi sojusznika
wzywanego gracza. To CB jest natychmiast
anulowane, jesli WDB zostanie przez niego
odrzucone.

Podczas akceptowania defensywnego WDB
gracz moze zignorowa¢ wszystkie ograniczenia
WW (takie jak rozejmy, sprzeczne sojusze itp.).

Ogolne CB (zeton CB)

Niektore sytuacje wystepujace w grze zapewnia
czasowe CB, co zaznacza sig, umieszczajac jego
zeton na stolicy celu. Gracz otrzymuje CB prze-
ciwko kazdemu sojusznikowi, ktéry odmowi
uhonorowania jego WDB.

Takie CB mozna réwniez otrzymac z karty
wydarzenia, a takze wtedy, gdy buntownicy wy-
zwola prowingje gracza.

Zetony CB sa usuwane z planszy w kroku A,
3 fazy rundy (patrz str. El).

Wydarzenie
CB mozna uzyska¢ w wyniku efektu wydarzenia,
ktory pozwala na Wypowiedzenie wojny innemu
krolestwu albo je wymusza.

To CB neguje réwniez kare —1 38 za WW
krolestwu, z ktérym zawarlo si¢ mariaz.

Sporna sukcesja

Zeton 8 odwrécony na strong spornej sukce-
sji (@) zapewnia CB wszystkim KG wyste-
pujacym przeciwko krolestwu, na ktérym jest
umieszczony.

z CB Sporna sukcesja albo stosownej karty wy-
darzenia (ktéra zgodnie z zasadami sama z siebie
stanowi CB).

Bitwy wywolywane
wypowiedzeniem wojny
Wypowiedzenie wojny wywoluje natychmiastowa
bitwe ladowa, jezeli jednostki wojskowe gracza znaj-
duja si¢ na obszarze z jednostkami wroga albo na
obszarze z prowincjami wrogiego NK.
Do bitwy morskiej dochodzi automatycznie, jedli
gracz ma swoje okrety we wrogim akwenie.

Gdyby miato w ten sposéb dojé¢ do wielu bitew,
rozstrzygnijcie najpierw wszystkie bitwy morskie,
a nastepnie ladowe. O kolejnosci rozstrzygania
bitew decyduje aktywny gracz.

Darmowa akcja aktywacji
lub rekrutacji

Podczas rozpatrywania akcji Wypowiedzenie wojny
(i tylko wtedy) mozesz wykona¢ darmowa akcje
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To CB neguje réwniez kare 13 za WW
krélestwu, z ktérym zawarlo si¢ mariaz. Co wie-
cej, jezeli gracz zawarl mariaz z celem, to CB
pozwala mu na Wypowiedzenie wojny nawet
w trakcie bezkrélewia i/lub wtedy, gdy cel jest
jego sojusznikiem. Jeéli to CB zostanie uzyte
przeciwko sojusznikowi, sojusz zostaje natych-
miast zerwany.

Ponadto @ zapewnia CB przeciwko kazde-
mu KG, ktére znajduje si¢ w stanie wojny z kré-
lestwem, w ktérym trwa sporna sukcesja.

Ekskomunika

Kazde katolickie krélestwo ma CB przeciwko
krélestwu, ktérego wladca zostal ekskomuniko-
wany przez papieskiego zarzadce. To CB utrzy-
muje si¢ do momentu zdjecia z planszy zetonu
ekskomuniki, czyli do kroku E, 4 fazy rundy
(patrz str. [13).

Swieta wojna (krucjata)
Idea , Deus vult” zapewnia CB przeciwko wszyst-
kim sgsiadujacym z KG krélestwom o innej
religii panstwowej oraz przeciwko sasiadujacym
odleglym krolestwom. Wyjatkiem od tej zasa-
dy sq chrzescijaiskie KG - katolickie (w tym
kontrreformowane), prawosltawne oraz prote-
stanckie, poniewaz nie moga one uzy¢ tego CB
przeciwko innym chrzescijaniskim krélestwom.
Katolickie krélestwa, maja to CB przeciwko
krolestwom, ktére sa aktualnie celem krucjaty
(patrz str. ). Kiedy uzyja go do wypowiedze-
nia wojny celowi krucjaty, musza umiesci¢ swoj
herb na polu ,Oddani krucjacie”. Zeton krucjaty
jest usuwany z planszy w kroku E, 4 fazy rundy.

Mienie cesarskie (tylko HRE)

Cesarz ma state CB przeciwko kazdemu kro-
lestwu, ktérego stolica znajduje si¢ poza HRE,

a ktore kontroluje prowincje lub ma wasali znaj-
dujacych si¢ w obrebie HRE.

Aktywacja jednostek albo Rekrutacja jednostek, jeze-
li to WW nie wywolalo zadnych bitew (patrz str. [d).

9.2 LIMITY WOJENNE
Limit rekrutacji (LR)

Limit rekrutacji okresla, ile dane krélestwo moze
zrekrutowa¢ jednostek na wybranym przez siebie
obszarze.

LR krolestwa dla dowolnego obszaru jest rowny
tacznej wartosci podatkowej prowingji tego kréle-
stwa i prowingji jego wasali, kt6re znajduja si¢ na
tym obszarze oraz obszarach sasiednich (wliczajac
w to porty, znajdujace si¢ na tym samym, nie-wro-
gim akwenie, co 6w obszar).

Warto$¢ ta okresla, ile jednostek regularnych
oraz sojuszniczych krélestwo moze wystawi¢ na tym
obszarze, wykonujac akcje Rekrutacja jednostek
(LR nie ogranicza liczby jednostek najemnych).

Wazne: LR stuzy tez do okreslenia, ile jedno-
stek uzyje NK do obrony obszaru, kiedy zostanie
zaatakowane. '
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Blokowanie LR

Okupowane prowincje nigdy nie s wliczane do LR.
Prowincje na obszarach zawierajacych wrogie
jednostki sa uwzgledniane wylacznie do LR na swo-
im wlasnym obszarze, co oznacza, ze nie wliczajq sie
do LR obszaréw sasiednich, niezaleznie od tego, czy
obliczany jest potencjal obronny NK (patrz str. E3),

czy limit rekrutacji KG.

Porty znajdujace si¢ na obszarach, ktére sa-
siaduja z obszarem, dla ktérego obliczany jest
LR wylacznie droga morska (a nie ladowa), nie
s uwzgledniane, jezeli wszystkie oddzielajace je
akweny maja wrogi status.

Limit rekrutacji morskiej (LRM)
Limit rekrutacji morskiej okreéla, ile okretéw moze
wybudowa¢ dane krolestwo w wybranym przez sie-
bie akwenie.

LRM krolestwa dla dowolnego akwenu jest row-
ny wartosci podatkowej portéw, ktére posiada ono
w tym konkretnym akwenie. NK wliczaja do swoje-
go LRM réwniez porty swoich wasali.

Wartoé¢ ta okresla: (1) ile okretéw moze zbudo-
wa¢ w danym akwenie KG za pomoca akeji Rekru-
tacja jednostek oraz (2) ile okretéow NK uzyje do
obrony akwenu, kiedy zostanie zaatakowane.

Nieaktywne porty (patrz str. [E) nie s3 uwzgled-
niane do LRM, gdy ich wiascicielem jest NK.

Blokowanie LRM
Okupowane prowingje nigdy nie sa wliczane do LRM.
Porty znajdujace si¢ w akwenie zawierajacym
wrogie okrety nie mogg zosta¢ uzyte do rekrutowania
W jego obszarze wlasnych okretéw, poniewaz wyko-
nujac akcje Rekrutacja jednostek, nie wolno dopro-
wadzi¢ do bitwy morskiej.
Jednostki, ktére znajdujq si¢ na obszarze z portem,
nie wplywaja w zaden spos6b na wysokos¢ LRM.
Porty NK, ktére byly na poczatku tury zabloko-
wane, nie wliczaja si¢ do LRM niezaleznych krolestw.

LR/LRM prowingji wlicza si¢

tylko raz na ture

Prowincja wlicza si¢ do LR oraz oddzielnie do LRM
tylko raz na ture (moze by¢ uzywana zaréwno na
potrzeby LR i LRM).

Oznacza to, ze jezeli jednostki sa rekrutowane
w dwdch lub wigkszej liczbie obszaréw albo akwe-
néw, a majg one wspdlne, pokrywajace si¢ ze sobg
LR/LRM, gracz musi zdecydowa¢, dla ktérego
z tych miejsc wykorzysta kazda prowincje (zob.
przyklad rekrutacji jednostek na str. ).

Na podobnej zasadzie, jesli w jednej turze zosta-
na wywolane dwie lub wigksza liczba bitew z tym
samym NK, to moze ono skorzysta¢ z LR/LRM
zapewnianego przez kazda prowincje tylko w jednej
bitwie ladowej i w jednej bitwie morskiej. Zasada ta
zostala szczegSlowo opisana w punkcie 13.4 (str. E).

9.3 POTENCJAL
MOBILIZACYJNY (%)

Potencjal mobilizacyjny to maksymalna liczba jed-
nostek regularnych, ktére moze rozmiesci¢ kazdy
gracz. Jest on réwny sumie najwyzszych liczb wi-
docznych na kazdym z toréw miast oraz na torze
wasali KG (kazde 1 wartos¢ podatku prowincji

to %4 % ). Eaczna suma rozmieszczonych jednostek
regularnych oraz tych znajdujacych si¢ w rezerwie
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mobilizacyjnej (dostgpnego % i wyczerpanego %)
musi by¢ réwna tej liczbie. Aby rozmiesci¢ wiecej
jednostek ladowych, przekraczajac wartosé i,
gracz musi skorzysta¢ z jednostek najemnych albo
wojsk sprzymierzonych.

Warto$¢ % motze zosta¢ zmodyfikowana
(np. poprzez idee albo wykorzystanie karty Reformy
wojskowe). Kiedy do tego dojdzie,
nalezy umiesci¢ zeton +1 Bx na
polu rezerwy mobilizacyjnej.

Na planszetkach graczy pula
rezerwy mobilizacyjnej jest po-
dzielna na jednostki dostepne
oraz wyczerpane. Gdy wzrasta §%, gracz dodaje ze
swoich zasobéw do puli dostepnego g nowe jed-
nostki. Natomiast gdy @ maleje, nalezy przenies¢
jednostki z powrotem do swoich zasobéw z (1) puli
wyczerpanego B, (2) puli dostepnego Bx albo (3)
bezposrednio z tych juz rozmieszczonych.

Zmiany w §% sa sprawdzane oraz wprowadzane

Maksymalny potencjat mobilizacyjny dla kazdego
KG wynosi 20.

Wyczerpany potencjal mobilizacyjny
Jednostki utracone w wyniku otrzymania obrazer
(patrz str. i) s3 zawsze zwracane na pole wyczer-
panej rezerwy mobilizacyjnej i nie s3 dostepne az
do czasu ich odtworzenia.

9.4 DOWODCY WOJSKOWI

Armiom i flocie mozna przypisa¢ dowddcow z kart
akeji (albo aktualnego wladce krélestwa), korzysta-
jac w tym celu z akcji Mianowania doradcy/lidera.
Dowdédca armii nazywany jest generalem, a floty
admiralem. Aby to oznaczy¢, wsun karte akeji
pod planszetke w odpowiednim miejscu i w taki
sposob, aby widoczny byt tylko wystepujacy na
niej dowddca.

Mianowanie dowédcy kosztuje 1% lub 25

w zycie podczas kroku A2, § fazy rundy. (jest to zaznaczone w prawym dolnym rogu karty).

JevioN (CORSICH

Przyklad zlozonego WW: >Austria (kolor bmfy) wykorzystuje swoj @ na obszarze WENECJA, aby wy-
powiedzie¢ wojng > Wenecji (NK), ktéra jest sojusznikiem >Francji (kolor niebieski). Odrzucajgc 2 «§g»
z LOMBARDII, >Austria wysyla ofensywne WDB do swojego sojusznika >Genuy (NK). Zyskuje 1%, i
dodaje 2 jednostki sojusznicze do swojego dostgpnego 8% (¥4 dochodu podatkowego >Genuy, ktéry wynosi
4). >Francja otrzymuje defensywng WDB od >Wenecji i decyduje si¢ je zaakceptowaé. Zyskuje w ten
sposéb 12X, ale >Francja postanawia nie czynié >Wenecji aktywnym sojusznikiem, aby ta mogta bronic¢
swoich prowincji pelng sitq. Oznacza to, ze >Francja nie otrzymuje jednostek >Weneckich do swojego
dostepnego (3 Nastepnie >Austria musi usungé wszystkie swoje *q@* z LOMBARDII oraz DALMACJI (po-
niewaz >Wenecja ma tam swoje prowincje). Po tym jak >Austria zaplacita za WBD sojusznika, pozostala
jej tylko 1 +§@» w DALMAC]I i ta kostka réwniez jest usuwana.

Wypowiedzenie wojny wyzwala kilka bitew. Najpierw nalezy rozstrzygngé bitwy morskie. >Austria
ma 1 lekki okret na MORZU ADRIATYCKIM, w ktérym >Wenecja ma S portéw, wystawi wigc do bitwy
S lekkich okretéw. W ZATOCE LWIEJ 2 >Francuskie lekkie okrety stang naprzeciwko 3 okretéw >Genueti-
skich. W obu bitwach morskich okrety NK zatapiajq okrety KG i zwyciezajq bitwy.

Nastepnie rozpoczynajq si¢ bitwy lgdowe, zaréwno w WENEC]L, jak i LOMBARDII, poniewaz >Austria
ma armie na obu tych obszarach, a dodatkowo >Francja ma armi¢ w LOMBARDIL. >Austria, jako aktyw-
ny gracz, decyduje si¢ najpierw rozstrzygngé bitwe w WENEC]L. PM >Wenecji dla jej obszaru stotecznego
wynosi S — Verona, Treviso, Venezia (podwdjnie, bo jest duzq prowincjq) oraz Zara. Do PM nie dodajemy
Bresci, poniewaz jest ona na obszarze, gdzie znajduje si¢ wroga armia i jej PM jest ograniczony tylko do
tego obszaru. Zatem w tej bitwie Wenecja bedzie dysponowac S jednostkami.

W LOMBARDII >Wenecja bedzie broni sig tylko 1 jednostkq (PM z Brescii), poniewaz zuzyla swéj
PM w bitwie pod Wenecjq. Jednakze stacjonujgca w LOMBARDII armia >Francuska dolgczy do bitwy po
stronie >Wenecji. Réwnoczesnie >Genua dolgczy do >Austrii, ale ze wzgledu na swéj status aktywnego
sojusznika tylko 2 jednostkami (czyli potowq swojego PM dla tego obszaru). Gdyby >Francuskie okrety
pokonaty okrety >Genuericzykéw w bitwie morskiej i kontrolowaty ZATOKE LWIA, uszczuplityby sily
>Genuy o kolejng 1 jednostke, gdyz Corsica zostataby zablokowana i nie dodawataby swojego PM.
Nalezy réwniez pamigtaé, ze uczestniczgce w bitwie jednostki >Wenecji oraz >Genuy nie sq dodawane
bezposrednio do planszetek armii swoich sojusznikow i wszystkie zostang usunigte po bitwie, niezaleznie
od tego, kto jg wygra.

>Austria nie otrzymuje darmowej akcji Aktywacja lub Rekrutacja, poniewaz WW wywotato bitwy.
Moze natomiast otrzymac 12X, jezeli zwyciezy w ktdrejs z toczqcych sig w tej turze bitew.
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Istnieje kilka réznych typéw jednostek woj-
skowych, ktére moga zosta¢ rozmieszczone

w armiach, flotach albo bezposrednio na plan-
szy. Kazdy gracz ma do dyspozycji 20 jednostek
regularnych i 3 figurki armii oraz 15 okre-

téw i 1 figurke floty. Istnieja réwniez jednostki
najemne, sojusznicze, jednostki NK oraz jed-
nostki buntownikéw.

Jednostki regularne

Sa to wojska ladowe. Zwykle stano-

wig wiekszos¢ sit zbrojnych graczy.

Sa rozmieszczane jako piechota,

kawaleria albo artyleria za pomoca

akgji Rekrutuj jednostki. Dostepne

jednostki sa przechowywane w re-

zerwie mobilizacyjnej, a reszta trafia do zapasow.
Podczas fazy dochodu i utrzymania za kazda
rozmieszczong jednostke regularna, ktdra gracz
chce utrzyma¢é w swojej stuzbie, musi oplaci¢ jej
zold w wysokosci 1 (@). Jednostki o nieoplaco-
nym zoldzie sa rozwiazywane i wracaja na pole
dostepnego .

Piechota

Trafia na: @ lub §)

Sila oblezenia: 1

Koszt rekrutacji: 2

Piechota moze by¢ rozmieszczana bezposrednio
na planszy jako pojedyncze jednostki albo stano-
wic cze$¢ armii. W takiej sytuacji jest umiesz-
czana w wybranej przez gracza armii na polu
przeznaczonym dla piechoty.

Koszt X ruchu pojedynczej jednostki jest taki
sam, jak koszt ruchu catej armii.

Dzigki idei ,Tercios/Janczarzy” i ,Piechota
liniowa”, wynik R na kosci bitewnej oznacza
podwéijny rezultat . Nadal jednak pojedyncza
jednostka moze zada¢ tylko 1 trafienie.

Kawaleria

Trafia na: 4

Sila oblezenia: Y2 (zaokraglajac w dét)

Koszt rekrutacji: 5

Kawaleria musi zosta¢ zawsze rozmieszczona

w armii. Kiedy gracz rekrutuje kawalerie, umiesz-
cza znacznik jednostki na polu armii przeznaczo-
nym dla kawalerii.

Artyleria (wymaga opracowania idei
,Armaty”)

Trafia na: &
Sila oblezenia: 2
Koszt rekrutacji: 6
Artyleria musi zosta¢ zawsze rozmieszczona
w armii. Kiedy gracz rekrutuje artylerig, umiesz-
cza znacznik jednostki na polu armii przeznaczo-
nym dla artylerii.

Jednostki artylerii maja sile oblezenia 2, dzieki
czemu za 1% moga oblega¢ 2 male prowincje
albo 1 duza.

Armie

Wszyscy gracze dysponuja
3 figurkami armii, a kazda
z nich ma swoje wlasne
miejsce na planszetce
armii KG. Aby powota¢
do istnienia armie, gracz
musi przydzieli¢ do niej
przynajmniej 1 ze swoich
jednostek ladowych, ktéra
pochodzi albo z obszaru
jej rozmieszczenia (pod-
czas akeji Aktywacja lgdowa), albo z rezerwy mo-
bilizacyjnej (podczas akcji Rekrutacja).

Jezeli wszystkie jednostki przydzielone do
armii zostang z niej usuniete, nalezy zdjac jej
figurke z planszy.

Jednostki przydzielane do armii s3 umiesz-
czane na odpowiednich polach jej planszetki.
Kazda armia moze sklada¢ si¢ z dowolnej liczby
jednostek regularnych, najemnych i sojuszniczych.
Wezystkie jednostki znajdujace si¢ w armii poru-
szajg sie jako jedna grupa i sa reprezentowane na
planszy przez jej figurke.

Zeby poruszy¢ armia (ze wszystkimi jej jed-
nostkami), wystarczy wykona¢ jedna akcje Akty-
wacja lgdowa.

Podczas Aktywacji ladowej, w dowolnym
momencie ruchu i za darmo, armia moze zabieraé
z obszaréw, przez ktére przechodzi, stacjonujace
w nich jednostki albo pozostawia¢ na nich swoje
wlasne jednostki regularne.

Jednostki (regularne, najemne i sojusznicze)
s3 umieszczane na planszetce armii w obszarach
zarezerwowanych dla piechoty, kawalerii albo
artylerii, w zalezno$ci od tego, jaki typ jednostek
zrekrutowal kontrolujacy ja gracz.

Do armii moze zosta¢ rowniez przydzielony
general, ktory zapewnia jej dodatkowe kosci
bitewne.

Okrety

Jednostki morskie s3
rozmieszczane za po-
mocy akeji Rekrutacja
jednostek jako okrety
lekkie, cigzkie albo gale-
ry. Nowo wybudowane
okrety sa pobierane z zapas6éw i nie sa zalezne od
B*. W kazdej akcji Rekrutacja jednostek gracz
moze zbudowac tylko 1 okret za kazdy posiadany

port (2 za duzy port) Podczas fazy 4 nalezy zapla-
ci¢ 14 @ za kazdy, pozostawiony na morzu okret.
Wezystkie okrety, ktérych gracz nie oplacil, musza
zawina¢ do przyjaznego portu, ktéry znajduje sie
w zasiegu ich ruchu (2 pola). Kazdy okret, kté-
ry pozostal na morzu, nie zostal oplacony przez
gracza i nie moze zawing¢ do przyjaznego portu,
musi zosta¢ rozwiazany.

Okret lekki

Trafia na: &

Koszt budowy: 4

Okret lekki mozna rozstawi¢ bezposrednio na plan-
szy jako samodzielng jednostke albo przydzieli¢ go
do floty.

JEDNOSTKI WOJSKOWE, ARMIE I FLOTY

Okrety lekkie mogg by¢ uzywane do zajmowa-
nia po6l ochrony handlu w akwenach. Kazdy z nich
zapewnia wtedy 1 sity handlu dla wszystkich mor-
skich wezléw handlowych, ktére sasiadujg z tym
akwenem. Wiecej szczegdléw na temat sily handlu
znajduje si¢ w punkcie 12.5 (str. E5).

Okret cigzki

Trafia na: &~ + 1 automatyczne trafienie
Koszt budowy: 10()

Okret ciezki musi zosta¢ zawsze przydzielony
do floty.

Kazdy okret cigzki bioracy udziat w bitwie
morskiej zadaje w kazdej jej rundzie automatyczne
trafienie wrogowi (niezaleznie od trafiei uzyska-
nych na koéciach). Podczas liczenia trafieri wyrzu-
conych na kosciach, okret ciezki jest liczony w taki
sam sposob, jak pozostale okrety.

Okret ciezki zostaje zniszczony po otrzyma-
niu 2 trafien. Pierwsze trafienie sprawia, ze zostaje
uszkodzony, co oznacza si¢ poprzez polozenie go
na boku. Uszkodzone okrety ciezkie s3 automa-
tycznie naprawiane (wracaja do normalnej, piono-
wej pozycji), kiedy flota, ktrej sa czesci, zakoniczy
ture albo runde w przyjaznym porcie.

Ciezkie okrety zdobyte abordazem s zawsze
uszkodzone.

Galera

Trafia na: &~

Koszt budowy: 2

Galera musi zosta¢ zawsze przydzielona do floty.
Moga one zeglowa¢ tylko po akwenach ozna-

czonych symbolem * lub +. Jezeli flota przemiesci

si¢ do akwenu bez * lub +, wszystkie wchodzace

w jej sklad galery zostaja natychmiast rozwiazane

i zwrdcone do zapaséw.

Flota

Wszyscy gracze dysponuja
1 figurka floty, ktérej
odpowiada
dedykowana

jej planszetka.

Aby rozmiescic¢
flote, nalezy przydzieli¢
do niej co najmniej 1 okret
z akwenu lub portu, w jakim zostala
powotana do istnienia (za pomoca akcji Aktywa-
cja morska) albo bezposrednio z zapaséw (za po-
mocy akcji Rekrutacja). Jezeli wszystkie jednostki
znajdujace sie we flocie zostang usuniete z jej
planszetki, nalezy zdja¢ figurke floty z planszy.

Okrety umieszcza si¢ we flocie na polach plan-
szetki odpowiadajacych typom okretéw, ktore
zbudowat gracz. Moze ona zawiera¢ dowolna liczbe
okretéw lekkich, ciezkich i galer. Wszystkie okrety
przypisane do floty poruszaja sie jako jedna grupa
i sq reprezentowane na planszy przez jej figurke.

Kazdy gracz moze posiada¢ tylko 1 flote.

W ramach akeji Aktywacja morska moze ona
za darmo zabiera¢ albo pozostawiac okrety lekkie
w swoim poczatkowym i docelowym akwenie lub
porcie.

Flota moze dowodzi¢ admiral, ktéry zapewnia
jej dodatkowe kosci bitewne.
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Najemnicy

Jednostki najemne s3 dostepne dla
wszystkich graczy. Cho¢ bywaja kosz-
towne, nie wliczajg si¢ do limitu re-
krutacji i potencjatu mobilizacyjnego
KG. Najemnikéw mozna rozmiesz-
cza¢ tylko w armiach jako piechote,
kawalerig lub artyleri¢. Podczas akeji
Rekrutacja jednostek mozna pozyska¢ maksy-
malnie 3 jednostki najemne. Kazda z nich kosz-
tuje 0 2 (@) wigcej niz jednostka regularna tego
samego typu. Podczas fazy dochodu i utrzyma-
nia nalezy oplaci¢ zold najemnikéw w wysokosci
2@ za kaida jednostke. Nieoptacone jednostki
najemne odklada si¢ do zasobéw ogélnych.

Jednostki NK,
buntownicy i piraci
Jednostki buntownikow ()

Wszystkie czarne jednostki ladowe,
ktére znajduja sie na planszy (w tym
pozostale po bitwie jednostki inwazyj-
ne), sa uwazane za fi® (patrz str. E1l).
” zawsze walcza do ostat-
niego zolnierza i nie wyco-
fujq sie z bitew. W kroku C,
3 fazy rundy, jezeli wystapi
taka mozliwo$¢, podejma
probe oblezenia /&

z % na obszarze, w ktérym
sie znajduja (patrz str. El).

Jednostki NK

Sa uzywane do reprezentowania sit obronnych
lub inwazyjnych niezaleznych krélestw (patrz

str. Eﬁ)

Jednostki obronne NK po zakonczeniu bitwy
sq zawsze usuwane z planszy, natomiast jednostki
inwazyjne po zakonczeniu bitwy pozostaja na
planszy jako .

Jednostki sojusznicze

Gdy KG wysyta lub akceptuje WDB do/od
sojuszniczego NK (patrz str. E#) i decyduje sie
uczyni¢ go aktywnym sojusznikiem, otrzymuje
do swojej puli dostepnego g% pewna liczbe czar-
nych jednostek.

Sq one okre¢lane mianem jednostek sojusz-
niczych i w ramach akeji Rekrutacja jednostek
moga zosta¢ rozmieszczone jako piechota lub ka-
waleria w armiach nalezacych do tego KG.

Piraci

Piraci s zawsze rozmieszczani w weztach han-
dlowych i obnizaja w nich § wszystkich KG
(patrz str. BH). Piraci mogg by¢ atakowani przez
okrety znajdujace si¢ w akwenie sasiadujacym

z zajmowanymi przez nich weztami. Gracz moze
zaatakowa¢ pirata, aktywujac w ramach akeji Ak-
tywacja morska wszystkie swoje okrety znajdu-
jace si¢ w danym akwenie. Dochodzi wtedy do
bitwy morskiej z piratem albo piratami z jednego
sasiadujacego z tym akwenem wezta handlowego.
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Generalowie i admiralowie

w bitwach

Dowddcy dodaja swoje kosci bitewne w kazdej bit-
wie, w jakiej biora udzial (kosci bitewne dowédcéw
znajduja sie na wstegach z ich imionami).

Tylko 1 dowédca moze doda¢ kosci bitewne
kazdej z walczacych stron. Jezeli gracz ma w bitwie
wiecej niz 1 dowddce, musi zdecydowad, ktérego
z nich uzyje. Jesli po tej samej stronie walczg ar-
mie/floty dw6ch lub wigkszej liczby graczy, odwo-
lajcie sie do szczegdlowych zasad z rozdzialu Walka
z wieloma Wrogami (patrz str. 7).

Za kazdy osiagniety w jednym rzucie ko§¢mi
bitewnymi podwéjny wynik R (niezaleznie od
tego, czy jest to bitwa ladowa, czy morska), wrogi
dowddca otrzymuje rane i nalezy na nim umiesci¢

zeton @@.

Wiadcy jako generalowie
Kazdy wladca moze wzig¢ udzial

w bitwie jako generat armii (ale

juz nie jako admirat) pod warun- E

kiem, ze moze on doda¢ do puli \ ?y
jakiekolwiek kosci bitewne. Mia- oy

nowanie wladcy na generata nie

wymaga placenia X, ale oczywiscie decydujacy sie
na to gracz ryzykuje, ze polegnie on w bitwie. Uzy-
wajac akcji Mianowanie doradcy/lidera, gracz moze
przydzieli¢ wladce do armii albo go z niej wycofaé.
Gdy wiadca zostaje generalem, nalezy oznaczy¢ to

za pomocy umieszczenia zetonu wladcy-generata na
polu generata wybranej przez gracza armii.

9.5 RUCH

Wiszystkie ruchy jednostek wojskowych sg wykony-
wane podczas fazy akeji. Wyjatkami od tej reguly sa:
odwrét przeprowadzany w kroku C, 3 fazy rundy, relo-
kacja z obszardéw jednostek neutralnych podczas kroku
D4, 3 fazy rundy (patrz str. E&]) oraz powrét okretéw
do portéw podczas kroku A, 4 fazy rundy.

Armie, floty i pojedyncze jednostki przemiesz-
czajg sie za pomocy akcji wojskowej Aktywacja
jednostek albo w wyniku efektu niektorych kart
wojskowych (np. Forsowny marsz i Manewry mor-
skie). Akcje Eksploracja oraz Handel pozwalaja na
przemieszczenie 1 okretu, cho¢ wiaze sie to z pew-
nymi ograniczeniami.

Ruch ladowy

Za pomocy akcji Aktywacja lgdowa gracz moze
przemieszczaé armie lub pojedyncze jednostki regu-
larnej piechoty. Armia/jednostka moze poruszy¢ sie
do 2 obszaréw (pél), ale musi natychmiast zakon-
czy¢ swdj ruch, gdy wkroczy na wrogi, neutralny
albo odlegty obszar.

Po wejsciu armii/jednostki na obszar, gdzie
stacjonuja wrogie jednostki, natychmiast dochodzi
do bitwy.

Jednostki ladowe moga przekracza¢ akweny
zawierajace przyjazne okrety, zgodnie z zasadami
opisanymi ponizej w sekgji Transport morski jedno-
stek ladowych.

Granice gorskie

Aktywacja lgdowa pozwala przemieéci¢ do 3 jedno-
stek przez granice gorska z wrogim lub neutral-
nym obszarem. Za kazdy dodatkowy wydany 25
mozna przekroczy¢ ja maksymalnie 3 kolejnymi
jednostkami.
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Ruch przez granice gorskie odbywajacy sie
do obszaréw przyjaznych nie jest w ten sposob
ograniczony.

Akcja Aktywacji i Rekrutacji
Akcja Aktywacja jednostek jest potocznie
nazywana Aktywacjq. Kiedy zasady mowia
o Aktywacji lgdowej lub morskiej, nalezy inter-
pretowac to jako akcje Aktywacji jednostek,
podjeta dla jednej z tych dwéch opcji (patrz
Akcje wojskowe, str. ().

Na podobnej zasadzie akcja Rekrutacja
jednostek jest czasami nazywana po prostu
Rekrutacjg.

Dostep militarny

Gracz moze zawsze przemiesci¢ swoje jednostki
do obszardéw, w ktérych znajduje si¢ co najmniej
1 przyjazna lub wroga mu prowincja.

Aby przemiesci¢ wojsko do obszaru z wylacz-
nie neutralnymi prowincjami, gracz musi uzyska¢
do niego dostep militarny. Zeby méc to zrobi¢, KG
musi znajdowac si¢ w stanie wojny oraz zaplaci¢
3@ (do zasobow ogélnych) albo usunaé 1 «g»

z obszaru, na ktéry wkracza.

Uzyskanie dostepu militarnego do obszaru,
gdzie KG ma @ nie jest mozliwe.

Jesli na danym obszarze wszystkie prowincje sg
posiadane przez innych, neutralnych graczy, dostep
militarny jest mozliwy wylacznie w sytuacji, gdy
ktérykolwiek z nich udzieli na to ustnej zgody.

Reorganizacja armii
Podczas Aktywacji armia moze w dowolnym mo-
mencie swojego ruchu zabra¢ ze sobg jednostki
z planszy albo zostawi¢ na niej cze$¢ swoich sil.
Moze tez zosta¢ podzielona albo polaczona z inng
armia, nalezaca do tego samego krolestwa.

Tylko regularne jednostki piechoty moga zosta¢
W ten sposéb pozostawione na planszy. Nie istniejg
tez zadne ograniczenia w przenoszeniu jednostek
pomiedzy réznymi armiami, ktére naleza do tego
samego KG.

Ruch morski

Akcja Aktywacja morska pozwala graczowi wyko-
nac jedna z dwoch ponizszych opgji:

Odbi¢ od brzegu, czyli przemiesci¢ dowolna licz-
be okretéw z portéw do 2+ sasiadujacych z nimi
akweno6w.

Wykona¢ ruch morski, czyli przemiesci¢ dowolng
liczbe okretéw (w obrebie ich zasiegu ruchu) do
jednego docelowego akwenu lub przyjaznego portu.

Kazdy okret moze przesuna¢ sie w tym ruchu
maksymalnie o 2 pola (akweny lub porty), ale musi
natychmiast zakonczy¢ swoj ruch, kiedy wplynie
do wrogiego albo odlegtego akwenu.

Aktywowane okrety moga wplyna¢ do wrogiego
akwenu tylko wtedy, gdy jest on miejscem docelo-
wym ruchu wszystkich przemieszczanych okretéw.
Wplyniecie do wrogiego akwenu sprawia, ze natych-
miast dochodzi do bitwy morskiej.

Zajmowanie pol ochrony handlu

Okrety lekkie, ktore zakoncza swoj ruch w akwe-
nie, ktory nie jest wrogi, moga zaja¢ znajdujace sie
w nim dowolne, niezajete jeszcze przez nikogo pola
ochrony handlu.
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Reorganizacja floty

Podczas Aktywacji flota moze za darmo zabra¢ albo
pozostawi¢ okrety lekkie na poczatkowym i docelo-
wym polu ruchu (akwenie lub porcie).

Ruch morski podczas innych akcji

Korzystajac z normalnych zasad ruchu, podczas ak-

cji Handel lub Eksploracja mozliwe jest przemiesz-

czenie 1 okretu lekkiego do niewrogiego akwenu.

Od tej zasady obowiazuja nastepujace wyjatki:

« Podczas akcji Handel okret, ktory jest prze-
mieszczany, moze ,wypchna¢” okret przeciwnika
z pola ochrony handlu, zajmujac w ten sposéb
jego miejsce. Mozna to zrobi¢ tylko wtedy, gdy
w tym akwenie nie ma juz zadnego wolnego
pola ochrony handlu.

« Podczas akgji Eksploracja okret musi zakoriczy¢
swoj ruch w akwenie na odlegtym kontynencie.

Okrety w portach

Port to przestrzen, do ktérej mozna wplyna¢ na
takich samych zasadach, jak do akwenu, ale pod
warunkiem, ze jest on przyjazny. Kazdy port moze
pomieéci¢ maksymalnie 2 okrety.

Port duzej prowingcji/ & (duzy port) liczy sie
jako 2 porty, ale wyjatkowo moze pomieéci¢ maksy-
malnie az 6 okretéw. Musza one jednak naleze¢ do
tej samej floty.

Uszkodzone ciezkie okrety sa automatycznie
naprawiane, jezeli zakoncza ture lub runde w porcie.

Okrety stacjonujace w porcie nie mogg by¢ ata-
kowane przez wrogie okrety. Jezeli port przestanie
by¢ przyjazny (ale nie w wyniku oblezenia), okrety
muszg zostac z niego natychmiast przemieszczone
do dowolnego, sasiadujacego z nim sojuszniczego
lub niewrogiego akwenu. Jezeli gracz nie moze tego
zrobié, zostana one rozwiazane.

Transport morski jednostek ladowych
Okrety znajdujace si¢ na morzu tworza ,most
morski”, ktory znajduje si¢ na zajmowanych
przez nie akwenach. Moze on przechodzi¢ przez
dowolna liczbe akwenéw pod warunkiem, ze 6w
Jtancuch okretéw” nie zostanie w zadnym miejscu
przerwany.

Kazdy akwen tworzacy taki most moze by¢
przekroczony przez maksymalnie 3 jednostki lado-
we za kazdy przyjazny i obecny na nim okret.

Jednostki ladowe mogg przekroczy¢ dowolna
liczbe akwendw, jezeli most morski laczy ze sobg
dwa obszary: ten, w ktérym wchodza na poktad
z tym, gdzie z niego schodza.

Gracz moze korzysta¢ z okretéw nalezacych do
jego sojuszniczych KG, ale tylko wtedy, gdy w zad-
nym z akwen6éw na calej trasie planowanego ruchu
nie ma wrogich okretéw.

Jednostki ladowe moga wysiada¢ z okretéw na
wrogich obszarach, co moze skutkowa¢ natych-
miastowym rozpoczeciem bitwy ladowej. Aby
zakonczy¢ ruch na wrogim obszarze, korzystajac
z okretéw sojuszniczych, owi sojusznicy musza
znajdowac sie w stanie wojny z jednym z obecnych
na nim wrogéw.

Podczas ruchu lgdowego

Gdy transport morski wykonywany jest podczas
ruchu jednostek ladowych (jako czes¢ Aktywacji,
odwrotu albo efektu karty akeji), obszary po obu
stronach mostu morskiego sa traktowane na jego
potrzeby jako sasiadujace ze soba. Cho¢ most nie
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jest w tym przypadku polem, to ruch musi zawsze
zakoriczy¢ si¢ na obszarze, na ktorym jednostki
wysiadaja z okretow.

Podczas ruchu morskiego

Podczas Aktywacji morskiej, po zakoriczeniu ruchu
morskiego (i rozstrzygnieciu wszelkich ewentual-
nych bitew morskich), gracz moze przetransporto-
wa¢ armie/jednostke przez most morski, w ktérego
sklad wchodzi dowolny, przemieszczony w tej akty-
wacji okret. Wymaga to, aby armia/jednostka, ktéra
ma zosta¢ przetransportowana, znajdowata si¢ na
obszarze sasiadujacym z mostem.

Ruch na odleglych kontynentach

Na odleglych kontynentach jednostki ladowe poru-
szaja si¢ pomiedzy obszarami wzdtuz biatych linii,
ktore taczg je na mapie.

Ruch ladowy na odlegtych kontynentach jest
dozwolony tylko po przyjaznych albo wrogich
obszarach i pustych terytoriach zawierajacych @
wykonujacego ruch gracza albo jego wroga. Ruch
do obszaréw neutralnych jest zabroniony.

Gdy armia, flota lub pojedyncza jednostka woj-
skowa (piechota albo lekki okret) poruszy si¢ na
dowolny odlegly obszar lub akwen, jej ruch natych-
miast si¢ konczy, niezaleznie od tego, czy rozpoczat
sie na odleglym kontynencie, czy poza nim.

Jesli KG nie ma @, © lub @ sasiadujacego
z akwenem na odleglym kontynencie, jedyny moz-
liwy ruch do tego akwenu wymaga przeprowadzenia
akgji Eksploracja.

Wkraczanie/ opuszczanie

Floty i okrety moga wkracza¢, opuszczad i przemiesz-
cza¢ si¢ pomiedzy odlegtymi kontynentami przez
akweny oznaczone pasujacymi do siebie literami.

W trakcie poruszania okretéw pomiedzy ma-
pami DALEKIEGO WSCHODU i AMERYKI, naleiy
zaplaci¢ dodatkowy &3 dowolnego rodzaju.

Niektore obszary na odlegtych kontynen-
tach sa polaczone z obszarami na mapie gtéwnej.
Takie polaczenia sg oznaczone biatymi strzatkami

i liniami, dodatkowo znajduje si¢ przy nich nazwa
obszaru, na ktéry mozna za ich pomoca wkroczy¢.

9.6 STRUKTURA BITWY

W kazdej rundzie bitwy (ladowej lub morskiej) gra-
cze wykonuja w podanej kolejnosci ponizsze kroki.

Agresorem jest zawsze strona aktywnego gracza,
a w przypadku WW poza swojg turg strona krole-
stwa wypowiadajacego wojne.

1. Przygotowanie do bitwy (tylko pierwsza
runda)
Wylonienie gléwnego obronicy (jesli jest
potrzebne). Wyznaczenie generaléw. Rozpa-
trzenie efektéw idei wojskowych.

2. Rozegranie akeji bitewnych
Najpierw atakujacy, nastepnie obronca.

3. Rzuty ko$¢émi bitewnymi
Obie strony jednoczesnie.

4. Przydzielanie trafien

S. Ranni dowo6dcy i abordaz

6. Odwroét (albo kontynuacja walki)
Najpierw decyduje atakujacy, nastepnie
obronca. Jezeli bitwa jest kontynuowana, nalezy
wroéci¢ do kroku 2 i ponowi¢ cala procedure.

7. Wylonienie zwyciezcy
Aktywny gracz moze raz na ture otrzymaé 1 X
za pierwsza wygrang w fazie akgji bitwe.

Jezeli obydwie strony konfliktu zdecyduja sie kon-
tynuowac bitwe, nalezy powtoérzy¢ wszystkie kroki
poza 1.

Jesli gracz zdecyduje si¢ na odwrét, otrzymuje
dodatkowo 1 trafienie.

Sity NK wykonuja odwrét po kazdej rundzie
bitwy, jezeli maja mniej jednostek od wroga, chyba
ze bronig si¢ na obszarze stotecznym, ostatnim po-
siadanym albo na akwenie sasiadujacym z obszarem
stolecznym (patrz str. ).

Efekty akcji bitewnych obowiazuja przez caly czas
trwania bitwy, chyba ze zaznaczono inaczej.

J =5 Gl e e

)

Przyktad bitwy #1: Kontynuujgc przyktad wypowiedzenia wojny ze strony 16, >Kastylia rezygnu-

je z mozliwosci zagrania akcji w bitwie. W armii ma generata (Francisco), ktéry zapewnia 2 kostki
kawalerii (oprécz standardowych 3 kostek piechoty). Wynik rzutu to 88D, A, & oraz pusta
Scianka, co daje 2 trafienia jednostkami piechoty i 1 trafienie jednostkq kawalerii. Obaj obroticy zostajq
usunigci z planszy. Obroricy rzucajq 3 kostkami piechoty: R, A\ oraz pusta scianka, czyli 1 trafienie.
>Kastylia musi usunqg¢ 1 jednostke. Wybiera piechote, ktdrq umieszcza na swojej planszetce gracza

w polu wyczerpanego Bx. >Kastylia jest aktywnym graczem. Jest to jej pierwsza wygrana bitwa w tej
turze, zyskuje wigc 1 5. W jednej z przyszlych tur >Kastylia bedzie mogta wyda¢ 2 2%, aby oblegaé
prowincje Granada i Gibraltar, pamietajgc przy tym, ze aby oblegac Gibraltar, bedzie musiala mie¢

na sgsiadujqcym akwenie przynajmniej 1 okret .
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9.7 BITWY LADOWE

W dowolnym momencie fazy akgji lub fazy pokoju

i buntéw; jezeli zostanie spetniony ktérykolwiek

z ponizszych warunkéw, dochodzi do bitwy ladowej:

« Wrogie wobec siebie jednostki znajduj si¢ na
tym samym obszarze (buntownicy s3 wrodzy
wobec wszystkich.KG).

« Jednostki wkroczyly do lub zostaly zrekrutowane
na obszarze zawierajacym 1 lub wiecej prowingji
wrogiego NK (patrz str. E).*

o Jednostki KG znajduja si¢ na obszarze, w ktérym
po wypowiedzeniu wojny, przynajmniej jedna pro-
wincja NK stata si¢ wobec nich wroga (str. E).*

* Do bitwy z NK nie dochodzi, jesli wrogie wobec
niego jednostki znajdowaly sie na tym obszarze
przed rozpoczeciem biezacej tury.

Jezeli w tej samej turze ma dojs¢ do wielu bitew, na
przyklad po WW, w trakcie rekrutacji albo przy uzy-
ciu karty Mistrz logistyki, aktywny gracz decyduje

o kolejnosci, w jakiej beda rozstrzygane.

1. Przygotowanie do bitwy

Na poczatku bitwy atakujacy ma ostatnig szanse

na podjecie akcji pomniejszej Mianowanie lidera,
aby przydzieli¢ do swojej armii generala. Nastepnie
obronca moze wykona¢ taka sama Reakgje, jezeli
broni jednego z obszaréw swojego krdlestwa. Kazda
strona konfliktu moze korzysta¢ w bitwie z ushug
tylko 1 generata. Jezeli mamy do czynienia z wielo-
ma obroricami, nalezy wyznaczy¢ gléwnego obron-
ce (co zostalo opisane w sekcji Walka z wieloma
wrogami, patrz. str. P).

Idee wojskowe, ktorych efekty rozpatruje si¢ na
poczatku bitwy, musza zosta¢ uwzglednione w tym
momencie (np. ,Dyscyplina wojskowa” albo ,,Szla-
chetni rycerze”).

2. Rozegranie akgji bitewnych (@)
Atakujacy musi zagra¢ wszystkie akcje bitewne, z kto-
rych chce skorzysta¢, a nastepnie ten przywilej prze-
chodzi na obrorice.

3. Rzuty ko$¢mi bitewnymi

Bazowo kazda ze stron konfliktu rzuca 3 ko$¢mi
piechoty (biatymi). Moze tez doda¢ do puli kosci
zapewniane przez generala oraz te pochodzace

z efektéw uzytych przez gracza akgji bitewnych (np.
Wyzszosé taktyczna albo Natchniony wédz).

Obie strony biorace udziat w bitwie rzucaja swo-
imi ko$¢mi jednoczesnie, a liczba uzyskanych przez
graczy trafien zalezy od wyrzuconych na nich rezul-
tatéw oraz kompozycji ich armii. Gracze uzysku-
ja trafienia, jezeli wyrzucone na koéciach symbole
pasuja do typéw posiadanych przez nich jednostek.
Piechota trafia przy wyniku @ lub &), kawale-
ria 4, a artyleria s Symbole dopasowuje si¢ do
wladciwych jednostek niezaleznie od koloru kosci.

Konturowy symbol piechoty (&L}) moze by¢
liczony jako dodatkowe trafienie tylko wtedy, gdy
gracz opracowal idee wojskowa , Tercios/Janczarzy”
albo ,, Piechota liniowa”.

Kosé piechoty ~ Kos$¢ kawalerii
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Kos¢ artylerii

4. Przydzielanie trafien
Liczba trafien, jaka otrzymuje w bitwie wrdg, jest
réwna liczbie wyrzuconych na kosciach symboli,
ktére odpowiadaja posiadanym przez gracza jed-
nostkom. Kazda z nich moze zada¢ tylko 1 trafienie
na rzut ko§¢mi.

Jezeli otrzymujacy trafienia gracz ma jednostki
nalezace do kategorii najemnych, regularnych
i/lub sojuszniczych, musi w powyzszej kolejnosci
i w naprzemienny sposéb im je przydzieli¢ (po jed-
nym trafieniu na raz). Jesli w danej kategorii znaj-
duje sie kilka typéw jednostek (piechota, kawaleria
lub artyleria), gracz decyduje, ktéry z nich usunaé¢
z planszetki armii.

Zniszczone jednostki regularne s3 umieszczane
na polu wyczerpanego %, natomiast jednostki
najemne i sojusznicze sa zwracane do zasobow

ogolnych.

5. Ranni generalowie

Za kaida pare &), ktora gracz wyrzucit na ko-
$ciach, uczestniczacy w bitwie wrogi generat odnosi
1@ (pod warunkiem, ze wrég otrzymal przy-
najmniej 1 trafienie). Jezeli general odniesie 2 €9,
umiera, a jego karte nalezy umie$ci¢ w odpowied-
nim stosie kart odrzuconych. Jesli byt on wladca
krolestwa, rozpoczyna si¢ okres bezkrélewia (patrz

str. Eﬁ)
6. Odwrot

Jesli po przydzieleniu trafieri obydwu stronom
konfliktu pozostaly jeszcze jakie$ jednostki, zanim
rozpocznie sie kolejna runda bitwy, kazdy z graczy
moze przeprowadzi¢ odwrét. Atakujacy decyduje

o tym jako pierwszy, a nastepnie czyni to obronca.
Jezeli obie strony zdecyduja sie kontynuowa¢ bitwe,
nalezy powtdrzy¢ wszystkie kroki poza 1.

Jednostki gracza, ktory zdecydowal si¢ na prze-
prowadzenie odwrotu, otrzymuja 1 dodatkowe
trafienie.

Weszystkie jednostki, ktére wkroczyly na sporny
teren, musza wycofa¢ si¢ na obszar (lub obsza-
ry), z ktérych przeprowadzily ofensywe. Jednostki
atakujace z wykorzystaniem transportu morskiego
musza wycofa sie przez morze na obszar, z ktérego
przybyly.

Jednostki, ktére znajdowaly si¢ na spornym ob-
szarze przed rozpoczeciem bitwy, moga wycofac sie
do dowolnego sasiedniego obszaru, jesli ich odwroét
nie spowoduje zadnej bitwy (obowiazuja tutaj zasa-
dy dostepu militarnego oraz transportu morskiego).
Wszystkie jednostki nalezace do jednego KG musza
wykona¢ odwrdt na ten sam obszar. Jesli nie moga
przeprowadzi¢ zadnego dozwolonego ruchu, nie
mogg wycofac sie z bitwy.

7. Wylonienie zwyciezcy

Zwycigzca bitwy zostaje ta strona, ktéra po przy-
dzieleniu swoim jednostkom wszystkich trafiers -
oraz po rozstrzygnieciu obydwu ewentualnych
odwrotéw — nadal dysponuje na obszarze, gdzie
doszlo do bitwy, co najmniej 1 jednostka. Jezeli na
terenie spornym nie pozostang zadne jednostki,
bitwa nie ma zwyciezcy.

Jesli aktywny gracz odniesie sukces w bitwie
ijest to jego pierwsze zwyciestwo w danej turze,
otrzymuje 12%. Nagroda ta dotyczy wylacznie tych
bitew, do ktérych dochodzi w fazie akji, a nie bitew
przeciwko ‘P z fazy pokoju i buntéw.
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Walka z wieloma wrogami

Jezeli bitwa zostala wywolana na obszarze, gdzie
kilka krélestw staje w obliczu wspdlnego wroga,

do czasu jej rozstrzygniecia ich jednostki tacza ze
sobg sily. Nastepuje to niezaleznie od tego, czy maja
ze sobg zawarty sojusz, czy nie. W takiej bitwie
polaczone sily rzucaja tylko 1 zestawem kosci
bitewnych.

Jednostki NK, ktére bronia wlasnego obszaru,
nie s3 dodawane bezpoérednio do armii KG, ktére
walcza po ich stronie i nie zostaja tak jak zwykle
usuniete z planszy pod koniec bitwy.

Jezeli w bitwie bronig sie razem 2+ KG, gléw-
nym obronca zostaje gracz z najwieksza liczbg jed-
nostek w tej bitwie.

W przypadku remisu o tym, kto nim zostanie,
decyduje gracz, ktéry jako ostatni wykonywat swoja
ture. Tylko aktywny gracz i gléwny obrornica moga
w takiej bitwie korzysta¢ z ustug generaléw, rozpa-
trywa¢ akcje bitewne i rzuca¢ ko§¢émi bitewnymi.
Odwroét jest rozpatrywany oddzielnie dla kazdego
KG, nawet jesli walczyly one po tej samej stronie.

Przydzielanie trafieri w bitwach z wielo-

ma wrogami

Jesli w bitwie po tej samej stronie walczy wiele kro-
lestw, trafienia nalezy przydziela¢ im naprzemien-
nie, rozpoczynajac od krélestwa z najwigksza liczbg
jednostek, nastepnie z drugg itd. W przypadku
krolestw z identyczna liczbg jednostek o kolejnosci
przydzielania trafient decyduje aktywny gracz.

Przyklad bitwy #2: >Francja w poprzed-
niej turze zagrala kartg Reformy wojskowe,
a w biezqcej aktywuje jednq ze swoich armii
i przemieszcza jg do sqsiedniego obszaru,
gdzie jej wrogowie, >Anglia i >Kastylia,
majg po jednej armii. >Francja mianuje

do swojej armii generala zapewniajgcego
+2 kosci kawalerii. >Anglia, ma 6 jednostek,
>Kastylia ma 4 jednostki, zatem gtéwnym
obroticq bedzie >Anglia, ktéra ma w swojej
armii generata zapewniajgcego +2 kosci
kawalerii. Pomimo ze >Kastylia ma opraco-
wang ideg , Tercios/janczarzy”, nie bedzie
mogla z niej skorzystaé, poniewaz gléwnym
obroricqg w bitwie jest >Anglia, ta natomiast
moze skorzystac ze swojej idei ,Dyscyplina
wojskowa”. >Anglia decyduje, ze >Francja
musi usung¢ 1 kosé kawalerii. >Francja

ma ideg ,,Szlachetni rycerze” i 3 jednostki
kawalerii w swojej armii, rzuca wigc przed
pierwszg rundg bitwy 3 kosémi kawalerii,
zadajqc trafienie za kazdy A, ktory uzy-
ska. Dwa symbole A\ oznaczajq, ze >Anglia
i >Kastylia muszg usungc po 1 jednostce.

W kroku rozegrania akcji bitewnych >Fran-
cja uzywa akcji bitewnej Nowa taktyka (ze
swojej karty Reformy wojskowe), wydajgc
1%, a takze odrzucajgc 1§ z pola uzycia.
>Francja decyduje dodac 2 kosci kawalerii

i 2 kosci artylerii do swojej puli kosci na te
bitwe. Bedzie wigc rzucata w kazdej rundzie
tej bitwy 3 podstawowymi ko$émi piechoty,
a takze 3 kawalerii i 2 artylerii.
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9.8 OBLEZENIA
1 OKUPAC]JE

Rozpoczecie oblezenia wigze si¢ z wybraniem takiej
opcji dla akeji Aktywacja lgdowa. Jest ono niezbed-
ne do zajecia prowincji wroga i uzyskania nad nig
kontroli.

Aby wykona¢ oblezenie, gracz musi zaplaci¢ jego
koszt (1X), a nastepnie postepowa¢ zgodnie z po-
nizszymi krokami:

1. Wybra¢ obszar z co najmniej 1 prowincja kon-
trolowang przez wroga, na ktérym nie ma naleza-
cych do niego jednostek, ale znajduje si¢ tam co
najmniej 1 przyjazna jednostka ladowa.

2. Obliczy¢ calkowity site oblezenia jednostek, kto-
re zostana do niego przydzielone oraz zaplaci¢
12X za kazdg jednostke poza pierwsza.

3. Prowincje wroga, ktore maja by¢ oblegane,
muszga mie¢ catkowita warto$¢ podatkowa réwna
lub nizsza od sily oblezenia.

Jezeli celem s3 prowincje morskie (niebieski
port), oblegajacy je gracz musi mie¢ 1+ okret

w akwenie, na ktérym znajduje si¢ ten port.

4. Jezeli whasciciel ktérejs z obleganych prowincji
opracowat idee , Mys] obronna”, nalezy rozpatrzy¢
jej efekt.

S. Kiedy oblegana jest:

« prowincja okupowana przez buntownikow,

nalezy usuna¢ z niej miasto buntownikéw
(&) oraz ¢.

« prowincja NK, nalezy umieéci¢ na niej zeton
okupacji, a na nim & oblegajacego o odpo-
wiednim rozmiarze i strong 8¢ do gory.

« prowincja wrogiego KG, nalezy umieci¢ &
oblegajacego strong ¢ do géry bezposrednio
na oblezonym & lub @®. Ten gracz musi
natychmiast na planszetce swojego KG zakry¢
odpowiednie pole na torze miast albo wasali.
W ten sposdb oznacza sie to, ze okupowana
prowingja nie zapewnia dochodu z podatkéw.

. prowincja okupowana przez wroga, ktdrej pra-
wowity wlasciciel jest neutralny lub przyjazny
oblegajacemu (moze by¢ nim sam oblegajacy
gracz), nalezy zdja¢ z prowincji & okupanta
iumiescic je na jego torze miast.

« prowincja okupowana przez buntowni-
kéw/wroga, ktorej prawowitym whascicielem
jest inny wrég oblegajacego, nalezy zamieni¢
© /& okupanta na & oblegajacego
(strona 4¢ do géry).

6. Okrety stacjonujace w porcie oblezonej prowin-
¢ji muszg zosta¢ natychmiast przemieszczone do
sasiedniego akwenu. Jedli jest on wrogi, dochodzi
do bitwy morskiej.

7. Gracze, ktérzy odzyskaja kontrole nad dowolna
ze swoich okupowanych prowincji, powinni usu-
na¢ odpowiednia liczbe g z wlasciwych pél na
torze miast albo wasali.

Okupowane prowincje
Wrogie prowingje oblezone w toku
dziatan wojennych s uznawane za
okupowane. Zeton okupacji uzywa-
ny jest do oznaczenia prowingji NK,
ktore sa aktualnie okupowane, a zatem kontrolowane
przez KG. W przypadku, gdy okupowana jest prowin-
cja KG, zeton ten nie jest potrzebny, poniewaz &
lub @® prawowitego whasciciela pozostaje na planszy
pod & okupanta, co ma obrazowa¢ fakt zaistnienia
okupacji. Okupowana prowincja ma zaréwno ,wlasci-
ciela” de jure (prawowitego), jak i de facto (okupanta).
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Dlatego przyjmuje si¢, Ze ma ona kwestionowana
wlasnos¢. W terminologii gry oznacza to, ze takie pro-
wingcje nie stanowig niczyjej wlasnosci, a zatem nie sg
réwniez czescia zadnego krolestwa. Ustalajac, czy pro-
wincja jest czyja$ wlasnoscia — a wigc czy jest czescia
jakiego$ krolestwa — musi by¢ ona zaréwno prawnie
posiadana, jak i kontrolowana przez to samo krélestwo.

9.9 BITWY MORSKIE

Jezeli w dowolnym momencie fazy akgji lub fazy
pokoju i buntéw wystapi ktérakolwiek z ponizszych
sytuacji, dochodzi do bitwy morskiej:

« Wrogie wobec siebie okrety znajduja si¢ w tym
samym akwenie.

« KG postanowilo zaatakowa¢ piratéw w wezle
handlowym sasiadujacym z akwenem, do ktére-
go w wyniku Aktywacji morskiej wplynely jego
okrety.

« Okrety wplynely do akwenu, w ktérym wrogie
NK ma swoje porty (patrz str. E).*

« Okrety KG stacjonuja w akwenie, w ktérym po
wypowiedzeniu wojny przynajmniej jeden z por-
téw NK stal sie wrogi wobec krélestwa gracza
(patrz str. EI3).*

Do bitwy z NK nie dochodzi, jesli wrogie wobec
niego okrety znajdowaly sie na tym obszarze
przed rozpoczeciem biezacej tury.

Jezeli w wyniku WW ma dojé¢ do wielu bitew, ak-
tywny gracz decyduje o kolejnosci ich rozstrzygania.

Dopdki bitwa morska nie zostanie rozstrzygnie-
ta, dopéty okrety nie moga uczestniczy¢ w transpo-
rcie jednostek ladowych.

1. Przygotowanie do bitwy

Ten krok jest rozpatrywany w taki sam sposéb, jak
w przypadku bitew ladowych. Jedyny wyjatek sta-
nowi to, ze obronca nie moze na poczatku bitwy
mianowa¢ admirala.

2. Rozegranie akgji bitewnych (@)
Ten krok jest rozpatrywany w taki sam sposéb, jak
w przypadku bitew ladowych.

3. Rzuty ko$¢mi bitewnymi

Rzuty ko$¢mi w bitwach morskich dzialaja na po-
dobnej zasadzie, co w przypadku bitew ladowych,
ale z t3 roznica, ze uzywa sie w nich 3 kosci artylerii
(niebieskich) zamiast 3 kosci piechoty (bialych).
Kazdy okret trafia wroga jednostke po przyporzad-
kowaniu do niego wyniku s=. Dodatkowo kazdy
ciezki okret zadaje 1 automatyczne trafienie.

4. Przydzielanie trafien

Gracz otrzymujacy trafienia wybiera, ktore z jego
okretéw zostang zatopione. Sg one zwracane do za-
sobow gracza.

Okrety ciezkie zostaja zatopione, kiedy otrzymaja
drugie trafienie. Kiedy okret ciezki otrzyma pierw-
sze trafienie, zostaje uszkodzony. Aby to zaznaczy¢,
nalezy polozy¢ go na boku. Uszkodzony ciezki okret
walczy w bitwie tak samo jak w petni sprawny i jest
naprawiany (stawiany w normalnej pozycji), kiedy
zakonczy ture albo runde w przyjaznym porcie.

SA. Ranni admiralowie

Za kazda pare RO, ktorg gracz wyrzucit na kosciach,
uczestniczacy w bitwie wrogi admirat odnosi 1 €
(pod warunkiem, ze wrég otrzymat przynajmniej
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1 trafienie). Jezeli generat odniesie 2 @), umiera,
a jego karte nalezy umie$ci¢ w odpowiednim stosie
kart odrzuconych

5B. Abordaz

Po przydzieleniu wszystkich trafien, kiedy jedna ze
stron konfliktu nie dysponuje juz zadnymi okretami,
zwycieskie KG moze zdoby¢ statki wroga.

Kazdy uzyskany na ko$ciach w ostatniej rundzie
bitwy wynik R pozwala przejac 1 okret wroga
sposrdd tych, ktére zostaly w tej rundzie zatopione

Jezeli przegrany miat kilka typéw okretéw, decy-
duje, ktore z nich zostana zdobyte przez zwyciezce,
a ktore péjda na dno (zwrécone do zapaséw tego
gracza). Zdobywca okretéw pobiera ze swoich zapa-
sow tyle okretow, ile zdobyt i umieszcza je w akwe-
nie, w ktérym toczyla si¢ bitwa albo we flocie, jezeli
ta w niej uczestniczyla.

6. Odwrot

Odwrét w bitwie morskiej dziata na podobnej
zasadzie, co w przypadku bitew ladowych, ale z t3
roznica, ze okrety musza przemiesci¢ si¢ do sasied-
niego neutralnego albo sojuszniczego akwenu albo
przyjaznego portu.

Wiszystkie okrety nalezace do tego samego kro-
lestwa muszg poruszy¢ sie do tego samego miejsca.
Jesli nie moga wykona¢ zadnego dozwolonego
ruchu, nie moga wycofa¢ sie z bitwy.

Okrety gracza, ktéry zdecyduje sie przeprowa-
dzi¢ odwroét, otrzymuja 1 dodatkowe trafienie.

7. Wylonienie zwyciezcy
Zwyciezca bitwy zostaje ta strona, ktéra po przy-
dzieleniu wszystkich trafiert swoim okretom oraz
rozstrzygnieciu obydwu odwrotéw nadal dysponu-
je w akwenie, gdzie doszlo do bitwy, co najmniej
1 okretem. Jezeli w akwenie nie pozostang zadne
okrety, bitwa nie ma zwyciezcy.

Jesli aktywny gracz odniesie sukces w bitwie
ijest to jego pierwsze zwyciestwo w danej turze,
otrzymuje 1X.

Walka z wieloma wrogami

Ten krok jest rozpatrywany w taki sam sposéb, jak
w przypadku bitew ladowych.

10. ROZMOWY

POKOJOWE

Do rozméw pokojowych dochodzi wylacznie w kro-
ku D, 3 fazy rundy. Gracze negocjuja wtedy ze sobg
i ustalaja warunki pokoju, oddzielnie dla kazdego

z wrogow. KG z aktywnymi sojusznikami negocjuje
réwniez w ich imieniu. W rozmowach pokojowych
wasale we wszystkich aspektach sg traktowani jak
cze$¢ krdlestwa ich suzerena.

10.1 STRUKTURA ROZMOW
POKOJOWYCH

W trakcie kroku D, 3 fazy rundy, aby rozwiaza¢
wszystkie trwajace wojny, nalezy przeprowadzi¢
rozmowy pokojowe zgodnie z ponizsza kolejnoscia.
W tym celu gracze moga skorzysta¢ z diagramu
rozméw pokojowych (znajduje sie on na osobnym
arkuszu), ktéry pomoze im w prawidlowym prze-
prowadzeniu tego procesu.
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1. Automatyczny bialy pokoj
Wszystkie trwajace wojny natychmiast sie koncza,
jesli spelniaja wymagania automatycznego bialego
pokoju. W razie potrzeby nalezy doda¢/usunaé

z planszy zetony rozejmu/wojny (patrz punkt 10.4).

Podczas sprawdzania warunkéw automatycz-
nego bialego pokojunalezy traktowa¢ aktywnych
sojusznikéw wroga jako cze$¢ jego krolestwa.
Takiego pokoju nie mozna zawrze¢ oddzielnie
z aktywnym sojusznikiem.

Jezeli zostanie on zawarty z KG, ktére ma aktyw-
nych sojusznikéw, przyjmuje sie, ze dotyczy réw-
niez ich wszystkich.

2. Calkowite zwyciestwo

Jesli ktorys z graczy spelnia w jakichkolwiek z to-
czonych przez siebie wojen wymagania dotyczace
odniesienia calkowitego zwyciestwa, nalezy roz-
strzygna¢ je w kolejnosci tur wykonywanych przez
graczy (jeden gracz rozstrzyga wszystkie swoje cal-
kowite zwyciestwa przed przejéciem do nastepne-
go, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Przy okreslaniu, czy gracz spelnil wymagania
dotyczace catkowitego zwyciestwa nad ktéryms
z krélestw albo przy rozstrzyganiu warunkéw
pokoju dotyczacych catkowitego zwyciestwa,
aktywnych sojusznikéw wrogiego KG traktuje sie
oddzielnie od tego KG.

Wszystkie wojny, w ktérych osiggnieto-catkowi-
te zwyciestwo, musza zostac rozstrzygniete, zanim
gracze przejda do kolejnego kroku. Zwyciezca
musi wyegzekwowa¢ wybrane przez siebie warunki
pokoju, chyba ze z przegranym zostanie uzgodnio-
ny pokéj negocjowany. Kiedy zostanie rozstrzy-
gniety pokdj z aktywnym sojusznikiem innego KG,
nalezy usunaé Y tego KG z tego NK.

W razie potrzeby nalezy doda¢/usung¢ z plan-
szy zetony rozejmu/wojny (patrz punkt 10.4).

3. Pozostale wojny

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, kazda osoba rozstrzy-
ga (lub decyduje sie tego nie robi¢) wszystkie swoje
pozostate wojny. Gracz musi rozstrzygna¢ w dowol-
nej kolejnosci wszystkie wojny, ktére chee zakonczy¢,
zanim nastepny bedzie mégt zrobi¢ to samo.

Podczas tego kroku KG rozstrzyga pokdj w imie-
niu swoich aktywnych sojusznikéw (patrz punkt
10.3). W innym przypadku pokéj jest rozstrzygany
z jednym wrogim krélestwem na raz.

Jesli KG spelnia wymagania cze$ciowego zwy-
cigstwa, moze zdecydowa¢ si¢ na wyegzekwowanie
lub negocjowanie (w przypadku wojny z innym gra-
czem) warunkéw pokoju.

W wojnie nierozstrzygnietej, w ktérej zadna ze stron
nie odniosta zwyciestwa, wrogie NK zawsze zaak-
ceptuje (a bot moze to zrobi¢) bialy pokdj.

Jezeli wrogowie sg graczami, zawsze musza negocjo-
wa¢ warunki dla nierozstrzygnietej wojny.

W razie potrzeby nalezy doda¢/usungé z planszy
zetony rozejmu/wojny (patrz punkt 10.4).

4. Nastepstwa

Po zakonczeniu wszystkich rozméw pokojowych

kazde KG, ktére osiagneto pokoj, musi natychmiast:

« przenie$¢ swoje jednostki (nie wymaga to wy-
dania zadnych X ) z obszaréw neutralnych do
najblizszego obszaru przyjaznego (liczac kazdy
obszar lub akwen jako 1 pole odleglosci). Jesli
tak samo blisko znajduje si¢ kilka przyjaznych
obszaréw, gracz wybiera, do ktérego z nich prze-
miedci swoje jednostki.

« odwrocic¢ wszystkie swoje QJ z powrotem na
strone ¥ i zwréci¢ wszystkie jednostki sojusz-
nicze pozostajace w armiach lub rezerwie mobili-
zacyjnej do zasobow ogélnych.

10.2 ZWYCIESTWO
ALBO PORAZKA

Jezeli krolestwo spetnia wymagania cze$ciowego lub
calkowitego zwyciestwa (zgodnie z ponizsza tabela)
albo jego wrog skapitulowal, uznaje sie je za zwy-
ciezce wojny.

Uwaga: Nalezy pamigta¢ o tym, ze NK nie posia-
daja rozmieszczonych na planszy jednostek ladowych,
co oznacza, ze ich warto$¢ zawsze wynosi 0.

Gracz moze znalez¢ si¢ w sytuacji, ze cho¢
wygra wojneg, to jedyne mozliwe do wyegzekwowa-
nia warunki beda dla niego niekorzystne (np. wrég
osiagnie wigksze zdobycze terytorialne niz on).

W takiej sytuacji zwycigezca moze kontynuowaé
wojne albo sprébowaé uzgodni¢ ze swoim wrogiem
wynegocjowany pokoj.

Zadna ze stron nie odniosla
zwyciestwa

Niektére wojny konicza si¢ automatycznym bialym
pokojem albo pozostaja nierozstrzygniete, czyli nie
majg ani zwyciezcy, ani przegranego.

W przypadku automatycznego biatego pokoju jego
warunki s3 odgoérnie ustalone. Natomiast, jesli chodzi
o nierozstrzygnieta wojne, zadna ze stron nie ma moz-
liwosci wyegzekwowania preferowanych przez siebie
warunkéw pokoju (chyba ze ktos skapituluje).

NK zawsze zaakceptuje bialy pokdj, jesli tylko zo-
stanie on mu zaoferowany. Bot w przypadku nieroz-
strzygnietej wojny zaakceptuje oferte bialego pokoju,
jezeli wrég okupuje jego prowincje o wigkszej warto-
$ci podatkowej niz on jego.

Kapitulacja

Gracz moze dobrowolnie skapitulowaé (i tym
samym wyznaczy¢ swojego wroga na zwyciezce
wojny), nawet jesli wrég nie spelnil wymagan cal-
kowitego lub czesciowego zwyciestwa.

Warunki zwyciestwa/pokoju
Czy jest
: zZawierany
Warunek Wymagania, jakie nalezy spelnic¢ D:lf(v)\leone Waraod osobny pokdj
poko) z aktywnymi
sojusznikami?
Automatyczny Zadna ze stron wojny nie okupuje jakiejkolwiek prowincji swojego wroga | Bialy pokéj Nie
bialy pokéj (w tym prowincji zadnego z jego wasali albo aktywnych sojusznikéw).
Calkowite KG zajmuje wszystkie prowincje de jure pojedynczego wroga, a ten nie | Wszystkie (o ile s spel- Tak
zwyciestwo ma rozmieszczonych zadnych jednostek ladowych. Podczas rozstrzyga- | nione dodatkowe wyma-
nia catkowitego zwycigstwa wszyscy aktywni sojusznicy wrogiego KG sa | gania dotyczace kon-
traktowani oddzielnie od tego KG. kretnych warunkéw).
Czesciowe Wobec wrogiego KG: Rozmieszczone jednostki ladowe KG maja prze- | Oprécz pelnej aneksji, Nie, z wyjat-
zwyciestwo wage liczebna nad rozmieszczonymi jednostkami ladowymi wroga wszystkie (o ile sa spel- kiem sytuacji,
w proporcji 2:1* albo wrég skapitulowal. nione dodatkowe wyma- | gdy egzekwo-
Wobec NK lub wrogiego bota: Rozmieszczone jednostki ladowe KG gania dotyczace kon- wanym warun-
maja przewage liczebna nad ®® w obszarach tego KG, wliczajac w to kretnych warunkéw). kiem pokoju
réwniez rozmieszczone jednostki ladowe wroga. * jest Zabezpie-
* Jednostki znajdujace si¢ na odleglych kontynentach, gdzie drugie kro- czenie sukeesji.
lestwo nie ma &, nie wliczaja si¢ do tych obliczen.
Nierozstrzygnieta | Zadne z powyzszych wymagan nie zostaly spelnione. Bialy pokdj, pokéj Nie
wojna negocjowany (tylko
z innym graczem).
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Kapitulujacy gracz traci {2}, a jego wrég zy-
skuje {2).

Zwyciezca wojny, w ktorej jedna ze stron ska-
pitulowala, moze wymusi¢ pokéj w taki sposéb,
jakby osiagnat cze$ciowe zwyciestwo. Jest jednak
zmuszony zakoniczy¢ wojne w tej rundzie (poprzez
wyegzekwowanie jednego z warunkéw pokoju albo
wyrazenie zgody na wynegocjowany pokdj).

Egzekwowanie warunkéw pokoju
Zwycigskie krolestwo moze wyegzekwowaé warun-
ki pokoju, ktére musza odpowiada¢ spelnionym
warunkom zwyciestwa.

10.3 POKOJ A SOJUSZNICY

Jesli KG wygra wojne z sojuszem dwoch lub wiekszej
liczby wrogich KG, warunki zwyciestwa i warunki po-
koju rozstrzyga sie oddzielnie dla kazdego z nich.

KG rozstrzygaja warunki pokoju w imieniu swo-
ich aktywnych sojusznikéw NK - czyli tych, w kto-
rych % jest odwrécony na strone QJ

Zasady pokoju dla aktywnych
sojusznikéw ( Q,})

Automatyczny bialy pokij

Sprawdzajac, czy zostaly spelnione wymagania doty-
czace automatycznego bialego pokoju, nalezy trakto-
wacé aktywnych sojusznikéw jako czes¢ krélestwa ich
sojusznika KG. Jesli wymagania te zostaly spelnione,
bialy pokdj jest zawierany zaréwno z KG, jak i jego
aktywnymi sojusznikami.

Calkowite zwycigstwo

Podczas sprawdzania i rozstrzygania catkowitego
zwycigstwa przeciwko aktywnemu sojusznikowi
nalezy traktowa¢ go jak inne NK. Po rozstrzygnieciu
pokoju dla aktywnego sojusznika, sojusznicze KG
musi odrzuci¢ jednostki sojusznicze réwne Y4 sily
tego NK (sprzed wojny). Nastepnie A jest usuwa-
ny z planszy.

Czesciowe zwycigstwo

Krolestwo, ktore nie osiagnelo czedciowego zwy-
ciestwa przeciwko swojemu wrogiemu KG, nie
osiagnelo go réwniez przeciwko jego aktywnym so-
jusznikom. Natomiast, jesli osiagnelo to zwyciestwo
przeciwko KG, dotyczy ono réwniez jego aktywnych
sojusznikow.

W takiej sytuacji pokéj jest egzekwowany albo
negocjowany jednoczeénie dla KG, jak i jego aktyw-
nych sojusznikéw. Tylko jeden warunek pokoju moze
zosta¢ wybrany dla wszystkich zaangazowanych w ne-
gocjacje pokojowe krélestw (dotyczy to KG i jego ak-
tywnych sojusznikéw). Jest on rozpatrywany zgodnie
z ponizszymi zasadami.

Warunki pokoju
Bialy pokdj dziala dokladnie tak samo jak normalnie.
Petna aneksja jest mozliwa wylacznie w przypadku
catkowitego zwyciestwa i rozstrzyga sie ja osobno dla
aktywnych sojusznikow.

W przypadku Upokorzenia {P) przyznaje si¢ wy-
tacznie za prowingje zwrécone bezposrednio wrogim
KG. Wszelkie prowingje prawnie posiadane przez ak-
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tywnych sojusznikéw muszg zosta¢ zwrdcone, ale nie
przynosza zadnych {P).

W przypadku Zachowanie biezqcego stanu pro-
wingcje prawnie posiadane przez aktywnych sojusz-
nikéw wrogiego KG nalezy traktowa¢ tak samo, jak
inne okupowane prowincje. Mozna je zatrzymaé
(z wyjatkiem stolic) albo zwrdcié i otrzymaé w za-
mian Dukaty. Prowincji aktywnych sojusznikéw nie
mozna wyzwoli¢, aby zyska¢ {P).

W przypadka Wasalizacji i Wymuszonego nawrd-
cenia efekty warunkoéw pokoju nalezy zastosowaé
wylacznie do tych krélestw, wobec ktérych zwyciez-
ca moze spekni¢ wszystkie dodatkowe wymagania.
W przypadku zaangazowanych w wojne krolestw,
wobec ktérych nie zostaly spetnione wszystkie
dodatkowe warunki, nalezy zastosowa¢ bialy po-
kéj (bez utraty {P)). W takiej sytuacji okupowa-
ne prowingcje zostaja zwrdcone ich prawowitym
wiascicielom.

Zabezpieczenie sukcesji moze by¢ wyegzekwowane
oddzielnie i niezaleznie od statusu NK jako aktywne-
go sojusznika.

10.4 ROZEJMY

Zawsze po zawarciu pokoju, zaangazowane w kon-
flikt strony podpisuja ze soba rozejm, ktory trwa do
3 fazy nastepnej rundy.

W takiej sytuacji nalezy od-
wroci¢ wszystkie zetony wojny
wiagnie zakoniczonego konfliktu
na strong rozejmu. Zetonéw
tych nie umieszcza si¢ na ak-
tywnych sojusznikach bytych wrogich KG oraz na
krolestwach wasalnych. Nalezy tez usuna¢ z kro-
lestw, ktore zostaly zwasalizowane, wszystkie zetony
wojny/rozejmu.

Nie mozna wypowiedzie¢ wojny krélestwu, z ktd-
rym ma si¢ podpisany rozejm, cho¢ nadal mozna
przylaczy¢ sie do prowadzonej przeciwko niemu woj-
ny, akceptujac obronne WDB (patrz str. E2).

11. STOSUNKI

DYPLOMATYCZNE
11.1 WPEYW ()

Wplyw jest miarg dobrych relacji z NK.
Odzwierciedla on wladze polityczng oraz

o

zakulisowe poparcie dla poteznych krélestw ze strony
mniejszych panstw, ksiestw i republik, ktére nie s3
przez nie bezposrednio kontrolowane. Niektore akcje
dyplomatyczne, takie jak Zawarcie sojuszu albo karta
akcji Podporzqdkowanie, wymagaja posiadania w be-
dacych ich celem krélestwie pewnej liczby .

WARUNKI POKOJU

Podczas rozstrzygania pokoju mozna wybra¢ tylko
po jednym warunku na dana wojne albo danego
wroga. Uzyskany w wyniku pokoju +§g* moze
zosta¢ umieszczony na obszarach, ktére osiagnely
limit S «§@» — w takim przypadku nalezy zastapi¢
nim inny .

Niezbedne wymagania dla kazdego z warun-
kéw pokoju zostaly wyrdznione w tekscie za po-
mocg czerwonego koloru.

Bialy pokoj
« Egzekwowany przy calkowitym zwyciestwie.
Strony powracaja do sytuacji sprzed wybuchu
wojny i nikt nikomu nie wyplaca kontrybucji.
Kazde zaangazowane KG traci {1).

Wizystkie okupowane prowincje muszg zostaé
zwrécone swoim prawowitym wlascicielom.

Zachowanie biezacego stanu

« Egzekwowane przy czesciowym albo catkowi-
tym zwycigstwie.

Zajete stolice muszga zosta¢ zwrécone swoim

prawowitym wlascicielom, ci za$ s3 zobowiazani

wyplaci¢ okupantom kontrybucje w wysokosci

10@*

Domyélnie kazda strona zatrzymuje wszystkie
inne prowingcje, ktore aktualnie okupuje, pozosta-
wiajac na nich swoje & i zwracajac inne &/
na odpowiednie tory krélestw graczy.

Zwyciezca (i tylko on) moze zamiast tego:

«  Wymieni¢ dowolne okupowane prowincje

na dowolne inne, ktore aktualnie okupuje

przegrany, przy czym wartoéci podatkowe tych

prowincji musza by¢ sobie rowne.

«  Zwréci¢ dowolne okupowane prowincje i za-
zada¢, aby przegrany zaplacit mu 3(d) za kaz-
da mata i 6(@) za duia.

« Wyzwoli¢ (patrz str. Ei) dowolne okupowane
prowingje, ktére nie s3 prowincjami rdzenny-
mi przegranego. W takiej sytuacji zwyciezca
otrzymuje {1) za kazda maty prowincje i {2}
za duza. Moze on réwniez zawrze¢ sojusz z 1
wyzwolonym NK i umiesci¢ lacznie do 2 «jge
na obszarach tego NK.

Zwycigzca moze w dowolny sposéb taczy¢ wymie-
nione wyzej opcje.

*Uwaga: Catkowita liczba Dukatéw, jakie
mozna otrzyma¢ w ramach kontrybucji jest ogra-
niczona do warto$ci réwnej dwukrotnemu docho-
dowi z podatkéw przegranego (liczonemu juz po
zwréceniu wszystkich prowincji).

Zwycigzca moze odrzuci¢ @ z dowolnego ob-
szaru albo obszaréw, w ktérych zdobyl prowincje,
zeby usunaé z niego 24¢.

Gracz, ktéry w rezultacie przegranej wojny
stracit wlasna albo wasalng prowincje, moze umie-
$ci¢ na kazdym takim obszarze lub tylko w czedci
z nich sw¢j zeton .

Upokorzenie

« Egzekwowane przy czesciowym albo catkowi-
tym zwycigstwie.

« Przegranym musi by¢ KG.

« Zwyciezca musi zajac stolice przegranego
albo przegrany musi skapitulowa¢.

Wezystkie okupowane prowincje muszg zostaé

zwrécone ich prawowitym wlascicielom.
Zwyciezca otrzymuje {PY w liczbie réwnej

dwukrotnej warto$ci podatku zwracanych pro-

wingcji (maksymalnie 10{P}). Przegrany traci

taka samg liczbe {P). Przy obliczaniu {P) nie

uwzglednia si¢ prowincji zwracanych aktywnym

sojusznikom przegranego.
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Dozwolone warunki pokoju
Catkowite zwyciestwo

Czeséciowe zwyciestwo (lub Kapitulacja)
Zwyciestwo/
Warunki pokoju = Nierozstrzygnieta wojna |

¢ Automatyczny
biaty pokoj
Warunek => Bialy pokoj Po.k °) Zach. biez. Upokorzenie | Wasalizacja Wyml,lSZOl.’le ZabezP: Pelna aneksja
negocjowany stanu nawrdcenie sukcesji

z wrogim graczem v v v v v 4
z wrogim botem (4 v 4 v v 4
zwrogim NK v v v v v 4
Stoli.ca p,rzegranego v v v v v
musi by¢ okupowana
Dodatkowe W, W v
wymagania

& Przy kapitulacji okupacja stolicy przegranego nie jest wymagana.

Uwaga: Zasady rozméw pokojowych z Cesarzem i cztonkami HRE, gdy aktywna

jest Obrona HRE opisane s na stronie 2.

Pelna aneksja

« Egzekwowana przy calkowitym zwycigstwie.

« Przegranym musi by¢ NK albo bot.

Prowincje de jure przegranego zostaja wlaczone do
krolestwa zwycigzcy. Nalezy usunaé wszystkie zeto-
ny %, 8, wojny oraz okupacji z zaanektowanych
prowingji.

Jezeli przegrany byt aktywnym sojusznikiem KG,
ten gracz traci {2). Zwyciezca moze odrzuci¢ §
z dowolnego obszaru (albo obszaréw), w ktérym
anektowat prowincje, zeby usunaé z niego 2%¢.

Zasady zaawansowane

Zabezpieczenie sukcesji
« Egzekwowane przy czes$ciowym albo catkowi-
tym zwycigstwie.
« Nastolicy przegranego musi znajdowac si¢ @
« Zwyciezca musi okupowac stolice przegranego.
« Nalezy zignorowac status aktywnego sojuszni-
ka przegranego.
Wszystkie okupowane prowincje musza zostaé
zwrécone ich prawowitym wiascicielom. Jezeli
przegrany jest NK, jego pozostale wojny koncza
sie na zasadach biatego pokoju.
Nalezy usuna¢ wszystkie 8 / @ i %/ QJ
ze stolicy przegranego z wyjatkiem zeton6w zwy-
ciezcy. Zwyciezca zdobywa {3} za kazdy usuniety
/¢, a whciciele tych zetonéw tracg po (3.
Jezeli zwyciezca ma w stolicy przegranego zeton
, musi go odwréci¢, a nastepnie otrzymuje (P}
w liczbie réwnej wartoéci podatku przegranego
(maksymalnie @‘/) Zwycigzca moze, jesli przegra-
nym jest NK, doda¢ 4 «§g* do jego obszaru sto-
fecznego albo jezeli przegranym jest KG, zastapi¢
jego wladce wybranym przez siebie liderem z do-
wolnego stosu kart odrzuconych. Zwyciezca moze
nastepnie zawrze¢ sojusz z przegranym.

Zasada opcjonalna #3: Nigdy nie skapitulujemy!
Kapitulacja nie jest mozliwa, nalezy pomina¢ te zasade.

Wasalizacja

« Egzekwowana przy cze$ciowym albo caltkowi-
tym zwycigstwie.

« Przegranym musi by¢ NK.

« Zwyciezca musi okupowac stolice przegrane-
g0 i co najmniej 1 jego prowincje¢ na innym
obszarze (jesli taka istnieje).

Przegrany zostaje wasalem (patrz str. EE]) ZWY-

ciezcy. Nastepnie zwycigzca umieszcza swoje Cd

na wszystkich de jure prowincjach przegrane-

go (z wyjatkiem prowincji zajetych przez inne

KG), réwnocze$nie zwracajac na odpowiedni tor

wszystkie swoje & z wlasnie zwasalizowanych

prowingji.

Moze tez umieécié 2 +ig» w krélestwie prze-
granego. Nalezy doda¢ % do wszystkich @
zdobytych na obszarach, gdzie zwyciezca nie zajat
zadnej prowincji przegranego oraz usungé wszyst-
kie %/ 7 krdlestwa przegranego.

Zwyciezca moze, odrzuci¢ @ z dowolnego
obszaru (albo obszaréw), w ktérym zyskat @2,
7eby usuna¢ z niego 24¢.

Wymuszone nawrdcenie
« Egzekwowane przy czesciowym albo calko-
witym zwyciestwie.
« Zwyciezca musi kontrolowa¢ wszystkie pro-
wingje na obszarze stolecznym przegranego.
« Religia zwyciezcy jest inna niz religia
przegranego.
Wiszystkie okupowane prowincje musza zostaé
zwrdcone ich prawowitym wiadcicielom.
Przegrany musi zmieni¢ swoja religie pan-
stwowg i religie swojego obszaru stotecznego
na te wyznawang przez zwyciezce.
Zwyciezca zyskuje {3) i moze doda¢ 2 «ig»
na obszarze stolecznym przegranego. Przegrany
traci {5) i musi usung¢ 4 4§ z planszy.

Pokoj negocjowany

« Nie jest egzekwowany.

« Obydwie strony konfliktu musza by¢ KG.
Niezaleznie od tego czy warunki zwyciestwa
zostaly spelnione, gracze moga negocjowac ze
soba warunki pokoju. Podczas tych pertraktacji
moga uzgodni¢, kto zostanie zwyciezca, a kto
przegranym albo uzna¢, Ze nie udalo si¢ wyloni¢
zZwycigzcy wojny.

Gracze mogg uzgodni¢ dowolne z dostep-
nych warunkéw pokoju poza Wasalizacjq i Pelng
aneksjq, o ile spelnione zostalty wlasciwe dla nich
wymagania.

Nalezy pamieta¢, ze warunki pokoju sg za-
zwyczaj jednostronne, co oznacza, ze na przy-
ktad obydwie strony nie moga si¢ wzajemnie
Upokorzyé.

W przypadku wybrania opcji Zachowanie
biezqcego stanu, kazda ze stron konfliktu moze
wymieni¢ okupowane prowincje na Dukaty,
dodatkowo obydwie moga wyrazi¢ zgode na
Wyzwolenie prowingji, jesli zrezygnuja z przy-
shugujacych za nie {PJ.

Jak zawsze, dla danej wojny moze zosta¢ wy-
brany tylko 1 warunek pokoju.

Opcjonalnie — jako czes¢ rozstrzygniecia
pokoju — oprécz wybrania jednego z jego do-
stepnych warunkéw, gracze moga zgodzi¢ sie na
podjecie przez jednego z nich natychmiastowe;j
akcji Zerwanie wiezi i/lub Dyplomacja miedzy
graczami (placac za nie w normalny sposéb).
W takiej sytuacji nalezy zignorowaé ogranicze-
nia dotyczace bycia w stanie wojny. Warunki tej
akeji i warunki pokoju sa ustalane lacznie (a nie
oddzielnie) jako jedna umowa.

EUROPA UNIVERSALIS
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Maksymalna liczba «§g* mozliwych do umiesz-
czenia na pojedynczym obszarze wynosi 5. Niekiedy
warto posiada¢ gdzies duza liczbe +§g*, aby utrudnic
innym KG umieszczanie tam ich wlasnych «§ge.

Whplywy zdobyte za pomoca wydarzen, misji
albo warunkéw pokoju «§@* moga by¢ umieszcza-
ne na obszarach, ktére maja maksymalng liczbe
znacznikoéw. W ten sposob gracz moze usunaé +qge
innego krélestwa i zastapi¢ go wlasnym.

Wplywy KG moga by¢ réwniez sabotowane
i usuwane z obszaréw za pomocy efektu karty Sie¢
szpiegbw. Jezeli graczowi skoricza si¢ w zapasach
&, moze usunaé z planszy dowolne z nich, aby ich
uzy¢ na innych jej obszarach.

Wplyw a krélestwa graczy

Znaczniki wplywu nie s3 uzywane wobec innych

KG i nie moga by¢ umieszczane na obszarach, gdzie

wszystkie prowincje sa wlasnoscia takich krolestw.
W momencie, gdy na danym obszarze wszystkie

prowingje staja si¢ wlasnoécig KG, nalezy usuna¢

z niego wszystkie *§@* i zwréci¢ je do zapaséw ich

wiascicieli.

Wplyw a odlegle kontynenty
Znaczniki wpltywu nigdy nie moga by¢ umieszczane
na odleglych obszarach. Natomiast §f#ff w puli ko-
lonist6w licza si¢ jako “§@* na dowolnym odlegtym
obszarze w ramach akeji Zawarcie sojuszu i Wezwa-
nie do broni.

11.2 MARIAZE (&)

Mariaze krolewskie reprezentuja
bliskie wiezi dynastyczne pomiedzy
krolestwami. Mozna je zawieraé,
uzywajac karty akcji Mariaz kré-
lewski. W niniejszych zasadach ter-
miny ,mariaz krélewski” i ,mariaz”
$3 UzZywane zamiennie.

KG moze mie¢ zawarte rOwnoczeénie mak-
symalnie 38 (idea ,Gabinet” pozwala mie¢ ich
o 1 wiecej).

Kluczowe cechy mariazu

« Na potrzeby wszystkich celow 8 liczy sie jako
4§, ale nie moze zosta¢ usuniety i nie wlicza
sie do limitu S «§@* na obszar.

o Jezeli gracz ma na danym obszarze 1+ 8, zawsze,
gdy podejmuje akcje (albo zagrywa karte akeiji),
ktéra wymaga usunigcia z niego “Q*, usuwa
o 1 «§g* mniej niz wynika to z jej zasad.

 Mariaz umozliwia podporzgdkowanie NK, kie-
dy jego podatek podstawowy jest wyzszy niz Y2
podatku podstawowego KG albo wtedy, gdy NK
ma wlasnych wasali.

« Na mariaze krélewskie wptywa wiele kart wyda-
rzeti (np. Sporna sukcesja).

+ KG traci dodatkowo (niezaleznie od innych kar)
13, jezeli atakuje krélestwo, z ktérym laczy je
mariaz.

Kandydaci do mariazu
Wiele KG moze mie¢ zawarty mariaz z tym sa-
mym NK.

Krélestwo moze by¢ polaczone mariazem ze
swoim wlasnym wasalem, ale nigdy z wasalem in-
nego krolestwa. Jedli NK zostanie czyim$ wasalem,
nalezy usunaé z niego wszystkie 8 z wyjatkiem ma-
riazu z obecnym suzerenem.

EUROPA UNIVERSALIS

W moga za pomocy akeji Dyplomacja miedzy
graczami zawiera¢ mariaz pomiedzy soba. Oba kré-
lestwa otrzymuja wtedy po 1 karcie akgji z rodzaju
wybranego przez aktywnego gracza.

W zaleznosci od religii panstwowej, KG
moze zawiera¢ mariaze zgodne z ponizszymi
obostrzeniami:
« Chrzescijanskie KG: tylko inne chrzeécijaniskie
krolestwa.

« Muzulmanskie KG: tylko inne muzulmanskie
krolestwa.

« Rewolucyjne KG: zadne inne krolestwa.

Sporna sukcesja (@)

Zawarcie mariazu z innym krole-
stwem wigze si¢ z ryzykiem wysta-
pienia konfliktu o sukcesje.

Moze on zosta¢ wywolany przez
wydarzenia oraz w wyniku bezkré-
lewia (patrz str. F1).

Kiedy do tego dojdzie, nalezy odwréci¢ wszyst-
kie znajdujace si¢ w stolicy tego krolestwa 8 na
strong @ Odwrécony zeton zapewnia wszystkim
graczom CB (str. ). Wlasciciel zetonu ryzykuje
utrata {P}, jesli nie podejmie zadnej akeji (co opisa-
no na stronie [EJ).

11.3 SOJUSZE (*%¢)

Sojusz to pakt zawarty pomiedzy 9“ _
krélestwami, ktéry ma na celu a,o%

udzielenie sobie przez nie wzajem- | |
nej pomocy w przypadku wybuchu \\ /
WOjl'ly. Rl

KG moze mie¢ réwnoczes$nie maksymalnie 3 ”
(idea ,Gabinet” pozwala mie¢ ich o 1 wiecej).

Kluczowe cechy sojuszu

« Jednostki, obszary i porty sojuszniczego krdle-
stwa nalezy traktowa¢ jako przyjazne.

« Sojusznicy zazwyczaj nie moga wypowiada¢ so-
bie wojen (patrz ograniczenia WW, str. F2).

« Sojusznicy moga wysyta¢ WDB oraz by¢ ich
celem.

« Karta akcji Podporzqdkowanie pozwala uczyni¢
z sojusznika swojego wasala (patrz punkt 11.4).

« NK moze by¢ jednoczeénie w sojuszu tylko
z 1 KG.

« Krolestwo, ktére znajduje si¢ w stanie wojny, nie
moze zawiera¢ sojuszy (str. [H).

Wezwanie do broni (WDB)

« Krélestwo moze wysla¢ wezwanie do broni
(str. [B), kiedy: wypowiada wojng, samo jest
celem WW albo jego celem jest sojusznik tego
krolestwa.

« Krélestwo moze otrzymaé WDB, kiedy kto§ WW
jego sojusznikowi albo to on wypowie ja innemu
krolestwu.

Wysylanie WDB

Jedna z gléwnych zalet sojuszy jest opcja uzycia po-
mniejszej akeji Wezwanie do broni (str. [E), z ktérej
mozna skorzysta¢, aby otrzymac wsparcie na wypa-
dek wojny.
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Otrzymanie WDB

Sojusznik moze wysta¢ ofensywne WDB, kiedy wy-

powiada wojng innemu krélestwu albo defensywne

WDB, gdy sam jest celem WW. NK zawsze automa-

tycznie wzywaja sojusznikéw, kiedy stajg sie celem

wypowiedzenia wojny.

‘Wezwany sojusznik musi udzieli¢ odpowiedzi po
uprzednim ustaleniu, czy moze zaakceptowane dane
wezwanie:

« Defensywne WDB moze zosta¢ zaakceptowane
zawsze (w tym przypadku nie obowigzuja zadne
ograniczenia WW).

« Ofensywne WDB ma szereg réznych ograniczen
WW (str. FH).

« Jesli WDB nie moze zosta¢ zaakceptowane, musi
zosta¢ odrzucone.

Zaakceptowanie WDB

Zaakceptowanie WDB oznacza, ze krélestwo na-

tychmiast przylacza sie do wojny po stronie swojego

sojusznika.

1. Kiedy gracz akceptuje ofensywne WDB, umiesz-
cza zetony wojny na stolicach wrogéw swojego
sojusznika. Jezeli akceptuje defensywne WDB,
umieszcza zetony wojny wrogich KG na swojej
wilasnej stolicy.

2. Kiedy gracz akceptuje defensywne WDB od so-
juszniczego NK, moze wysta¢ defensywne WDB
do swoich pozostatych sojuszniczych NK, uzy-
wajac w tym celu pomniejszej akcji Wezwanie do
broni (str. [K).

3. Kiedy gracz akceptuje defensywne WDB, gdy jest
réwniez sojusznikiem KG, ktére znajduje sie po
przeciwnej stronie wojny, jego sojusz z tym kro-
lestwem zostaje zerwany.

4. Kiedy gracz akceptuje WDB od NK, decyduje
czy chce go uczyni¢ aktywnym sojusznikiem.

S. Po rozpatrzeniu wszystkich WDB nalezy powro-
ci¢ do odpowiedniego kroku akcji Wypowiedze-
nie wojny (str. ).

Uwaga: Jezeli krélestwo dotacza do wojny poprzez
zaakceptowanie WDB, nie stanowi to dla jego wro-
g6w zadnej okazji do wystania WDB.

Odrzucenie WDB

Odrzucenie WDB oznacza, ze krélestwo natych-

miast zrywa sojusz.

1. Nalezy usunaé¢ % ze stolicy sojusznika wysyta-
jacego WDB.

2. Jesli byt to aktywny sojusznik, gracz traci liczbe
jednostek sojuszniczych z dostepnego R lub
armii w liczbie réwnej ¥4 sity NK przed WW.
Wrogie KG musza umiesci¢ zeton wojny na stoli-
cy bylego aktywnego sojusznika gracza. Od tego
momentu toczg z nim oddzielna wojne.

3. Jezeli jest to defensywne WDB, gracz traci {2)

i musi usuna¢ lacznie S P z obszaréw swojego
bylego sojusznika.

4. Jedli jest to defensywne WDB, a byly sojusznik
jest KG, moze on umiesci¢ zeton CB na stolicy
gracza, ktory odrzucit jego WDB.

S. Jezeli porzucony sojusznik nie ma zetonu CB
w stolicy KG, nalezy umie$ci¢ tam zeton rozejmu
(a jesli jest to inny gracz, réwniez i on umiesz-
cza zeton rozejmu w stolicy swojego bytego
sojusznika).

6. Po rozpatrzeniu wszystkich WDB nalezy powré-
ci¢ do odpowiedniego kroku akcji Wypowiedze-
nie wojny (str. ). '
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Kroki 3 i 4 s3 ignorowane, jezeli ktéres z ponizszych
stwierdzen jest prawdziwe dla gracza odrzucajace-
go WDB:

« Ten gracz spasowal.

« Ten gracz prowadzi juz inng wojne.

Sojusze miedzy krélestwami graczy
KG moga zawiera¢ miedzy sobg sojusze, ale nie s3
one tworzone za pomocy akcji Zawarcie sojuszu,
a uzgadniane jako czes¢ akcji Dyplomacja miedzy
graczami (patrz str. [B).

Gracze uzywaja zasad WDB zgodnie z tym, co

opisano powyzej.

Sprzeczne sojusze

Krolestwa graczy majace zawarte sojusze z kilkoma
KG moga zosta¢ zmuszone do zmierzenia si¢ z sy-
tuacja, w ktorej beda sojusznikami wojujacych ze
soba krolestw. W takim przypadku moga otrzymac
wylacznie defensywne WBD.

Aktywni sojusznicy (Q,))

Kiedy gracz za pomoca akcji We- v
zwanie do broni zwraca si¢ do / :
sojuszniczego NK, odwraca Zeton @
% na strong aktywnego sojuszni- \\«, -/
ka () i natychmiast dodaje do e
swojego obszaru dostepnego % liczbe jednostek
sojuszniczych réwna ¥ sily NK (maksymalnie S jed-
nostek). Przyjmujac WDB od sojuszniczego NK,
gracz moze zdecydowa¢ o aktywowaniu tego sojusz-
nika albo pozostawieniu go nieaktywnym (nie obraca
wtedy zetonu ).

Jednostki NK znajdujace si¢ w rezerwie mobili-
zacyjnej gracza moga zosta¢ zrekrutowane w ramach
akeji Rekrutacja jednostek (patrz str. ().

Aktywni sojusznicy gracza s3 uwazani za cze$¢ kaz-
dej wojny, w ktorej bierze on aktualnie udzial (albo
do ktorej dolaczy, kiedy beda aktywni). Sojusznicze
NK moze by¢ atakowane przez wrogdw tego gracza.
Aktywni sojusznicy NK bronia swoich obszaréw
tylko potowa LRL, poniewaz dostarczyli swojemu
sojusznikowi KG czeéci swoich sil. Gracz moze
zrekrutowa¢ na obszarach swoich aktywnych sojusz-
nikéw jednostki sojusznicze o maksymalnej liczbie
LRL wybranego obszaru. Jednostki te musza oczy-
wiécie pochodzi¢ z jego dostepnych .

Rozmowy pokojowe prowadzone

w imieniu aktywnych sojusznikéw
Gracz ustala warunki pokoju w imieniu wszystkich
swoich aktywnych sojusznikéw z wyjatkiem tych,
przeciwko ktérym wrég osiagnal catkowite zwycie-
stwo (patrz str. Ell).

Sojusze z odleglymi NK
Wysylajac WDB odleglemu sojuszniczemu NK, na-

lezy zamiast *§g» odrzuci¢ Sff.

Warto przy tym pamietad, ze odlegle krélestwa maja
podwojony LRL wylacznie wtedy, gdy sie bronia.
Oznacza to, ze 6w fakt nie ma zadnego zastosowa-
nia przy obliczaniu tego, ile jednostek sojuszniczych

dostarcza one jako Q@
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Zerwanie sojuszu

Sojusz zostaje zerwany i zakonczony, kiedy docho-

dzi do jednej z ponizszych sytuacji:

« Odrzucenie WDB.

« Akceptacja defensywnego WDB od jednego
z sojusznikéw przeciwko innemu sojusznikowi.

« Uzycie CB Sporna sukcesja w celu wypowie-
dzenia wojny sojusznikowi (patrz str. E2),

« Rozpatrzenie efektu wydarzenia, ktore pozwa-
la (albo wymusza) zerwaé sojusz, ewentualnie
sprawia, ze gracz zyskuje sojusz z sojusznikiem in-
nego gracza albo wtedy, gdy gracz zyskuje sojusz,
a nie ma dostepnego W (str. ).

« Wykonanie akcji Zawarcie sojuszu z NK, z kto-
rym inne KG ma %¥. Zagranie karty akcji Nowy
sojusz, zeby zastapi¢ sojusz innego gracza.

+ Gracz osiagnal calkowite zwycigstwo przeciw-
ko sojusznikowi innego KG (str. F).

« Uzycie pomniejszej akcji Zerwanie wigzi w celu
uniewaznienia sojuszu, co w konsekwencji zmu-
sza tez gracza do odrzucenia w sumie S «§g*

z obszaréw swojego bylego sojusznika, a nastep-
nie umieszczenia na jego stolicy zetonu rozejmu.

Zerwanie sojuszu w trakcie wojny

Niezaleznie od wymienionych powyzej kar za

zerwanie sojuszu, KG traci dodatkowo 2 &# oraz

wszystkie *§@* z obszaréw porzuconego i toczacego
wojne sojusznika. Jezeli byl to aktywny sojusznik,
gracz traci rdwniez ze swojej rezerwy mobilizacyj-
nej albo armii liczbe jednostek sojuszniczych réwna

145 przedwojennej sity NK. Wrogowie zrywajacego

sojusz gracza musza umiesci¢ zeton wojny na stolicy

jego bylego aktywnego sojusznika, aby oznaczy¢

w ten sposob to, ze nadal tocza z nim wojne. Jest juz

ona jednak niezalezna od wczeéniejszego sojuszu.
Uwaga: Jedyna sytuacja, w ktorej ta zasada nie

ma zastosowania, jest Zerwanie wiezi bedace czescia

Pokoju negocjowanego (patrz str. El).

11.4 WASALE (g?)

Wasale sg krélestwami pod-
porzadkowanymi suzerenowi, %
ktéremu placa podatek wasalny \ @
izwiekszaja jego rezerwe mobili- N
zacyjng, zgodnie ze wskazaniami

toru wasali KG.

Wasalizacja NK mozliwa jest poprzez wprowa-
dzenie warunku pokoju albo zagranie karty dyplo-
matycznej Podporzqdkowanie.

Wasal moze mie¢ mariaz wylacznie z krélestwem
swojego suzerena i z zadnym innym.

Wasale nie s3 czescig krolestwa suzerena, ale nie
sa réwniez NK. Stanowig osobng kategorie krélestw
wasalnych. Do kazdego takiego krélestwa wasalnego
naleza prowingcje o tej samej fladze (tak samo jak
w przypadku NK i KG).

Podporzadkowanie — wasalizacja

oraz aneksja

Karta akcji Podporzqdkowanie stuzy do dyploma-
tycznej wasalizacji NK. Zeby gracz mégl ja zagra¢,
NK musi by¢ jego sojusznikiem. W efekcie jej uzy-
cia, gracz usuwa swoj ¥ z wybranego krélestwa

i umieszcza @® na kazdej jego prowincji (2 @? na du-
zych prowincjach). Nastepnie odrzucane s wszystkie
B 2 tym krdlestwem z wyjatkiem $ suzerena (czyli
gracza, ktéry wlasnie dokonal wasalizacji).
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Uwaga: W rzadko wystepujacej sytuacji gracz
moze nie dysponowaé odpowiedng liczba zetonéw
@®. W takim przypadku wybiera prowincje, ktore
zostang prowincjami wasalnymi, musi jednak pomi-
na¢ stolice wasalizowanego NK.

W kolejnych turach wasal moze zosta¢ zaanekto-
wany i w pelni zintegrowany z krélestwem suzerena.
Aby do tego doszto, gracz musi uzy¢ ponownie
karty Podporzqdkowanie. Nalezy wtedy zastapi¢
wszystkie zetony @ lezace na prowincjach wasala
g tego gracza oraz usuna¢ ewentualny Q z tym
wasalem.

KG anektuje w bezposredni sposéb (z pominie-
ciem wasalizacji) sojusznika, ktérego podatek pod-
stawowy jest réwny 1.

Aby m6c zagra¢ na sojusznika lub wasala karte
Podporzgdkowanie, dochdd z podatku podstawo-
wego KG musi by¢ co najmniej dwukrotnie wyzszy
od podatku podstawowego celu wasalizacji. Jezeli
KG ma z nim zawarty mariaz (), jego podatek
podstawowy musi by¢ po prostu wyzszy od podatku
podstawowego celu wasalizacji.

Do wasalizacji albo aneksji wymagane jest réw-
niez odrzucenie *§@* z dowolnych obszaréw celu
w liczbie réwnej jego podatkowi podstawowemu,
powigkszonemu o liczbe R przeciwnikéw, ktére
znajduja si¢ na jego obszarach. Kazdy zeton +1 i
na prowincjach NK zwigksza o +1 jego podatek
podstawowy.

Podporzqdkowanie NK z wlasnymi

wasalami

Niektére NK maja swoich wlasnych wasali. Zeby
podporzadkowa¢ sobie takie krélestwo, gracz musi
mie¢ z nim . Po zagraniu karty Podporzqdkowa-
nie wasale NK staja si¢ wasalami gracza tylko wtedy,
gdy z ich obszaréw réwniez zostana odrzucone

@+ w liczbie réwnej ich podatkowi podstawowe-
mu (z uwzglednieniem #§@ innych graczy, jezeli sie
tam znajduja). W przeciwnym wypadku prowincje
te staja si¢ NK (patrz s. EH), ale gracz moze umie-
éci¢ O naich stolicy albo W na 1 z ich obszaréw.

NK na odleglych kontynentach

Poprzez zagranie karty akcji Podporzgdkowanie,
KG nie moze zwasalizowa¢ albo anektowa¢ odlegle-
go krolestwa.

Panstwo Koscielne i Cesarz
>Panistwo Koscielne i Cesarz Swigtego Cesarstwa
Rzymskiego nigdy nie mogg zosta¢ zwasalizowani.

Wasale a wojna

W przypadku wojen i rozstrzygania pokojow kro-
lestwa wasalne nie dzialaja niezaleznie od swojego
suzerena. Inne krélestwa nie moga im bezposrednio
wypowiada¢ wojen. Zamiast tego musza wypowie-
dzie¢ wojne oraz prowadzi¢ rozmowy pokojowe

z ich suzerenem. @ polozony na obszarze wasala
nalezy traktowa¢ jako CB Podbéj (patrz str. F2)
przeciwko jego suzerenowi.

Wasale KG nie bronig si¢ samodzielnie i zwigk-
szaja potencjal mobilizacyjny swojego suzerena,
zgodnie z jego torem wasali.

Podczas rekrutacji jednostek (str. ld) prowincje
wasalne KG s liczone do LRL suzerena, ale nie wli-
czaja sie do LRM (patrz punkt 9.2, str. ).

Zasady dla wasali NK zostaty opisane w punkcie
13.2 (patrz str. E5).
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Poza otrzymywaniem statego dochodu z podatkéw,
handel jest drugim najwazniejszym Zrédlem pozy-
skiwania (@). Akcja Handel opisana zostata na stro-
nie B, a ponizsze zasady stanowig jej rozwinigcie

i uzupelnienie.

12.1 KARTY HANDLU

Kazda karta handlu przedstawia towar oraz wskazuje
2 lub 3 wezly handlowe, gdzie mozna go spieniezyc¢.
Morskie wezty handlowe oznaczone s3 symbolem
ols . Na karcie handlu wymienione sq tez przy
kazdym wezle maksymalnie 4 kluczowe prowincje,
ktérych uzywa sie podczas handlu w tym wezle.

W prawej gornej czesci kazdej karty handlu
znajduje sie tabela dochodu handlowego. Okre$la
ona, jakie zyski zapewnia akcja Handel w zaleznosci
od sity handlu KG i wybranego przez gracza wezla
(patrz punkt 12.5).

Niektore karty maja wymieniony w nawiasach
drugorzedny wezel handlowy, a zasady ich dzialania
s3 réwniez opisane w punkcie 12.5.

Na czg$ci kart handlu obok nazwy towaru wid-
nieje symbol * lub +, a po lewej stronie 1 lub wiecej
liczb na kolorowych polach. Te karty zazwyczaj nie
wchodza w skiad poczatkowej talii handlu (infor-
macja o tym znajduje sie w scenariuszach), ale s3
dodawane do gry, kiedy zostana odkryte odlegte
kontynenty (zobacz punkt 12.6, str. 35).

Dodatkowe wymagania

Niektére karty handlu przy nazwach weztéw han-
dlowych maja wyszczegolnione dodatkowe wyma-
gania, ktore musza zosta¢ spelnione, aby méc zebra¢
z nich dochéd. Niekiedy wymaganiem jest wystepo-
wanie na co najmniej 1 kluczowej prowincji &, @®
albo . W innych przypadkach handlujacy gracz
musi posiada¢ 1 z kluczowych prowingji.

Zloto i inflacja
Gospodarka, ktora jest
zalezna od zlota, cierpi

z powodu inflacji i ko-
rupgji. Za kazdym razem,
gdy ktokolwiek uzyskuje
dochdd z handlu zlotem,
przekraczajacy %4 jego po-

Gold
*Pay 1% or gain 1 5 it
- @ > ¥4 Base Tax

datku podstawowego, musi zaplaci¢ 1§ albo doda¢
do swojego skarbca 1 8.

Uwaga: W ten sposéb mozna otrzyma¢ 6 albo
kolejne & i nie spowoduje to bankructwa.
Oczywiécie uniemozliwia to zaciaganie dalszych
pozyczek, wiec w konsekwencji moze do niego
doprowadzi¢.

Niewolnicy

Niestety w okresie hi-
storycznym, w ktorym
zostala osadzona Europa
Universalis, handel niewol-
nikami byt powszechny

Slaves
Lose {1} if Age II/TV

w wielu czeéciach $wiata.
Na szczescie z czasem zaczeto postrzegac go jako
co$ nieludzkiego.

Poczawszy od startu III Epoki, za kazdym razem,
gdy ktokolwiek uzyskuje dochéd z handlu niewolni-
kami, traci natychmiast {1}.
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Identyfikator

Nazwa
iilustracja towaru

Wiskazanie odlegltego
kontynentu

Dostepne wezly; —

handlowe -
'N. America J«

Dodatkowe —=3
wymagania

Drugorzedny
wezet handlowy

Kluczowe prowin-
cje z + zapewniaja
1 dodatkowej gk
za kazdy +

ANATOMIA KARTY HANDLU

Tr;:dc. Nodl:.s | Key Provinces
| Hudson Bay +
| C:

Kolumna sity

handlowej (§&)

Dochéd regularny
(zielona kolumna)
i rozwiniety wezet
(czerwona kolumna)

Kluczowe prowincje z +
zapewniaja 1 dodatkowej
§&* za kaidy +

n. 1+

Kluczowe prowincje
dla 2 wezla handlowego

Kluczowe prowincje
dla 3 wezta handlowego

12.2 WEZLY
HANDLOWE (§&)

Wezly handlowe s reprezento- Genoa

wane na planszy przez okragle
pola, gdzie gracze moga umiesz-
cza¢ swoich kupcéw. Sa to kluczo-
we miejsca, przez ktore wymienia sie
i transportuje towary handlowe.
Morskie wezty handlowe s3 oznaczone na ma-
pie kolorem niebieskim, natomiast $rodladowe
jasnobrazowym.

Dostepne wezly handlowe

Aby wezet handlowy mégt zosta¢ wy-

brany przez gracza w akcji Handel,

jego krélestwo musi mie¢ z nim pra- Lok
widlowe polaczenie, czyli nieprze-

rwany ciag obszaréw i/lub akwenéw

pomiedzy wezlem, a obszarem stotecznym KG. Cze-
$cig taicucha musza by¢: ©, @2, «§@* lub lekkie
okrety (w przypadku wezta srédladowego wystarczy
mie¢ polaczenie przylegajace do zawierajacego go
obszaru). Wezystkie & i @ w okupowanych pro-

wincjach mogg stanowi¢ cze$¢ tego polaczenia.

12.3 OCHRONA HANDLU

Lekkie okrety, ktére zakoricza swoj ruch na akwenie,
mogga zosta¢ umieszczone w jego dostepnych polach
ochrony handlu. Oznacza si¢ to poprzez potozenie
okretu bokiem na jednym z wolnych pol. Kazdy znaj-
dujacy si¢ na polu ochrony handlu okret zapewnia
+1 sity handlowej (§& ) wszystkim sasiadujacym
morskim weztom handlowym. Liczba pél ochrony
handlu w akwenie ogranicza liczbe okretéw, ktére
mogg zosta¢ przydzielone do ochrony weztéw han-
dlowych. Kiedy wszystkie z nich s zajete, aby zasta-
pi¢ okret przeciwnika, nalezy wykona¢ ruch lekkiego
okretu za pomocy akcji Handel (patrz str. {H).
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12.4 KUPCY

Kazde krélestwo gracza rozpoczyna gre

z 2 kupcami (chyba ze w scenariuszu za-
znaczono inaczej). KG moga zdobywaé
nowych kupcéw za pomoca Opracowania
idei albo ukoriczenia niektérych misji.

Kazdy pionek kupca zapewnia +1 S
ijest uzywany do wskazania obecnosci krélestwa
w danym wezle handlowym. Na poczatku gry kup-
cy sa umieszczani w wezltach handlowych zgodnie
z konfiguracja scenariusza. W jej trakcie s3 czesto
przemieszczani w ramach akcji Handel.

Kupiec jest uwazany za dostepnego, kiedy jego
pionek znajduje si¢ w pozycji pionowej. Gdy zosta-
je aktywowany, jego pionek musi zosta¢ polozony
na boku. Oznacza to, Ze nie mozna go ponownie
aktywowa¢ w tej samej rundzie.

Limit kapcow

w wezlach handlowych
W wezle handlowym moze
znajdowac¢ si¢ dowolna liczba
kupcéw, ale wylacznie 1 na
gracza. Nalezy tez pamietad

o tym, ze tylko 3 graczy moze
podczas jednej akeji Handel
zebra¢ dochéd z tego samego
wezla, poniewaz z kazdego rzedu dochodu karty

handlu moze czerpa¢ korzysci tylko 1 gracz (patrz
ponizej).

12.5 SIEA HANDLOWA (§&)
1 DOCHOD Z HANDLU

Krélestwo, aby zebra¢ dochéd z wezta handlowego,
musi mie¢ w nim kupca oraz posiada¢ polaczenie
handlowe.

Podczas akcji Handel §&& KGw danym wezle
handlowym jest zalezna od ponizszych elementow:
. +1§g* zapewnia kupiec,

. +1§@* zapewnia kazda posiadana przez KG
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kluczowa prowincja, wskazana na karcie handlu
dla rozpatrywanego wezla,

. +1§* zapewnia kazdy lekki okret tego kré-
lestwa znajdujacy sie na polu ochrony handlu
w sasiadujacych z wezlem akwenach (tylko dla
morskich weztéw handlowych).

« Kluczowe prowincje, wyrdznione przy nazwie
znakiem ,+”, zapewniaja dodatkowo +1 % za
kazdy znak ,+".

« Kluczowe prowingje licza si¢ wylacznie dla glow-
nych weztéw handlowych, nigdy dla wezléw
drugorzednych.

Zwykle i rozwiniete wezly handlowe
Zbierajac Dukaty zgodnie z wyszczegdlniong na
karcie handlu sity handlowa ( §&¥ ), nalezy korzy-
sta¢ z zielonej kolumny dla zwy-

ktych wezléw, a czerwonej dla tych y Y
rozwinietych. [ A
Wezel handlowy moze zosta¢ pod- x i
czas gry rozwiniety (nalezy umiesci¢

na nim wtedy odpowiedni zeton) ;

za pomoca karty Wzrost ekonomiczny, w wyniku
wydarzen albo po ukoriczeniu niektérych misji.

Tylko jeden gracz na rzad dochodu
Tylko 1 gracz moze zbiera¢ dochdd z danego rze-
du. Jesli 2 lub wigksza liczba graczy kwalifikuje sie
do uzyskania dochodu z tego samego rzedu, gracz

o najwyzszej sile handlowej spycha pozostatych o je-
den rzad nizej. Remisy sa zawsze rozstrzygane przez
aktywnego gracza, wedlug jego uznania.

Przyklad: >Anglia podejmuje akcje Handel

w §@ Bordeaux. Ma S §&& w tym weZle,
>Francja oraz >Kastylia réwniez majq tu kup-
cow i po 3 §k. Zaden gracz nie kwalifikuje sig
do uzyskania dochodu z najwyzszego rzedu,
ale wszyscy trzej kwalifikujq si¢ do drugiego.
>Anglia ma najwyzszq §, spycha wigc obu
pozostatych graczy do najnizszego rzedu.
Poniewaz tylko 1 gracz moze uzyskac dochéd
z jednego rzedu, >Anglia jako aktywny gracz
rozstrzyga remisy. Decyduje si¢ przyznaé pra-
wo handlu >Kastylii. >Francja nie otrzymuje
zatem zadnego dochodu z tego handlu.

Piraci
Kazdy obecny w wezle handlowym piracki okret
obniza wszystkim graczom dochéd z handlu
o 1 rzad. Jezeli w wezle s obecne 2 pirackie okrety,
obnizaja one dochdd o 2 rzedy i tak dalej.

Jesli gracz przed uwzglednieniem wplywu pira-
téw kwalifikuje sie wylacznie do najnizszego rzedu,
nie zbierze on Zadnego dochodu w tym wezle.

Drugorzedne wezly handlowe
Niektore karty handlowe majg przy gléwnych
wezlach wymienione w nawiasach wezly drugo-
rzedne. Jezeli aktywny gracz ma w dostgpnym
drugorzednym wezle réwna lub wyzsza o

(z wytaczeniem kluczowych prowincji), moze
wybrac go i zebra¢ dochéd z najnizszego rzedu
dochodu tej karty. Zaden inny gracz nie otrzymuje
dochodu z drugorzednego wezla.
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Wybranie przez aktywnego gracza drugorzednego
wezlta handlowego pozwala pozostatym graczom
zebra¢ dochdd z powigzanego z nim gtéwnego
wezta.

Uwaga: Drugorzedny wezel handlowy nie
moze zosta¢ wybrany, jezeli znajduje si¢ w nim
piracki okret.

Przyklad: >Kastylia wykonuje akcje Handel,
ale zadna z dobranych kart nie ma gléwnego
wezta handlowego, ktéry bytby dla niej odpo-
wiedni. Na karcie Tkaniny (H02-3) §&
Genua jest wskazany jako wezel drugorzedny.
W &% Genua >Francja ma 4 §& a >Kastylia
3 §&*, jednakze po przeniesieniu tam kupca,
jej 8 wzrosnie do 4. Dzigki temu >Kastylia
bedzie w tym weZle najsilniejsza (jako aktyw-
ny gracz rozstrzyga remis na swojq korzysc)

i zbierze dochdd z najnizszego rzedu, ponie-
waz jest to wezet drugorzedny. >Francja w tym
handlu nie zarobi zadnych (@).

12.6 HANDEL NA ODLE-

GLYCH KONTYNENTACH

Za kazdym razem, gdy na
obszarze odleglego konty-
nentu zostanie umieszczony
pierwszy @ lub Q) nalezy
wzig¢ wszystkie nieuzywane
karty handlu oznaczone tym

samym numerem, cO numer
kontynentu i wtasowac je
wraz z calym stosem kart odrzuconych do talii
handlu.

Numery kontynentéw znajduja si¢ wzdluz lewej
krawedzi karty handlu, a na mapie odleglych konty-
nentéw w prawym gérnym rogu kazdego z nich.

W przypadku kart, ktére znajdujq sie w talii
od poczatku gry, kolorowe tlo z numerami jest
pOlprzezroczyste.

13. NIEZALEZNE

KROLESTWA (NK)

Niezalezne krolestwa (NK) to rézne niepodlegle
panstwa, ksigstwa, republiki, a nawet plemiona nie
bedace czescia zadnego KG.

Kazde NK ma swoja wlasna flage i jest wlascicie-
lem wszystkich oznaczonych nig prowingji (oprocz
tych, na ktérych znajduje si¢ & lub ). Podatek
podstawowy NK jest réwny catkowitej wartosci po-
datkowej jego prowincji.

Wyzwalanie prowincji NK

Prowincje NK, ktore zostaly zaanektowane przez
KG, moga czasami zosta¢ wyzwolone w wyniku
dzialati buntownikéw (patrz str. EH) albo warunkéw
zawieranego pokoju (patrz str. Ell).

Takie prowincje wracaja do NK odpowiadajacego
ich fladze. Jezeli jego pierwotna stolica znajduje si¢
w posiadaniu innego krélestwa, nows stolice odro-
dzonego NK nalezy wybra¢ zgodnie z kolejnoécia
alfabetyczng sposréd jego niepodlegtych prowingji
(duze prowincje sa brane pod uwage jako pierwsze).
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Uwolnieni wasale

Kiedy suzeren krolestwa wasalnego przestaje by¢
niepodlegly albo @® w jakikolwiek sposéb zostaje
usuniety z prowincji, dawne krolestwo wasalne jest
od tego momentu uwazane za NK.

13.1 RELACJE Z NK

Patrz Stosunki dyplomatyczne (str. E2).

13.2 NK Z WASALAMI

Niektore NK maja swoich wasali. Pro-
wingje wasalne sa oznaczone dodat-
kowa maty wersjq flagi suzerena obok
ich wlasnej.

Prowincje wasalne NK liczg si¢ jako cze$¢ krole-
stwa jego suzerena dla wszystkich celéw rozstrzy-
gania wojny i ustalania warunkéw pokoju, a takze
podczas sprawdzania LRL lub LRM i obliczania
sity NK. Prowincje wasalne moga by¢ anektowa-
ne/zwasalizowane w ramach warunku pokoju na
tych samych zasadach, co inne prowingje tego NK.

Podporzadkowanie NK z wasalami wymaga za-
warcia z nim mariazu (patrz str. 33) 8
13.3 EKSPANSYWNE
NIEZALEZNE KROLESTWA
(ENK)

W niekt6rych scenariuszach wystepuja i

NK okreslane jako ekspansywne ¥y =
niezalezne krélestwa (ENK). Row- !

niez niektére wydarzenia moga spo- N
wodowa¢ pojawianie si¢ ENK.

Wiszystkie prowingcje nalezace do

tego samego ENK s3 oznaczone Zetonami O
w jednym kolorze i wzorze. QO 2 wielka literg S
stuzy do oznaczenia stolicy ENK. Kiedy prowin-
cja ENK zostanie zaanektowana albo podporzad-
kowana sobie przez KG, nalezy zachowa¢
pod & /@ gracza, na wypadek, gdyby zostala
wyzwolona.
O nigdy nie moze zosta¢ umieszczony na prowin-
¢ji rdzennej KG. ENK poszerzaja swoje whosci, kie-
dy zostanie rozstrzygniete wydarzenie z symbolem
o pasujacym do nich kolorze (patrz str. Zl).

13.4 WOJNA
PRZECIWKO NK

NK broniace obszaréw

Za kazdym razem, gdy KG przesuwa dowolng ze
swoich jednostek wojskowych na obszar zawierajacy
prowincje nalezace do wrogiego NK albo gdy ma
stacjonujace na takim obszarze jednostki, kiedy zo-
stanie wypowiedziana wojna, natychmiast dochodzi
do bitwy ladowe;j.

NK zawsze bedzie bronilo swoich obszaréw
liczba jednostek piechoty réwng jego LR na tym
obszarze (patrz str. E4). Wszystkie jednostki, ktére
beda bronily NK, nalezy umiesci¢ na atakowanym
obszarze.

Jezeli jednostki KG wkraczaja na obszar, w kt6-
rym znajduja si¢ jednostki wrogie temu NK, nie
dochodzi do bitwy. Podobnie, jesli w chwili wypo-
wiedzenia wojny na obszarze NK znajduja si¢ wro-
gie mu jednostki, réwniez do niej nie dochodzi.

NK, ktore jest aktywnym sojusznikiem KG, bro-
ni si¢ tylko polowa swojego LRL.
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NK broniace akwenéw

Za kazdym razem, gdy KG przesuwa dowolny ze
swoich okretéw do akwenu sasiadujacego z wrogim
NK, dochodzi do bitwy morskiej. NK broni akwe-
nu liczbg lekkich okretéw (umieszczanych na tym
akwenie) réwna swojemu LRM (patrz str. ). Do
bitwy morskiej dochodzi réwniez wtedy, gdy KG
ma swoje okrety na akwenie w momencie wypowie-
dzenia wojny.

Kiedy okrety KG wplywaja do akwenu, w ktd-
rym znajduja sie okrety wrogie temu NK, nie
dochodzi do bitwy. Podobnie, jesli w chwili wypo-
wiedzenia wojny na akwenie znajdujg si¢ wrogie
temu NK okrety, rowniez do niej nie dochodzi.

W bitwach morskich NK zawsze korzysta z pelnego
dostepnego mu LRM, nawet jezeli jest aktywnym
sojusznikiem.

Brak jednostek NK w zasobach

Pionki reprezentujace jednostki wojskowe NK s
nielimitowane, wiec jezeli ich zabraknie, NK nadal
broni si¢ w bitwie ich maksymalng, przystuguja-
ca mu liczbg jednostek. Brakujace pionki nalezy na
czas bitwy zastapic¢ innymi.

Wywolanie kilku bitew jednoczesnie
Jezeli w danej turze przeciwko jednemu NK zo-
stanie wywolane 2 lub wiecej bitew, uzyje ono jak
najwiekszej ilosci przystugujacego mu LRL/LRM,
aby broni¢ swojego obszaru stolecznego i kazdego
sasiadujgcego z nim akwenu. Nastepnie NK bedzie
priorytetowo traktowato obrone przed najwigksza
sita wroga, a w przypadku remisu uzyje najwiekszej
liczby sil w pierwszej toczonej bitwie.

Walka z kilkoma NK na jednym

obszarze

Jezeli obszar, ktory atakuje KG, zawiera prowincje
nalezace do 2 lub wiecej wrogich mu NK, wszystkie
broniace si¢ jednostki tacza swoje sity. W tym celu
nalezy policzy¢ przystugujacy im laczny LRL, a na-
stepnie staja wspdlnie do bitwy przeciwko swojemu
wrogowi. Tak samo nalezy postepowaé w przypadku
bitwy morskiej i LRM.

NK z dodatkowym potencjalem
mobilizacyjnym

W niektérych scenariuszach zetony +1 §% sa uzy-
wane do zwigkszania sily pewnych NK. Zetony
te s3 umieszczane na prowincjach wymienionych
W scenariuszu.

Prowincje z zetonem +1 ‘,‘k zapewniaja 1 do-
datkowy LR dla swoich wlascicieli NK w tym i na
sasiednich obszarach.

Kazdy zeton +1 f# zwieksza réwniez wartosé
podatku prowingji na potrzeby obliczenia podatku
podstawowego oraz sity NK.

Zeton ten nie ma zadnego wplywu na oblezenia
ijest on usuwany z planszy, kiedy prowincja zosta-
nie zaanektowana lub zwasalizowana przez KG.

NK na odleglych kontynentach
Podczas obliczania LRL lub LRM na potrzeby
obronne NK z odlegtej prowincji, jej wartos¢ podat-
kowa zostaje podwojona (tj. kazda mala prowincja
wnosi 2 jednostki, a duza 4 jednostki), chyba ze ma
na sobie €.

Nalezy pamieta¢, ze szare, nieaktywne porty, na

EUROPA UNIVERSALIS

ktorych nie ma O, nie dostarczaja swoim wiadci-
cielom NK zadnych okretéw.

Sposob zachowywania si¢ NK

w bitwach

Jednostki NK biorace udzial w bitwach ladowych
zawsze sg traktowane jako piechota, a w morskich
jako lekkie okrety.

Jezeli po jednej stronie walcza wylacznie 3+
jednostki niezaleznych krélestw, nalezy na poczatku
bitwy dobra¢ wierzchnig karte z talii wojskowej. Jesli
znajduje si¢ na niej lider, zostaje on na czas tej bitwy
generalem /admiratem i nalezy dodac jego kosci bi-
tewne do puli NK. Po zakoriczeniu starcia karte lide-
ra nalezy umieéci¢ w stosie kart odrzuconych.

Osoba siedzaca po prawej stronie aktywnego
gracza wykonuje za NK rzuty kosémi.

Ucieczka sit NK

Po kazdej rundzie bitwy NK zawsze si¢ wycofa, jesli
ma mniej jednostek niz wrég, chyba ze bitwa toczy
sie na jego obszarze stotecznym albo na ostatnim
obszarze, gdzie kontroluje jaka$ prowincje. Gdy NK
si¢ wycofa, nalezy po prostu usuna¢ wszystkie jego
jednostki z planszy.

Jezeli u boku NK walcza jednostki buntowni-
kéw (), nigdy nie dochodzi do wycofania sie
jego jednostek, walcza one wtedy do ostatniego
zolnierza.

Okrety NK beda walczyly do samego korica,
jezeli akwen znajduje si¢ w sasiedztwie ich obszaru
stotecznego.

Zasada opcjonalna #4: Podanie pomocnej dloni
Kazdy niezaangazowany w bitwe gracz moze
wspiera¢ w niej NK. Gracze rozgrywaja wtedy
akcje bitewne w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od
aktywnego gracza.

Nastepstwa bitew

Kiedy gracz wygra bitwe z jednym lub wiekszg
liczbg NK, moze w kolejnych aktywacjach oblega¢
wszystkie wrogie i znajdujace si¢ na tym obsza-

rze prowingcje. Jezeli sity KG opuszcza obszar bez
oblezenia albo pozostawienia na nim jakichkolwiek
jednostek, NK bedzie bronito go pelnymi przyshu-
gujacymi mu sitami, gdy wrogie sity ponownie na
niego wkroczg.

Za kazdym razem, kiedy NK wygra bitwe obron-

ng, jego jednostki s3 usuwane z planszy. W ko-
lejnych turach beda walczyly w taki sam sposéb
iw liczbie zgodnej z aktualnym LR.

Sila NK

Sila niezaleznego krolestwa jest réwna lacznej war-
to$ci podatkowej wszystkich nalezacych do niego
oraz jego wasali prowingji.

13.5 INWAZJE NK

Zasada zaawansowana

Jesli NK znajduje sie podczas kroku B, 3 fazy run-

dy w stanie wojny z dowolnym KG, kontrolujacy je

gracz moze zosta¢ postawiony w sytuacji, w ktérej
bedzie musial stawi¢ czota sitom inwazyjnym tego
NK.

Aby to sprawdzi¢, nalezy odwola¢ sie do poniz-
szych zasad (w kolejnosci alfabetycznej dla kazdego
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NK znajdujacego si¢ w stanie wojny). Jesli wszystkie
3 kryteria zostang spelnione, dochodzi do inwazji:
« NK nie jest aktywnym sojusznikiem ktéregokol-
wiek z KG.
« NK albo ktérys z jego wasali ma prowincje w 1
lub wigkszej liczbie obszaréw, ktére nie zawieraja
zadnych wrogich dla niego jednostek.
« Co najmniej 1 obszar sasiadujacy z tym NK kwa-
lifikuje si¢ jako cel inwazji:
> Obszar docelowy musi zawiera¢ nalezace do
wrogiego wobec NK krélestwa gracza & / @P.
Jako cel kwalifikuje sie réwniez kazda de jure pro-
wincja NK, ktéra jest okupowana przez wroga.

> Obszar nie kwalifikuje sig, jezeli sasiaduje
wylacznie droga morska przez wrogie dla NK
akweny.

> Obszar nie kwalifikuje sig, jesli zawiera jed-
nostki nalezace do KG, ktdre nie sa w stanie
wojny z NK.

Kazda inwazja przebiega zgodnie z ponizsza

sekwencja:

1. Jezeli istnieje 2 lub wigcej kwalifikujacych sie
sasiednich obszaréw, celem inwazji beda w ko-
lejnosci:

1. Obszar stoteczny NK.

2. Obszar z najwigksza liczbg prowingji
rdzennych NK.

3. Obszar sasiadujacy droga ladowa z NK.

4. Losowo wybrany sasiadujacy z NK obszar.

2. Na wybranym obszarze nalezy doda¢ 2%¢ do
/@ nalezacych do gracza znajdujacego sie
w stanie wojny z NK (prowincje wybiera si¢
w sposéb alfabetyczny).

3. Umieszcza si¢ tam jednostki NK w liczbie réw-
nej %2 biezacej sily NK, ignorujac przy tym ob-
liczeniu prowingcje znajdujace si¢ na obszarach
z jednostkami wrogimi temu NK.

4. Jezeli na obszarze bedacym celem inwazji znaj-
duja sie jednostki KG, natychmiast dochodzi do
bitwy (zgodnie ze zwyklymi zasadami dla NK).

5. Wszystkie Jednostki NK, ktore pozostang na ob-
szarze, s3 od tego momentu traktowane jako f®.
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14. BUNTOWNICY

W okresie, w ktérym toczy sie Cena wladzy, krole-
stwa czesto mialy tyle samo probleméw z zagroze-
niami wewnetrznymi, co i zewnetrznymi. Bunty,
powstania oraz rebelie byty powszechne i dlatego
sa jedna z wazniejszych mechanik wystepujacych
w grze.

Karty wydarzen i niepokoje religijne czesto
powoduja w KG niepokoje (8¢), a wraz z nimi po-
jawiaja sie jednostki buntownikéw (&) probujace
okupowa¢ albo wyzwala¢ prowingje.

14.1 NIEPOKOJE (%)

Kiedy w prowincji pojawia si¢
niepokdj, nalezy odwréci¢ umiesz-
czony na niej S/ @ strong b
do géry. Niepokoje w S i &
zmuszaja graczy do rzucania ko-
$¢mi rebelii, cho¢ prowingje z s
nadal zapewniaja im dochéd z podatku oraz poten-

cjal mobilizacyjny.

Prowincje z % przykryte & okupanta albo
znacznikiem &) nie liczg si¢ dla ich prawowitego
whasciciela jako 8¢.

Prowincje NK nigdy nie moga mie¢ 8.

14.2 KOSCI REBELII
W kroku I, 3 fazy rundy gracze musza rzuci¢ ko$émi
rebelii za kazde swoje S /@ z %.
Niektore karty wydarzen réwniez
wymagaja wykonania rzutu tymi
ko$¢mi.

Za kazdym razem, kiedy taki
rzut jest wymagany, gracze z 3{”
rzucaja ko$¢mi rebelii i rozpatruja ich wyniki. Rzuty

rozpoczyna aktywny gracz (jezeli wywolata je karta
wydarzenia) albo pierwszy gracz (w fazie pokoju
i buntéw).

Obszar po obszarze

Dla kazdego obszaru (nie kazdej prowincji) z przy-
najmniej 1%¢ gracz wykonuje rzut koéémi rebelii.
Ich pula jest réwna liczbie $¢ na danym obszarze,
ktére pochodza z jego &/ @®. Kazdy gracz rzuca
ko$émi rebelii obszar po obszarze, dopdki nie rozpa-
trzy wszystkich wymaganych rzutéw.

Wyniki na kosci rebelii

@ Rebelia Strata 2(D
@ Strata 13 ‘ Brak efektu

Wyczerpanie | ({J, Usunigcie
1% >|< i 72

Rebelia

Jezeli na rozpatrywanym obszarze gracz ma jakie$
jednostki, musi usuna¢ 1 z nich za kazdy wyrzucony
wynik @) (jak w przypadku rozpatrywania trafie
w bitwie).

Jesli gracz nie dysponuje wystarczajaca liczbg
jednostek do usuniecia, za kazda brakujaca jednost-
ke buntownicy przejma kontrole nad 1 jego &/ &®
z 8¢ (wybiera je gracz). Buntownicy przejmuja
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kontrole nad prowincja, do ktdrej przypisana zosta-
nie rebelia. Jezeli jest to prowincja rdzenna, nalezy
umiesci¢ na niej rebelianckie miasto (&) bezpo-
érednio na &/ @® gracza i zakry¢ odpowiednie
miejsce na torze miast albo wasali jego planszetki
KG. Jesli wybrana prowincja jest okupowana albo
nie jest prowincja rdzenng tego gracza, zostaje wy-
zwolona zgodnie z punktem 14.3.

Strata 1 E':)]
Gracz wybiera i odrzuca do swoich zapaséw
1 punkt z dowolnego rodzaju &3.

Wyczerpanie 1 g%
Gracz przesuwa 1 i z dostepnych albo rozmiesz-
czonych jednostek do wyczerpanych.

Strata 2

Gracz musi zaplaci¢ 2(d) do zasobéw ogdlnych.

Usunigcie 1%¢
Gracz wybiera i usuwa 18 ze swojego &/ @ na
obszarze, za ktéry wykonal rzut.

Niezdolnos¢ do oplacenia kosztu

Jezeli rzut obliguje gracza do utraty punktu Wta-
dzy (&€2) albo wyczerpania potencjatu militar-
nego, ale nie moze on ponieé¢ tego kosztu, musi
zaplaci¢ w zamian 2 (d) za kazdy taki wyrzucony
na koséci wynik. Jesli nie ma wystarczajacej liczby

, musi zaciagna¢ pozyczke. W przypadku, gdy
ma juz w skarbcu 5+, jego krélestwo bankrutu-
je (patrz str. Fl).

14.3 JEDNOSTKI
BUNTOWNIKOW (§®)

Czarne jednostki sa uzywane do reprezentowania
sit NK, jednostek sojuszniczych oraz R Nalezy
pamietac, ze jednostki NK s3 zawsze usuwane po
zakoriczeniu bitwy, a jednostki sojusznicze moga
by¢ rozmieszczane tylko w armiach.

Czarne jednostki znajdujace sie na obszarach sg
uwazane za ’P, ci za$ s3 zawsze wrogami wszyst-
kich KG.

Jednostki buntownikéw w bitwie
Jednostki buntownikéw zawsze walcza w taki sam
sposob, jak jednostki NK (patrz Sposéb zachowania
si¢ NK w bitwach, str. E), ale z jedna zasadnicza
réznica, mianowicie takg, ze zawsze walczg do ostat-
niego zolnierza i nigdy nie uciekaja z pola bitwy.

Buntownicy oblegajacy prowincje
W kroku C, 3 fazy rundy (patrz str.
B) &, gdy tylko maja takg moz-
liwo$¢, przystepuja do oblezenia
wszystkich 8¢ prowingj.

Kazda @™ ma sile oblezenia
réwng 1. Buntownicy zawsze probuja oblega¢ duze

prowincje, jesli dysponuja wymagang do tego sita
oblezenia. 18 moze oblega¢ 1 maty prowincje.
2 moze oblega¢ 1 duza prowingje albo 2 mate
prowingje i tak dalej.

Jezeli obszar zawiera 8¢ prowingje kilku KG,
gracz o najnizszym dochodzie podatkowym na tym
obszarze wybiera, ktére prowincje beda oblegane
przez buntownikéw (zgodnie z kryteriami podany-
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mi powyzej). W przypadku remisu prowincje wy-
biera si¢ w sposéb alfabetyczny.

Kiedy & oblegaja prowincje, ktdra jest pro-
wincja rdzenna KG, gracz ten umieszcza &) na
wierzchu & i zakrywa pochodzacym z jego zapa-
sow i@ odpowiednie pole na torze miast swojej
planszetki KG.

Jesli buntownicy oblegaja prowingje, ktoéra jest
okupowana albo nie jest prowincja rdzenng KG, do-
konuja jej wyzwolenia.

Wyzwolenie

Prowincja, ktérej przypisano wynik rebelia (w rzu-

cie ko$¢mi rebelii) albo zostala oblezona przez [0

zostaje natychmiast wyzwolona, jezeli:

a. Jest okupowana przez wroga swojego prawowi-
tego wiasciciela. W takiej sytuacji & okupanta
jest zwracane na jego planszetke KG.

Nalezy usuna¢ g z wlasciwego toru KG, ktére
odzyskalo w ten sposéb prowincje. (Jezeli ,a”
zostalo spelnione, nie rozpatrujemy ,b” ani e

b. Jest to prowincja rdzenna krélestwa innego niz
to, ktore ja posiada albo zwasalizowato. W takiej
sytuacji & /@ z tej prowincji jest zwracany
na odpowiednig planszetke KG. Prowincja jest
teraz kontrolowana przez krélestwo, ktérego jest
prowincja rdzenng, niezaleznie od tego, czy to
krolestwo nadal istnieje, czy pojawia sie w grze
ponownie jako NK. Jesli jest to prowincja rdzen-
na KG, nalezy umiesci¢ tam jego .

c. Jest to terytorium (a wiec niczyja prowincja
rdzenna). & KG jest zastepowane przez O
w kolorze wybranym przez aktywnego gracza.

KG, ktérego prowincja zostala wyzwolona przez
buntownikéw, musi umiesci¢ zeton CB w stolicy
nowego wlasciciela prowincji (wszelkie rozejmy
zostaja zerwane).

Ruch jednostek buntownikéw

Jedli na poczatku korku C, 3 fazy rundy @® znajda
sie na obszarze bez 8¢, moga poruszy¢ sie zgodnie
z zasadami ruchu zamieszczonymi na stronie [EJ.

14.4 OBLEZENIE MIASTA
BUNTOWNIKOW (&)

Podczas oblezenia &) nalezy usunad z tej prowinciji
& oraz 4.

Jezeli gracz toczy wojne z wihaécicielem tej pro-
wincji, moze umieéci¢ tam swoje .

Zasada opcjonalna #5:
Buntownicy religijni

Jezeli obszar zmaga sie z niepo-
kojami religijnymi, nalezy odwrd-
ci¢/umieéci¢ wszystkie @ strona

pentagramu do gory.

Jesli buntownicy religijni
okupuja stolice KG i co najmniej 2 inne jego
prowingcje, gracz ten moze wykona¢ akcje Zmia-
na religii paristwowej i przyjac religie swojego
obszaru stotecznego jako nowg religie paristwo-
wa. Nastepnie gracz ten usuwa wszystkich [
i wszystkie &) ze swoich obszaréw, ktorych
wiara odpowiada jego nowoprzyjetej religii
panstwowej.
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15. RELIGIA I WIARA

Wszystkie obszary oraz krélestwa znajdujace si¢ na
planszy gtéwnej zawsze przynaleza do jednej z na-
stepujacych wiar:

« katolicka/katolicka kontrreformowana,

« protestancka (od II Epoki),

. prawostawna,

« muzulmariska,

« rézne wyznania,

« rewolucyjna (tylko w IV Epoce).

Krolestwa oraz terytoria znajdujace si¢ na odlegltych
kontynentach nie podlegaja zasadom religii i wiary.

Katolicyzm
(chrzescijanie)

Na poczatku I Epoki katoli-
cyzm dominuje w catej Europie
Zachodniej. W II Epoce, wraz

z pojawieniem si¢ protestanty-
zmu, katolicyzm stopniowo traci
swoja dominujaca pozycje. Kie-
dy w grze pojawi si¢ wydarzenie
Sobér trydencki, katolickie KG
moga przyjmowac katolicyzm

kontrreformowany.

Kroélestwa i obszary kontrreformowane sa
nadal uwazane za katolickie. Podlegaja tym samym
zasadom i efektom, ktére oddziatuja na katolikéw.
Jako wiara zarazliwa (patrz nizej), kontrreformowana
wersja katolicyzmu, poprzez samoistne rozprzestrze-
nianie sig, ogranicza wplywy protestantyzmu.

Cechy katolicyzmu
Katolickie KG maja dostep do kurii rzymskiej. Ko-
rzystajac z karty akcji Stuga bozy, moga tez przejaé
kontrole nad kurig papieska i w ten sposdb uzyska¢
dostep do dodatkowych profitéw oraz akgji papie-
skich (patrz str. ).

Od II Epoki KG z katolickg religia panstwowa
moga przejs¢ na protestantyzm.

Protestantyzm

(chrzescijanie)

W II Epoce szereg kart wydarzen

(szczegdlnie Rozwdj reforma-

¢ji) wprowadza do Europy Za-

chodniej i Srodkowej protestantyzm. Jest on wiara
zarazliwg.

Cechy protestantyzmu
Krélestwa protestantéw otrzymuja znizke —1 9/ do
kosztu akcji Nawrdcenie obszaru oraz do kosztu za-
grania karty akcji Rozwdj i rozbudowa.

KG z protestantyzmem jako religia paristwows
mogg przej$¢ na katolicyzm.

Prawoslawie
(chrzescijanie)

Wiara prawoslawna przewaza

w wigkszo$ci Europy Wschodniej.

Cechy prawostawia

Krolestwa z prawostawng religia paristwowa otrzy-
mujg znizke —1 przy zwigkszaniu Stabilnosci z po-
ziomu -1 do 0 lub z 0 do +1.
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Islam (muzulmanie)
Islam odgrywa dominujaca role
w wiegkszo$ci Anatolii, na Bliskim

Wschodzie i w Afryce Pélnocne;j.
Obszary z prowincjami naleza-
cymi do krélestw muzutmaniskich moga by¢ w Ii 1l
Epoce celem krucjat (patrz s. ).

Cechy Islamu

W bitwach ladowych muzutmanskie KG moga
zastepowac swoje 3 podstawowe koéci piechoty 3
ko$¢mi kawalerii. Decyzja ta musi zosta¢ podje-
ta na poczatku bitwy i nie moze zosta¢ pdzniej
zmieniona.

Réine wyznania
Niekiedy obszar posiada rézne
wyznania, poniewaz nie dominu-
je na nim zadna inna religia.

Rézne wyznania nigdy nie sa
i nie mogya zosta¢ przyjete jako religia panstwowa.
Dla wszystkich krélestw graczy obszary z rézny-
mi wyznaniami s zawsze uwazane za znajdujace
sie w stanie niepokojow religijnych, niezaleznie od
tego, jaka religia panstwowa obowiazuje w tych KG
(patrz nizej).

Wszystkie NK na obszarach z réznymi wyzna-
niami nadal zachowujg swoja religie panstwows,
zgodnie z t3 wskazang na karcie pomocy krélestw.

Ideologia rewolucyjna
W IV Epoce za sprawa kilku
kart wydarzen pojawia si¢ na

terytorium calej Europy nowa
,wiara”. Dziala ona w taki sam
sposob, jak kazda inna religia, ale zamiast zastepo-
wac¢ znajdujace sie na danym obszarze zetony religii,
umieszcza si¢ na nim zeton ideologii rewolucyjnej
(). Kiedy 6w zeton zostanie usunigty, dotychczas
zakryta, a teraz ponownie ujawniona religia znowu
stanie sie ta dominujaca.

Ideologia rewolucyjna jest uwazana za wiare za-
razliwa, ale jej rozprzestrzenianie si¢ jest wyzwala-
ne przez inny symbol niz w przypadku pozostaltych
religii.

Cechy ideologii rewolucyjnej

Jezeli krélestwo rewolucyjne opracuje idee form
rzadu inng niz ,Rezim rewolucyjny”, usuwa () ze
swojego obszaru stolecznego, a nastepnie zmienia
swoja religie panistwowg na takg, ktora odpowiada
religii tego obszaru.

15.1 WIARY ZARAZLIWE

Protestantyzm i kontrreformowany katolicyzm sg
uwazane za wiary zarazliwe, co oznacza, ze roz-
przestrzeniaja si¢ na nowe obszary, kiedy na kar-
cie wydarzenia zostanie rozpatrzony symbol
(patrz str. ). Ideologia rewolucyjna rozprzestrze-
nia sig, kiedy na karcie wydarzenia zostanie rozpa-

trzony symbol .

15.2 RELIGIA PANSTWOWA

Wezystkie krolestwa maja swoja religie panstwowa,
ktéra na poczatku gry jest okreélana przez scena-
riusz (KG) albo karte pomocy krélestw (NK i kré-
lestwa wasalne).
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Religia panstwowa KG ma kluczowy wplyw
na niektdre akcje, na przyktad Mariaz krolewski
(patrz s. B) i pozyskiwanie @ do kurii papieskiej
(patrz s. [H).

Zmiana religii panistwowej

Poczawszy od II Epoki KG moze zmieni¢ religie
panstwowa z katolickiej na protestancka albo od-
wrotnie, wykonujac akcje podstawowa Zmiana reli-
gii paristwowej (patrz s. [E).

Religia panistwowa moze réwniez ulec zmianie
w wyniku karty wydarzenia lub warunku pokoju
Wymuszone nawrécenie (patrz s. Eil).

Jezeli zmianie ulegnie religia obszaru stoleczne-
go, wszystkie NK i krolestwa wasalne przyjma nowa
religie jako swoja religie panstwowa.

>Panistwo Ko$cielne zawsze pozostaje katolickie
i nigdy nie zmienia swojej religii.

15.3 RELIGIA OBSZAROW

Religie dotycza obszardw, a nie prowingji, co ozna-
cza, ze prowingcja zawsze ma te sama religie, co jej
obszar.

W przypadku niektdrych obszaréw peryferyj-
nych ich religia jest okreslana przez pole religii sa-
siedniego obszaru (wskazuje to strzatka).

Kazdy obszar znajdujacy si¢ na mapie gléwnej
nalezy do religii wskazanej przez jej pole.

Uwaga: W celu zachowania przejrzystosci
planszy gracze moga umieszcza¢ zetony religii na
kazdym ze swoich obszaréw, ktére nie naleza do ich
religii panistwowej, nawet jesli ta religia jest nadru-
kowana na planszy.

Nawracanie obszaréw

KG moga nawraca¢ obszary na swoja religie pan-
stwowa, wykonujac akcje Nawracanie obszaru
(patrz str. (1) albo Misjonarze (znajduje si¢ ona na
karcie akcji Rozwdj i rozbudowa).

Wezystkie znajdujace si¢ na nawréconym obsza-
rze zetony religii (w tym zetony idei rewolucyjnej)
sq usuwane. Wyjatkiem od tej zasady jest zmiana
religii obszaru na ideologie rewolucyjng (w takim
przypadku jej zeton jest po prostu umieszczany na
wierzchu dowolnego znajdujacego si¢ na planszy
zetonu religii).

Niepokoje religijne
Obszar KG z inng religig niz jego religia paristwowa
uwazany jest za objety niepokojami religijnymi.
Podczas kroku G, 3 fazy rundy (patrz str. El)
gracze musza doda¢ % do 1 swojego & na kaz-
dym obszarze, w ktérym panuja niepokoje religijne
i/albo usuna¢ 1 +gg* lub doda¢ 8¢ do 1 ze swoich
@ w jednym obszarze z niepokojami religijnymi,
gdzie to KG ma 2.

Karty wydarzen zapewniaja uptyw czasu i odzwier-
ciedlaja dzieje, ktore w duzej mierze pozostaja poza
kontrolg graczy.

Karty te obejmujg okre$lone wydarzenia histo-
ryczne, a niekiedy zdarzenia bardziej ogélnej natu-
ry, ktére mogly mie¢ miejsce w dowolnym czasie
i miejscu okresu historycznego, w ktérym toczy sie
gra (epidemie, piractwo, kryzysy dynastyczne, bunty
i tak dalej).
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Cztery epoki — cztery talie wydarzen
Talia wydarzen dzieli sie na 4 epoki: Odkry¢ (I),
Reformacji (II), Absolutyzmu (III) i Rewolucji
(IV). Kolejne epoki pojawiaja sie w grze zgodnie
z porzadkiem chronologicznym. Najpierw rozgry-
wane s3 wszystkie wydarzenia I Epoki, nastepnie IT
i tak dalej. Pod koniec rundy, kiedy w talii wyda-
rzeni nie ma juz wiecej kart z biezacej epoki, gracze
przygotowuja talie dla nastepnej, ktéra rozpocznie
sie wraz ze startem kolejnej rundy.

Wiekszos¢ scenariuszy obejmuje ustalong od-
gbrnie liczbe epok i uzywa tylko tych kart wyda-
rzen, ktore do nich naleza.

Zasada opcjonalna #6: Losowe wydarzenia z (X)
Karty wydarzen sa oznaczone za pomoca
symboli (1), (2), albo (X), ktére znajdujq sie
w kotku, w lewym gérnym rogu kart. Karty
oznaczone (1) zawsze musza trafi¢ do pierwszej
polowy epoki, podczas gdy te oznaczone (2)
trafiaja do drugiej. Wydarzenia oznaczone (X)
moga trafi¢ do dowolnej polowy epoki, jednak
scenariusze podaja, w ktorej z nich znajda si¢
konkretne karty. Jezeli gracze chcg doda¢ do gry
nieco wigcej losowosci, moga skorzystac¢ z naste-
pujacej zasady:

karty nalezy podzieli¢ zgodnie z oznacze-
niami (1), (2) oraz (X), a nastepnie potaso-
waé wszystkie karty (X) i doda¢ do kazdego ze
stoséw (1) i (2) taka samg ich liczbe. Nastepnie
wystarczy potasowa¢ osobno kazda z potdw,
a pozniej te z kartami (1) umiesci¢ na wierzchu
tej z kartami (2), tworzac w ten sposéb talie wy-
darzen dla danej epoki.

Przygotowywanie talii wydarzen
Wybierzcie wszystkie karty wydarzen dla danej epo-
ki, ktéra bedziecie rozpoczynad, zgodnie z lista wska-
zang w wybranym przez was scenariuszu. Dla kazdej
z nich wskazane karty wydarzeri podzielone sa na 2
polowy epoki. Nalezy potasowa¢ je oddzielnie, a na-
stepnie pierwsza polowe umiesci¢ na wierzchu dru-
giej, tworzac w ten sposob talie wydarzer.

Sposéb tworzenia talii wydarzen dla niestan-
dardowych rozgrywek opisano w broszurze Sce-
nariusze I.

16.1 TYPY KART
WYDARZEN I NUMERY

PORZADKOWE

Numer porzadkowy karty znajduje si¢ w jej prawym
gérnym rogu i wskazuje na typ wydarzenia. Pierw-
sza cyfra okresla, do ktorej epoki zalicza si¢ dana
karta wydarzenia.

Wydarzenia A maja w numerze porzadkowym
litere A (np. 11A-1). Sa to karty odpowiadajace za
uplyw w czasu w grze, ktére kontroluja $émiertelnos¢
postaci (patrz str. 41) 8 Wszystkie scenariusze musza
zawiera¢ 8 wydarzen A na epoke gry.

Wydarzenia B maja w numerze porzadkowym
litere B (np. 354B). Scenariusze wskazuja, ktére
wydarzenia B powinny by¢ w nich uzywane, ale
mozliwe jest zastapienie tych kart innymi wyda-
rzeniami B, aby zapewni¢ kolejnym rozgrywkom
wieksza réznorodnosé.

Wydarzenia specyficzne dla krélestw maja
w prawym dolnym rogu karty flage, a w ich nu-

merze porzadkowym nie wystepuje zadna litera
(np. 202-2).

Weszystkie krélestwa graczy w kazdej epoce maja
po 2 specyficzne dla nich karty wydarzen. Talia wy-
darzeni bedzie zawsze zawierata wszystkie wydarze-
nia powigzane z KG, ktére biora udzial w wybranym
scenariuszu. Na tej same zasadzie w grze nie wezma
udziatu karty wydarzen dla KG, ktére nie biora
w nim udzialu. Wiekszo$¢ z takich wydarzen wpro-
wadza do gry powiazanego z danym KG historycz-
nego wladce (patrz str. [E]).

16.2 OBSZAR WYDARZEN

Na poczatku kazdej rundy, w fazie dobierania kart,
z wierzchu talii wydarzen dobierana jest liczba kart
réwna liczbie graczy plus 1 (np. S wydarzen w grze
dla 4 0séb) i umieszczana w obszarze wydarzen.
Pierwsze 3 wydarzenia (liczac od lewej) ktadzie
sie odkryte (awersem do gory) i sa one jawne

dla wszystkich graczy. Pozostale karty wydarzen
umieszcza si¢ zakryte (rewersem do g(’)ry) i zostaja
one ujawnione dopiero w toku gry, kiedy kolejni
gracze beda wykonywali obowiazkowa akcje Wy-
darzenie (patrz str. [H).

Zasada opcjonalna #7: Wigksza liczba jawnych
informacji

Jezeli gracze chcg, aby rozgrywka miata mniej
ukrytych informacji i byla bardziej przewidy-
walna, w grze na 6 graczy moga ujawniac za-
wsze 4 pierwsze wydarzenia zamiast 3.

Nalezy przy tym pamigta¢, ze przelozy si¢ to
na wiekszg liczbe na kartach wydarzen.

ANATOMIA KART WYDARZEN

Wskazanie, w ktorej
czesci talii moze

Identyfikator karty
wydarzenia

znalez¢ si¢ wydarzenie —
(X) w dowolnej, (1)

w pierwszej polowie
epoki, (2) w drugiej
polowie epoki

Sekcja wydarzenia
—

!: All players lose
, and may discard
up to 3 Milestones and/or unpicked

non-Basic Ideas and draw random

—~ Tlustracja

Efekty
— wydarzenia

A) Italy is our domain!: *Austria
gains 3%, and @ in each of these
Areas with *French € or #®:
LOMBARDY, C. ITALY, VENETIA, and

Nazwa karty

Opcje wyboru A) i B) replacements of matching type. Imig postaci NAPLES. ’Franc;gm_a @ in Lom- Kosci bitewne
BARDY and an with *Florence. .

B) It's an omen: Choose an Area ) Zap‘ewr‘nane

adjacent to your Realm. All players Sekcja (B) Ease tension: *Austria loses {1} w bitwie,

with @ in this Area lose 142, historycznego \ ins 2+igge in one of the Arcas gdy wladca
Sekcja efektow whadcy NG SR — pelni funkcje
drugorzednych Portret i ) generala

historycznego
wiadcy

Symbole efektéw drugorzednych
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Symbole $émiertelnosci postaci
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Poziom umiejetnosci wiadcy

Wskazanie
krolestwa, kto-
rego dotyczy
wydarzenie
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16.3 WYTYCZNE
DOTYCZACE WYDARZEN

Ogolne wytyczne dotyczace

wydarzen

« W tekstach wymieniajacych np. obszary albo
akweny i rozdzielonych przecinkami stowo ,lub”
odnosi sie do wszystkich wymienionych nazw,
zatem gracz moze wybraé¢/wskaza¢ dowolny ob-
szar lub akwen albo nawet kilka z nich.

« Niektore efekty wydarzen majg zastosowanie
tylko wtedy, gdy spelnione zostana okre$lone,
wymienione w nich warunki. Nalezy zignoro-
waé wszelkie efekty, ktérych warunki nie zostaly
spelnione.

« Kiedy dokonywany jest wybér pomiedzy opcja
A) iB), a jedna z nich wymaga zaplacenia kosz-
tu, ktorego gracz nie jest w stanie oplaci¢, ale
moze zaplaci¢ koszt drugiej opcji, musi wybra¢
te druga opgje.

o Jezeli wydarzenie ma efekty albo wybory, ktore
dotycza wiecej niz jednego gracza, rozstrzygane
sa one zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara, zaczynajac od aktywnego gracza,
chyba ze tekst karty wyraznie wskazuje na inng
kolejnos¢.

« Wybor jest zawsze dokonywany przez gracza,
ktory ,zyskuje/traci” itp.

« NK zawsze odpowiada ,tak”, kiedy wydarzenie
oferuje mu na przyktad sojusz albo gdy ,moze”
co$ zrobi¢, na przyktad wypowiedzie¢ wojne.

« W tekstach wydarzen niekiedy pojawia sie
sformutowanie ,dotkniety” (np. obszar, gracz,
krélestwo). Oznacza ono, ze efekt albo dzialanie
dotyczy lub moze dotyczy¢ tego gracza czy ob-
szaru, w ktérym nastapil efekt wezesniejszy (np.
zostaly dotozone 4¢).

« Slowo ,ty” zawsze odnosi si¢ do aktywnego gra-
cza albo do gracza, ktéry musi dokonaé wyboru
A/B.

Standardowe efekty wydarzen

Wiele efektéw wydarzeri powtarza sie na ich kar-
tach. Efekty te (opisane ponizej) zawsze nalezy roz-
strzyga¢ wedtug wskazanych tu zasad, chyba ze tekst
wydarzenia wyraznie stanowi inaczej.

Zyskanie/umieszczenie wplywu
Gracz umieszcza wskazang liczbe *§@* na okre-
$lonych obszarach. Niekiedy wskazane jest tez
krélestwo — wtedy umieszcza si¢ *§@* tylko pod wa-
runkiem, ze na wybranym obszarze znajduje si¢ co
najmniej jedna prowingja, ktéra posiada wskazane
na karcie krélestwo.

Jezeli gracz nie moze umiesci¢ wszystkich «g»
z powodu limitu 5+q@* na obszar, moze odrzuci¢
@+ przeciwnika, aby zrobi¢ w ten sposb miejsce
na swoje wlasne.

Zyskanie sojuszu albo zawarcie mariazu
Aby zyska¢ sojusz z krélestwem, musi by¢ ono NK
znajdujacym si¢ w stanie pokoju. Krélestwa, ktore
zostaly zwasalizowane, anektowane albo prowadza
wojne, nie s3 dozwolonymi celami i nalezy wtedy zi-
gnorowac efekt wydarzenia. Jezeli wskazany cel jest
sojusznikiem przeciwnika, mozna zastapi¢ ten ¥
swoim wlasnym tylko wtedy, gdy ma si¢ na obsza-
rach nalezacych do tego NK co najmniej tyle samo
9 co on.
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Zeby méc zawrzeé krélewski mariaz, cel musi
spelnia¢ jego wymogi (patrz str. E).

Jesli gracz nie ma dostepnego %/ &, moze
wzigé 1 ze swoich znajdujacych sie na planszy
% /8 | ale pod warunkiem, ze nie jest to aktywny
sojusznik (QG) lub sporna sukcesja (¢8). Za tak
zerwany sojusz krolestwo nie ponosi zadnych kar.

Zyskanie/umieszczanie roszczenia {
Gracz moze mie¢ wylacznie 1 @ na obszar.

Zyskanie/umieszczanie Q lub @
Prowincja, w ktérej gracz ma zyska¢/umieéci¢ swoje
© lub @, nie moze by¢ obecnie posiadana, wasal-
na albo okupowana przez inne KG - chyba ze efekt
wydarzenia wyraznie na to pozwala.

Rozwdj miasta

Gracz zamienia jedno ze swoich malych &

na duze &, aktualizujac odpowiednio tor miast na
planszetce swojego KG.

Zyskanie kupca

Gracz moze zyskac kupca tylko za pomoca karty
wydarzenia, misji albo idei ,, Wolny handel”, dodatko-
wo wylacznie wtedy, gdy posiada dw6ch kupcow.

Zyskanie jednostek wojskowych

Gracz, ktory zyskuje jednostki wojskowe z powo-
du karty wydarzenia — niezaleznie od tego czy s3 to
jednostki ladowe, czy okrety — musi rozmiescic je

w miejscu, gdzie nie spowoduje to rozpoczecia zad-
nej bitwy. Jezeli takie miejsce nie istnieje, gracz nie
moze rozmiesci¢ tych jednostek. Regularne jednost-
ki musza by¢ pobrane z dostepnego R

Zyskanie akcji

Kiedy gracz ma mozliwo$¢ wykonania akcji w wy-
niku efektu karty wydarzenia, jest to wyraznie
zaznaczone pogrubiona kursywg. Taka akcja musi
by¢ przeprowadzona natychmiast albo przepada.
Jesli akcja ta dotyczy gracza innego niz aktywny, to
po jej wykonaniu, aktywny gracz koriczy swoja bie-
z3cq ture w normalny sposéb (poniewaz kolejnos¢
wykonywania tur nie ulega zmianie).

Opracowanie idei

Kiedy karta wydarzenia pozwala opracowac idee,
gracze otrzymuja {P) wedlug normalnych zasad
(patrz str. [B). Jesli w ten sposéb idee opracuje
kilku graczy, nadal punktuja w normalny sposéb,
poczawszy od aktywnego gracza.

Jesli wskazana na karcie wydarzenia idea nie jest
dostepna w grze, nalezy wyszukac ja w odpowied-
niej talii i doda¢ do stosownego rzedu, usuwajac
z niego (z powrotem do talii) inng, nieopracowana
i niepodstawowq ideg. Jezeli zadna idea nie kwalifi-
kuje si¢ do usunigcia, nowa idea rozszerza dost¢pna
liczbe idei danego rodzaju.

Umieszczanie Zetonéw ENK
Podczas umieszczania zetonéw ENK (), naj-
pierw na jego stolicy (podkreslona nazwa) kladzie
sie zeton we wskazanym kolorze z wielk literg S.
Nastepnie za$ pozostate zetony w tym samym kolo-
rze i wzorze, co zeton lezacy na stolicy.

Jezeli na wymienionych prowincjach znajduja sie
jakies & /@, to zeton € umieszczany jest pod
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& /@ (chyba ze na karcie zaznaczono inaczej).
Od teraz taka prowingja jest uwazana za prowincje
rdzenng tego ENK. Nigdy nie umieszcza si¢ € na
prowingjach rdzennych KG.

Rozwigzanie/usunigcie sojuszu

Kiedy karta wydarzenie koriczy sojusz, nalezy usu-
naé zeton tego ¥ z planszy. Jesli byt to aktywny
sojusznik, gracz traci liczbe jednostek sojuszniczych
ze swojej rezerwy mobilizacyjnej lub armii réwna
14 sity NK sprzed wojny. Wrogowie KG, ktére stra-
cito @ , Musza umiesci¢ swoje zetony wojny na
stolicy tego bylego juz sojusznika.

Odrzucenie wladcy
Niekiedy efekt karty wydarzenia moze pozwoli¢
albo zmusi¢ gracza do odrzucenia historycznego
wiadcy z tej karty.

Jezeli tak si¢ stanie, zar6wno obecny wladca, jak
i karta wydarzenia z nowym wladcg zostaja odrzu-
cone po rozstrzygnieciu tego wydarzenia.

Obszar opuszcza HRE

Kiedy z powodu akeji wydarzenia obszar opuszcza
HRE, strata H#§ jest juz uwzgledniona w tekscie
tego wydarzenia. Nie nalezy wiec dublowa¢ tego
efektu z zasadami utraty autorytetu cesarskiego.

Wojna wywolana przez wydarzenie

W przypadku WW, ktére jest czeécia efektow karty
wydarzenia (i nie jest oznaczone jako akcja Wypo-
wiedzenie wojny), nalezy umieéci¢ zeton wojny na
odpowiedniej stolicy, a nastepnie wykona¢ kroki 3-7
sekwencji akcji Wypowiedzenie wojny (patrz str. ).
Krélestwo musi przestrzega¢ wszystkich ograniczen
WW (patrz str. ), chyba ze efekt karty wyraznie
pozwala zignorowa¢ ktores z restrykcji.

Jezeli okreslony w wydarzeniu cel nie kwalifikuje
sie do wojny, nie nastepuje WW.

KG, ktére spasowalo, nie moze wypowiedzie¢
wojny za sprawg karty wydarzenia, nawet jesli efekt
karty to na nim wymusza.

Jesli NK dokonuje WW; nalezy traktowaé je przy
rozpatrywaniu krokéw akeji Wypowiedzenie wojny
jak gracza i umieéci¢ na jego stolicy zeton wojny na-
lezacy do KG, ktéremu jest ona wypowiadana.

Jezeli karta wydarzenia pozwala graczowi wybra¢
cel wojny, jesli to mozliwe, musi on wybra¢ taki,
ktory sie do niej kwalifikuje.

16.4 NIEWYBRANE
WYDARZENIE

W wigkszosci scenariuszy, po tym jak kazdy gracz
wykona obowiazkowsq akcje Wybranie wydarzenia,
w ich obszarze powinna pozosta¢ jedna niewybrana
przez nikogo karta.

Efekt takiego wydarzenia nie jest rozpatrywa-
ny, ale jezeli na jego karcie znajduje si¢ historyczny
wladca, gracz, ktorego ona dotyczy, moze zaplaci¢
2§, aby koronowa¢ go na nowego wladce swojego
krélestwa (nawet jezeli wczeéniej spasowat).

Wszelkie symbole z dolnej czesci karty zostaja
automatycznie rozpatrzone natychmiast po tym, jak
aktywny gracz zakoriczy swoja akcje wydarzenia.
Sposdb rozpatrywania tych symboli jest opisany
w dalszych punktach niniejszej instrukcji.
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16.5 EFEKTY
DRUGORZEDNE

Niektore wydarzenia maja symbole ulozone wzdtuz
dolnej krawedzi karty, ktére wptywaja miedzy inny-
mi na niepokoje, zachowanie NK, religi¢ czy $mier-
telno$¢ postaci.

Po rozstrzygnieciu gléwnego tekstu wydarzenia,
efekty tych symboli sg rozstrzygane przez aktywne-
go gracza w kolejnosci od lewej do prawej. Niekiedy
efekt symbolu dziata odmiennie na aktywnego gra-
cza niz na jego przeciwnikéw.

Zasady automatycznego rozstrzygania sym-
boli s uzywane do rozpatrzenia efektu niewybra-
nego wydarzenia (i dla wydarzen rozstrzyganych
przez bota). Symbole, co do ktérych nie wskazano
specjalnych zasad automatycznego rozstrzygania,
nalezy rozpatrywa¢ w normalny sposéb. Podczas
rozstrzygania niewybranego wydarzenia nikt nie jest
uwazany za aktywnego gracza.

Smiertelno$¢ postaci @@

Wiszystkie postacie z symbolem (obok ich portre-
tu), ktéry pasuje do symbolu na karcie wydarzenia,
otrzymuja zeton stabosci (@). Jezeli postaé otrzy-
ma drugi @, umiera, a jej karta trafia na stos kart
odrzuconych.

Niepokéj/bunt )
Wiszyscy gracze musza rzucic¢ koscig rebelii za kazde
swoje © /@ z niepokojem (8¢), postepujac zgod-
nie z procedura opisang na stronie EZl.

Aktywny gracz rzuca maksymalnie 1 koscig rebeli.

Powstanie tubylcow §)
Kazdy gracz traci 1 §#f z puli kolonistéw i dodaje
1% na swoim odleglym Q.

Aktywny gracz moze zignorowac jeden z efek-
tow, nawet wtedy, gdy jest to jedyny, ktory wywiera
na niego wplyw.

Pochloniety przez morze &)
Aktywny gracz wybiera i usuwa kazdemu przeciwni-
kowi po 1 okrecie, ktéry nie sasiaduje z przyjaznym
portem.

Automatyczne rozstrzygniecie: Kazdy gracz
wybiera jeden ze swoich okretow.

Piraci @

Aktywny gracz umieszcza piracki okret (patrz

str. ) w wybranym przez siebie morskim wezle

handlowym. Jezeli jest to mozliwe, musi by¢ to we-

zel, w ktérym znajduje sie co najmniej 1 kupiec.

Kazdy pirat zmniejsza dochéd handlowy z wezla,

w ktérym sie znajduja (patrz str. E5).
Automatyczne rozstrzygniecie: Nalezy umie-

$ci¢ piracki okret w wezle handlowym z najwigk-

sz liczbg kupcéw. W przypadku wystapienia kilku

réznych mozliwo$ci umieszczenia pirackiego okretu,

najpierw nalezy wybra¢ rozwiniety wezel handlowy,

a nastepnie losowo jeden z pozostalych.

Smier¢ kardynala @

Aktywny gracz usuwa z kurii papieskiej dowolnego
@ 7 wyjatkiem @w Rzymu. Wszystkich pozosta-
tych @w nalezy przesuna¢ w lewo, tak aby wypelni¢
powstala w ten sposéb luke.

Automatyczne rozstrzygniecie: Nalezy usuna¢
@ znajdujacego sie najbardziej po prawej stronie,
ktéry nalezy do gracza z najwieksza liczby @ w ku-
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rii. Jezeli 2 lub wiecej graczy ma taka samaq liczbe
@y, usuwany jest ten znajdujacy sie najbardziej po
prawej stronie i nalezacy do jednej z remisujacych
ze sobg 0s6b.

Wyniszczenie ®

Wiszystkie KG, ktére znajduja sie w stanie wojny
(oprécz aktywnego gracza), musza usunac 1 jednostke
ladowa za kazde 4 posiadane i rozmieszczone jednostki
ladowe. Jednostki usuwa si¢ w taki sam sposob, jak

w przypadku rozpatrywania efektow trafieri w bitwie.

Nielojalni wasale

Efekt obejmuje kazde KG, ktére ma jakiekolwiek
obszary z @ bez +§g* / 8 albo z mniejsza liczba
9 niz ktérykolwiek z przeciwnikéw.

Sposréd obszaréw, ktore si¢ kwalifikuja, kazdy
dotkniety gracz musi wybra¢ obszar z najwieksza
liczbg swoich @®, nastepnie doda¢ ¢ do wszyst-
kich swoich @ na tym obszarze oraz liczbe .P
réwng wartosci podatkowej zbuntowanych tutaj @®.

Aktywny gracz otrzymuje %, ale nie dodaje H®.

Podboje ENK &)

Aktywny gracz rozwija kazde ENK, ktorego kolor
zetonu (nie wzér) pasuje do koloru wskazanego na
symbolu wydarzenia (i ktére nie jest obecnie aktyw-
nym sojusznikiem).

Gracz umieszcza pasujacy O na wybranej przez
siebie prowingji, sasiadujacej z tym ENK. Nie moze
to by¢ stolica (chyba ze jest to ostatnia prowincja
NK) oraz prowincja okupowana albo posiadana
przez sojusznika tego ENK. Nie moze to by¢ réw-
niez prowincja rdzenna ktéregokolwiek KG.

Jezeli zostanie w ten sposéb wybrana prowincja
NK, zostaje ona przejeta przez ENK. Jezeli ma ona
g/@’, zeton O nalezy umiesci¢ pod g/@’
(czyniac ja w ten sposéb prowincja rdzenna ENK)

i dodaé¢ tam 8.

Poczawszy od II Epoki w przypadku ENK z por-
tem w akwenie bez * lub +, gracz moze umiesci¢ O
na dowolnym i wolnym terytorium przybrzeznym.

Jesli ENK przejmie prowincje od NK bedacego
w sojuszu z KG, gracz ten moze umiesci¢ zeton CB
na stolicy tego ENK.

Automatyczne rozstrzygniecie: Wszystkie
ENK tego samego koloru co symbol anektuja sa-
siednia prowincje NK. Najpierw przejmuja one
prowincje na obszarach, w ktérych ENK juz jaka$
posiada, a nastepnie prowingcje na obszarach sasia-
dujacych ladowo z ich krélestwem. Priorytetowym
celem dla ENK beda najpierw NK z najnizszg sila.
Jezeli jest kilka takich krolestw, nalezy skorzysta¢
z kolejnosci alfabetycznej, nadal wybierajac jednak
sposéréd prowingji sasiadujacych z ENK.

Rozprzestrzenianie si¢ nauk

religijnych &

Najpierw nalezy okresli¢, gdzie wystepuja skupiska

wiar zarazliwych (patrz str. EE). Skupisko to zbiér

obszaréw sasiadujacych ze soba ladowo, ktore maja

te samg religie. Pojedynczy zeton/symbol znajdu-

jacy sie na obszarze, ktory nie sasiaduje ladowo

z zadnym innym obszarem o tej samej religii, jest

uwazany za oddzielne skupisko.

Aktywny gracz wykonuje ponizsze kroki:

1. Umieszcza zeton (&) protestantyzmu /kontrre-
formacji na obszarze sasiadujacym ze skupiskiem
tego samego rodzaju, co skupisko, obok ktérego
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jest umieszczony. Dopuszczalne jest rozprzestrze-
nianie si¢ nauk religijnych na obszary sasiadujace
ze sobg przez akweny.
Gracz nigdy nie moze wybra¢ obszaru prawo-
stawnego albo muzulmariskiego.
Umieszczenie &9 na obszarze zastepuje kazdy
inny zeton, ktdry juz si¢ tam znajduje.
2. Jezeli w grze wystepuje wiecej skupisk wiar
zarazliwych i w tej turze gracz umieécil mniej
niz 4 &, nalezy ponownie wykona¢ krok 1,
tym razem przestrzegajac jednak ponizszych
ograniczen:
> Musi zosta¢ wybrane inne skupisko wiar
zarazliwych.

> Jedli w grze wystepuje wiecej niz 1 wiara zaraz-
liwa i gracz umiescit juz 2 & jednego rodzaju,
musi umiesci¢, jesli to mozliwe, &P rodzaju
drugiego.

> Nie mozna zastapi¢ innego @ umieszczonego
w tej samej turze.

3. Jezeli na planszy nie ma zadnego skupiska wiar
zarazliwych, gracz umieszcza na 2 dowolnych ob-
szarach katolickich, niesasiadujacych z akwenami
oznaczonymi 1, zetony roznych wyznan.

Automatyczne rozstrzygniecie: Wiary zarazli-

we rozprzestrzeniaja sie ze skupisk naprzemiennie
(rozpoczynajac od protestantyzmu) na sasiednie
obszary. Preferowane sa obszary z co najmniej 1,
a nastepnie te z prowincjami o najwyzszej facznej
wartosci podatku. Remisy nalezy rozstrzygaé w ko-
lejnosci alfabetycznej nazw obszaréw.

Jezeli umieszczane s Zetony réznych wyznan
(bo nie istnieja zadne skupiska wiar zarazliwych),
robi si¢ to w kolejnosci alfabetycznej, ignorujac ob-
szary, na ktorych juz znajduja sie ich zetony.

Rozprzestrzenianie si¢ rewolucji (@
Edycja luksusowa/rozszerzenie Los imperiow
Ten symbol pojawia si¢ wylacznie w wydarzeniach
IV Epoki i dziala w ten sam sposob, co rozprzestrze-
nianie si¢ nauk religijnych, ktére opisano powyzej,
ale z nastepujacymi wyjatkami:

+ Zetony () umieszcza si¢ wylacznie obok sku-
pisk (). Moina je réwniez umieszczaé na obsza-
rach prawostawnych albo muzulmanskich.

- Jezeli na planszy nie ma (%), nalezy umiesci¢ ()
na 2 obszarach stolecznych KG.

. Jezeli na planszy jest tylko 1 skupisko (), nalezy
doda¢ () réwniez na obszarze stotecznym niesa-
siadujacym z tym skupiskiem.

« Jezeli nie ma wiecej dostepnych ®, mozna usu-
na¢ taki zeton z planszy, aby nastepnie uzy¢ go
W innym miejscu.

. 3 umieszczane na istniejacych zetonach religii.
Automatyczne rozstrzygniecie: Nalezy zasto-

sowa¢ opisane powyzej zasady rozprzestrzeniania si¢

nauk religijnych. Jezeli w grze nie ma ®, jej zetony
umieszczamy na 2 obszarach stolecznych KG o naj-
nizszej ¢ (remisy rozstrzyga si¢ w losowy sposéb).

Aktywacja konfliktu o wladze @)

Jezeli gracze korzystaja z kart Konflikt o wladze,
nalezy przenie$ karte nadchodzacego konfliktu na
pole aktywnego konfliktu o wladze (znajduje sie
ono na planszetce statuséw). Zetony zB umieszcza
sie na obszarach pola bitwy () wymienionych na
aktywowanej karcie Konfliktu o wladze. Pozwala to
wyrdzni¢ obszary, o ktore toczy sie spor.

Aktywna karta Konfliktu o wladze jest punktowana
w kroku E, 4 fazy rundy (patrz str. Z&).
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17. ZWYCIESTWO

I PRESTIZ (L))

Najczestszym warunkiem zwyciestwa dla réznych

scenariuszy jest posiadanie na koncu rozgrywki
najwiekszej liczby punktow prestizu ({P)).

Zdobywa si¢ je na kilka réznych sposobéw za-
réwno podczas gry, jak i pod jej koniec.

Punktowanie koricowe ma miejsce w S fazie
rundy, w ktérej nastapilo zakonczenie gry, co opi-
sano na stronie Eil.

Niektore scenariusze maja swoje wlasne wa-
runki zwycigstwa oraz kryteria punktowania.

17.1 TOR PRESTIZU

Zdobywany w trakcie gry (P} jest
zaznaczany na jego torze znaczni-
kami w kolorach graczy. Tor ten
znajduje si¢ na planszy odleglych
kontynent6w.

Glownymi zrédtami {P) sq
podczas gry misje, kamienie milowe, konflik-

&
o/

ty o wladze (jezeli sa uzywane), idee oraz karty
wydarzen.

Gdy (P} gracza przekroczy 60, nalezy odwro-
ci¢ jego znacznik na strone ,+60” i kontynuowa¢
dodawanie kolejnych {P) od poczatku toru. Jesli
{P) gracza spadnie ponizej 0, nalezy umiesci¢ zeton
ujemnego prestizu na jego znaczniku,
aby wskaza¢, ze jego pozycja na torze
pokazuje ujemna warto$¢ {PJ.

W niektérych scenariuszach koniec
gry moze by¢ aktywowany, kiedy kto-
ry$ z graczy osiagnie na torze prestizu okreslong
liczbe {P).

17.2 MISJE

Kazde mocarstwo ma swoja wlasna tali¢ kart mi-
sji. Ponadto w grze wystepuja 2 talie misji ogél-
nych, ktére mozna wykorzysta¢ do stworzenia
talii misji dla innych krélestw, a takze po to, zeby
zmodyfikowa¢ talie misji mocarstw. Kazdy scena-

O

riusz okresla, ktére misje sa dostepne dla kazdego
grywalnego krélestwa.

Niektore z nich majg zielone tlo i ramke. Sg to
misje poczatkowe dla standardowych scenariuszy,
ktore rozpoczynajg sie w roku Pafiskim 1444.

Gracze wybieraja zazwyczaj na poczatku gry
po 2 z tych misji. Dazenie do ukonczenia misji
zapewnia graczom w trakcie rozgrywki posrednie
cele i zwykle kieruje ich krélestwa na quasi histo-
ryczne $ciezki. Sg one szczegélnie przydatne dla
nowych graczy, ale z pewnoscig dodaja réwniez
klimatu oraz dynamiki rozgrywkom z udzialem
tych bardziej doswiadczonych.

Tacy gracze moga zreszta zdecydowa¢ sie na
to, aby usuna¢ misje z gry. Wprowadzi to do niej
zdecydowanie wiecej swobody w wyborze celéw,
ale réwniez nieco ja spowolni, poniewaz nie be-
dzie juz dluzej mozliwe zdobywanie dodatkowych
{P) oraz innych premii.

Wstepne wymagania misji

Wiszystkie misje maja swéj identyfikator (w czer-
wonym kélku na dole karty). Niektére z nich
wymagaja wczeéniejszego ukonczenia przynaj-
mniej jednej z wymaganych misji (s3 one umiesz-
czone po lewej stronie identyfikatora), zanim
beda mogly zosta¢ wybrane do realizacji. Z kolei
ukonczenie danej misji moze odblokowa¢ inne
(umieszczone po prawej stronie identyfikatora).

Ukorniczenie misji
Misje mozna ukoriczy¢ w dowolnym momen-
cie gry z wyjatkiem 1 fazy rundy. Aby to zrobi¢,
gracz musi spelnia¢ wymienione na karcie misji
warunki i oglosi¢ ten fakt pozostalym osobom.
Po ukonczeniu misji i ogloszeniu tego faktu, gracz
wprowadza do gry wymienione na jej karcie efek-
ty. Warunki misji musza zosta¢ spetnione w mo-
mencie jej punktowania, co oznacza, ze nie liczy
sie ich wczesniejsze spelnienie.

Gracz, ktéry ukonczy misje, otrzymuje row-
niez {P) w liczbie réwnej cyfrze znajdujacej sie
w prawym gérnym rogu jej karty.

Nagrody za misje

Podczas odbierania nagrody za ukoriczona misje,
nalezy dla wszystkich jej efektow postepowac
zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie Wytycz-
ne dotyczqce wydarzeri (patrz str. [).

Wybieranie nowych misji
W kolejnej fazie dobierania kart, po ukornczeniu
i zdobyciu nagréd za co najmniej 1 karte misji
znajdujacy sie na rece, gracz moze wybrac ze
swojej talii nowa, kwalifikujacq sie misje, tak aby
ponownie mie¢ ich 2 na rece.

Moze réwniez odlozy¢ dowolng misje, ktéra
ma na rece, z powrotem do swojej talii i wybra¢
na jej miejsce nowa, ktéra musi spetniaé¢ ewentu-

alne wymagania wstepne.

17.3 KAMIENIE MILOWE

Kamienie milowe s3 podobne do misji, ale sa
wspodlne dla wszystkich graczy i moga by¢ punk-
towane przez kazdego, kto spelni ich warunek.
Nagroda (P} bedzie wyzsza dla tych oséb, kto-
re ukoricza je najwczesniej. Takie rozwiazanie
zwigksza rywalizacje pomiedzy graczami — nawet
tymi, ktérzy nie maja na planszy bezposrednio
sprzecznych interesow.

W trakcie gry zawsze sa dostepne dokladnie
4 kamienie milowe. W kazdej epoce dobiera si¢
losowo po 1 karcie z 4 talii kamieni milowych
(ekonomia, ekspansja, polityka oraz wojna). Pod
koniec kazdej epoki wszystkie kamienie milowe s
odrzucane i zastgpowane nowymi z kolejnych talii.
Niekiedy scenariusze mogg nakazywaé usuniecie
niekt6rych kamieni milowych przed przygotowa-
niem talii albo wystawi¢ okre$lone kamienie milo-
we zamiast dobiera¢ je w losowy sposéb.

Kamienie milowe moga by¢ tez zastepowane
w trakcie epoki, kiedy rozpatrywana jest karta
wydarzenia Znaki na niebie. W takiej sytuacji
nowe kamienie milowe s3 losowane z dostepnych
dla trwajacej epoki talii.

Misja
Oznaczenie
krélestwa

Nazwa misji

Efekt
natychmiastowy
za ukoriczenie
misji

Misje startowe

Wymagania wstepne. Gracz musi mie¢
wykonang co najmniej jedna ze wskazanych
misji, aby mégt wybraé te karte misji

Identyfikator

ANATOMIA KART MISJI I KAMIENI MILOWYCH

{P) przyznawany
za ukoriczenie misji

Wymagania ukoriczenia

Own 2+ of New F',ng]and, Virginia,
Hudson Bay, Canada, or Antilles. .
Effect: Gain 1 @#}. You may pay 1 9

to Expand the English Channel 5. .

Informacja, jakie misje
zostang odblokowane

Kamien milowy

Nazwa kamienia
milowego

{P} przyzna-
wany za ukon-
czenie kamienia
milowego dla
pierwszego,
drugiego i trze-
ciego gracza

Nagroda za ukoriczenie
kamienia milowego
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Ukonczenie kamienia milowego
Kamien milowy mozna ukoriczy¢ w dowolnym
momencie gry. Pierwszy gracz, ktéry to zrobi,
otrzymuje 5, drugi 3, a trzeci 1. Kolejni gracze
nie otrzymujg za ich ukonczenie zadnych {P}.
Kiedy gracz ukonczy kamien milowy, oznacza ten
fakt, umieszczajac na jego karcie swoj herb.

Jezeli kilku graczy ukonczy kamiert milowy
w tym samym momencie, remisy pomiedzy nimi
rozstrzyga kolejno$¢ tury (zaczynajqc od aktywne-
go gracza w 2 fazie rundy albo pierwszego w fazie
3 lub 4). Niekiedy na karcie jest podany inny spo-
sOb rozstrzygania remiséw. Nalezy sie wtedy oczy-
wiscie zastosowa¢ do zawartych na niej instrukeji.

Kamienie milowe zapewniaja réwniez nagrode
(prawy dolny rég karty) w postaci punktéw Wia-
dzy (¥, & lub X)) albo Dukatéw ((@)). Inaczej
niz w przypadku {P), te nagrode otrzymuje kaz-
dy gracz, ktéry ukoriczy dany kamien milowy.

17.4 KONFLIKTY O WLADZE

Zasady zaawansowane

Przed rozpoczeciem gry jej uczestnicy powinni
zdecydowa(, czy skorzystaja z mechaniki konflik-
téw o wiadze, czy nie beda tego robi¢. Sugeru-
jemy, aby wprowadzi¢ ja do rozgrywek, kiedy
wszyscy nabiorg juz nieco do$wiadczenia z gra.

Konflikty o wladze zwigkszajg interakcje i pro-
wokuja KG do rywalizacji, poniewaz zapewniaja
dodatkowe {P}, ktére mozna zdoby¢, rywalizujac
o te same i sprzeczne dla krélestw cele.

Tuz pod nazwa karty Konflikt o wladze, nad
pozioma linig, wymienione sa obszary bedace po-
lami bitew (ﬂ?), na ktérych gracze beda konku-
rowali ze sobg o {P). Ponizej linii dzielacej karte
znajdujg sie¢ dodatkowe kryteria, dzigki ktérym
mozna zdoby¢ lub straci¢ {P), kiedy nadejdzie
czas punktowania konfliktéw o wladze.

Przygotowanie talii konfliktéw

o wladze

W scenariuszach podany jest zalecany sklad talii
konfliktéw o wladze. Niektore z nich nakazuja, aby
ich karty uktada¢ w okre$lonej kolejnosci, podczas
gdy inne mogg sugerowa¢ kolejnos¢ losowa.

Tali¢ kladzie si¢ na stole awersami do gory,
tak aby wierzchnia karta byta widoczna dla
wszystkich graczy — jest ona nazywana nadcho-
dzacym konfliktem o wladze.

Roszczenia na obszarach z polami

bitew

Podejmujac akcje Spreparowanie roszczenia
(patrz str. ), gracze musza zaplaci¢ tylko 1 ¥
za kazde @ umieszczone na dowolnym obszarze,
ktéry jest wymieniony na aktywnej oraz nadcho-
dzacej karcie Konflikt o wladze.

Aktywowanie konfliktu o wladze
Konflikt o wladze zostaje aktywowany, kiedy na
karcie wydarzenia zostanie rozpatrzony odpo-
wiedni symbol (patrz punkt 16.5, str. Zil). Nalezy
wtedy umiesci¢ wierzchnia karte z talii konflik-
tow o wladze na planszetce statuséw, na polu
aktywnego konfliktu o wtadze. Ujawni to réwniez
nowy nadchodzacy konflikt, co zapewni graczom
mozliwo$¢ przygotowanie sie na to, co ma dopie-
ro nastapic.
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Punktowanie konfliktu o wladze
Aktywna karta Konflikt o wiadze jest punkto-
wana w kroku E, w fazie dochodu i utrzymania
(patrz str. i]a)

Gracze spelniajacy okre$lone na niej warunki
otrzymujg lub tracg {Py zgodnie z ponizszymi
wytycznymi, a nastepnie karta konfliktu zostaje
odrzucona z gry.

Punktowanie za obszary z polami

bitew ( ﬂ? )

Za kazde pole bitwy gracze otrzymaja pewng

liczbe (P}:

« Tyle (P}, ile wynosi suma podatkéw prowin-
cji, ktére dany gracz kontroluje na rozpatrywa-
nym obszarze (@® licza si¢ jako Y5 punktu).

« {1 dla KG, ktore jako jedyne posiada na roz-
patrywanym obszarze & /@ (tylko dla zk
na mapie gléwnej).

« {1} dla kazdego KG, ktére ma na rozpatrywa-
nym obszarze co najmniej 1 %¢ / 8.

Dodatkowy prestiz

Gracze, ktorzy spelniaja wymienione na karcie
konfliktu o wladz¢ warunki, otrzymuja dodatko-
we {PJ, podczas gdy inni moga {PJ straci¢. Zasa-
dy, na jakich si¢ to odbywa, sa zawsze wskazane
na rozpatrywanej karcie konfliktu i najczesciej
dotycza konkretnych krélestw, a nie ogétu graczy.

18. SWIETE CESARSTWO

RZYMSKIE (HRE)

Swigte Cesarstwo Rzymskie to instytucja, ktora
dzierzy ogromna wladze, ale jest trudna do po-

skromienia bestig. Na Cesarzu cigzy wielka od-
powiedzialno$¢, a niestety paristwa cztonkowskie
niekoniecznie zawsze podporzadkuja sie jego woli.

W standardowym poczatku gry w roku Pani-
skim 1444 Austria rozpoczyna gre, petniac role
Cesarza Starej Rzeszy.

18.1 AUTORYTET CESARSKI

Miarg realnej wladzy i kontroli
premie.

Cesarza nad poddanymi HRE
jest Autorytet Cesarski (H).
Nalezy ignorowa¢ zmniejszenie H§, kiedy

Przyjmuje on poziomy od 0
do +6 i w zalezno$ci od nich
zapewnia Cesarzowi okreslone

wynosi on 0 albo zwigkszenie go, gdy osiagnat
poziom +6. Takie polecenia nie wywieraja w grze
zadnego efektu. W scenariuszu 1444 Cesarz roz-
poczyna gre z B na poziomie +3.

Maksymalng warto$¢ B zawsze ogranicza
biezaca liczba obszaréw elektorskich +1 (patrz
punkt 18.3).

Zwigkszenie potencjalu mobiliza-
cyjnego oraz dochodu

Wartos¢ B jest dodawana do wartosci P* KG,
ktore pelni funkcje Cesarza. Ewentualne zmiany
Autorytetu Cesarskiego uwzglednia si¢ zawsze
w kroku A, § fazy rundy i odpowiednio zmienia
§x KG.

W 4 fazie rundy wartoé¢ € jest dodawana do
dochodu podatkowego Cesarza. Ten dodatko-
wy doch6d podatkowy nie jest uwazany za cze$é
podstawowego dochodu podatkowego.

Dodatkowe premie

W kazdej rundzie, podczas fazy dochodu i utrzy-
mania, Cesarz w zaleznosci od poziomu #§ moze
otrzyma¢ dodatkowe &3 oraz (Py.

Aktualny W Premia
I e Cesarz moze uzy¢
€9 zdolnos$ci Obrona HRE
42143 +1%
+4i4S§ +18 i +1X
+6 +28, +1X,i+{1)

Zyskiwanie / utrata Autorytetu

Cesarskiego

Cesarz moze zwigkszy¢ swoj autorytet o +1,
wykonujac akcje Zwigkszenie autorytetu. Jej
koszt (oplacany w punktach Wladzy ®) jest
réwny obecnemu poziomowi H +1. Pokonujac
zewnetrznych wrogdéw, ktorzy atakuja Cesarstwo,
albo wcielajac ponownie obszary do HRE,
Cesarz rowniez zwigksza .

Obrona HRE:

+1 My +1% 18,1 X 18,1 X 28,1 X, (1)

1 + obecna wartosé

ska ¥

‘ Gwardis

Tor Autorytetu cesarskiego znajduje si¢ na planszetce statusow. Polozenie zetonu wskazuje wartos¢
Autorytetu, pod polami z warto$cig znajdujq sie premie, po lewej pole na religice HRE a po prawej

obszar dla Gwardii cesarskiej.
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Cesarz traci H§, gdy nie wywiazuje sie z obo-
wiazku obrony swoich poddanych oraz ziem HRE
albo w przypadku agresywnej ekspansji w obrebie
HRE.

Zdarzenie/akcja e
Koszt ¥ = 1 + biezacy H§ +1
‘Wygrana wojna z agresorem +1
spoza HE

Ponowne wcielenie utraconego +1
obszaru do HRE

Po elekcji, gdy B jest ponizej +3 | +1

Odrzucenie WDB od cztonka

cesarstwa, kiedy agresorem -1
jest krélestwo spoza HRE

Obszar opuszcza HRE -1l
Przegrana wojna z agresorem -1
spoza HRE

Cesarz wypowiada wojne
cztonkowi HRE, nie majac CB

Cesarz egzekwuje warunek pokoju
Pelna aneksja na cztonku HRE -1
o tej same;j religii panstwowej

Liczba obszaréw elektorskich -1za

spada ponizej biezacego € -~ 1 | poziom

18.2 WPLYW CESARSKI

Whplyw cesarski jest reprezentowany w grze przez 6
szarych kostek +§g*. Cesarz ma dostep do tylu «§ge
cesarskich, ile wynosi poziom jego . Na poczat-
ku gry kostki te sa umieszczane na planszy zgodnie
z wytycznymi scenariusza. Ich liczba jest za$ aktuali-
zowana w kroku B, § fazy rundy na podstawie biezg-
cego poziomu H§.

W wigkszosci przypadkéw e cesarskie dziata-
ja tak samo jak zwykle «§@», ale s3 pewne wyjatki:

. *R@» cesarskie s3 zawsze umieszczane albo prze-
suwane w kroku B, § fazy rundy, a ich liczba
musi odpowiada¢ obecnemu poziomowi H§.

. Rg* cesarskie musza by¢ umieszczane na obsza-
rach HRE, ktére zawieraja co najmniej 1 prowin-
cje posiadana przez NK bedace cztonkiem HRE.

« Jezeli obszar HRE, na ktorym znajduja si¢ *§g*
cesarskie, opuszcza Swigte Cesarstwo, kostki te
sa natychmiast usuwane z planszy i zwracane do
zasobow ogélnych.

. 9@ cesarskie nie moga by¢ uzywane do oplace-
nia kosztu karty akcji Podporzqdkowanie.

18.3 ZIEMIE HRE

Wszystkie prowingje i obszary znajdujace si¢ we-
wnatrz granicy HRE (czerwono-zélta przerywana
linia) s3 uwazane za jego czgé¢, chyba ze na danym

EUROPA UNIVERSALIS

obszarze umieszczono zeton ,Poza HRE” (patrz
punkt 18.6).

Aby Swigte Cesarstwo zachowato swoja integral-
no$¢ i jednoé¢, Cesarz musi dbac o to, by prowincje
HRE byly wlasno$cia paristw cztonkowskich, a nie
zewnetrznych krolestw.

Czlonkowie HRE / poddani Cesarza

Weszystkie krolestwa, ktdrych stolica znajduje si¢ we-
wnatrz granic HRE, s3 uwazane za jego czlonkéw,
chyba ze na ich obszarze stolecznym znajduje sie
zeton ,Poza HRE”.

Inne panstwa cztonkowskie niz krélestwo Cesa-
rza s3 uwazane za jego poddanych. Cztonkami HRE
moga by¢ zaréwno KG, NK, jak i krélestwa wasalne.

KG jako poddani cesarza
W niekt6rych scenariuszach KG moga bra¢ udziat
w grze jako panstwa czlonkowskie HRE, nie bedac
przy tym Cesarzem (np. >Holandia lub >Brandenbur-
gia). Cesarzem moze by¢ wtedy inne KG albo NK.
Krolestwa graczy bedace czlonkami HRE moga
opusci¢ Cesarstwo tylko w wyniku efektu karty wy-
darzenia albo umozliwiajacych to misji.
Poddani Cesarza nie moga opracowywacé idei form
rzadu, jezeli B wynosi +3 lub wiecej.
KG bedace poddanymi Cesarza muszg za kazdym
razem, kiedy Cesarz aktywuje Obrong HRE, wybraé
i wykona¢ jedna z ponizszych czynnosci:
. wyczerpaé 2 i (maksymalnie V5 catkowitego
&),
« straci¢ 6(@) (maksymalnie % dochodu
z podatkéw),
« straci¢ {1},
« umiesci¢ zeton CB na stolicy agresora.

Bezprawni zaborcy

Jezeli prowincja HRE jest okupowana, posiadana
albo zwasalizowana przez zewngtrzne krélestwo
(takie, ktorego stolica znajduje sie poza granicami
HRE), krélestwo to jest uznawane za bezprawnego
zaborce.

Cesarz ma stale casus belli Mienie cesarskie
(patrz str. ) przeciwko wszystkim bezprawnym
zaborcom. Jezeli obszar w caloéci opusci HRE (jak
opisano to ponizej), takie prowincje nie s3 juz dlu-
7ej uwazane za czgé¢ Swigtego Cesarstwa, a Cesarz
traci CB Mienie cesarskie dla wszystkich prowincji
na tym obszarze.

Bezprawni zaborcy w poczatkowym ustawie-
niu gry A.D. 1444 to >Burgundia, >Wenecja oraz
>Dania.

Obszary elektorskie
Pig¢ obszaréw elektorskich to SAKSONIA, WESTFA-
LIA, BRANDENBURGIA, BOHEMIA i NADRENIA.
Sa one oznaczone ortem cesarskim.
Obszary te maja szczeg6lne znaczenie
dla Cesarza.

Obszar elektorski traci swoja funkgje
i przestaje by¢ za taki uznawany, jezeli nie znajduje
sie na nim przynajmniej 1 stolica krélestwa (lacznie
z wasalnym) bedacego czlonkiem HRE.

18.4 OBRONA HRE

Kiedy krélestwo spoza HRE (zewnetrzny agresor)
wypowie wojne poddanemu Cesarza (ktory jest
KG), a #§ wynosi +1 lub wiecej, Cesarz otrzy-
muje automatyczne defensywne WDB od swojego
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poddanego, ale pod warunkiem, ze ten poddany nie
znajduje si¢ z nim w stanie wojny.

Cesarz moze zaakceptowa¢ takie WDB, postepu-
jac tak samo, jakby bylo to WDB od sojusznika, tj.
zgodnie z zasadami Akceptacja defensywnego WDB
(patrz str. E#). Ponadto nalezy oznaczy¢ na planszet-
ce statuséw pole obrony HRE herbem gracza Cesarza.
Jezeli Cesarz znajdzie si¢ w stanie pokoju z wszystki-
mi zewnetrznymi agresorami albo jesli nowy Cesarz
(inny gracz) zostanie wybrany w trakcie trwajacej
wojny, znacznik ten nalezy usuna¢ z planszetki.

Kiedy Cesarz odmowi swojemu poddanemu
defensywnego WDB, zamiast normalnych skutkéw
odmowy, otrzyma natychmiast —1 2.

Jezeli stolica gracza pelnigcego funkcje Cesarza
znajduje si¢ wewnatrz HRE, moze on aktywowaé
Obrong HRE réwniez w sytuacji, gdy zewnetrzny
agresor wypowie wojne bezposrednio Cesarzowi.

Gwardia cesarska

Po aktywacji Obrony HRE Cesarz otrzymuje liczbe
jednostek piechoty (z puli zasobéw ogélnych) réw-
na sumie “@* cesarza na obszarach elektorskich (li-
cz3 si¢ *§@* zardwno jego krélestwa, jak i cesarskie).
Maksymalna liczba jednostek, jaka moze otrzymaé
w ten sposob gracz i umiescic je na planszetce statu-
s6w (na polu gwardii cesarskiej) wynosi 8.

Cesarz moze uzywa¢ gwardii w kazdej bitwie
toczonej na obszarach HRE (w ktérej bierze udzial)
oraz na obszarach jego krolestwa sasiadujacych
z HRE. Jezeli gracz skorzysta z gwardii, jej wszystkie
dostepne jednostki dolaczaja do bitwy jako piechota.
Cesarz nie moze uzy¢ gwardii, kiedy jego jedynymi
wrogami w bitwie s3 NK bedace czlonkami HRE.

Jednostki cesarskie sg traktowane w bitwie jak
jednostki sojusznicze, ale nalezy trzymac je w od-
dzielnym miejscu, poniewaz wszystkie jednostki
gwardii, ktére przetrwaja bitwe, wracaja z powro-
tem na planszetke statuséw. Cesarz moze skorzysta¢
z nich w kolejnych nadchodzacych bitwach.

Jezeli w kroku B, S fazy rundy Cesarz nie znaj-
duje si¢ w stanie wojny z zadnym zewnetrznym
agresorem, caly cesarski @ nalezy zwréci¢ do puli
zasob6w ogdlnych.

Dostep militarny w HRE

Kiedy Obrona HRE jest aktywna (oznaczona her-
bem), Cesarz i kazdy, kto prowadzi wojne przeciw-
ko Cesarstwu otrzymuje bezplatny dostep militarny
(patrz str. E) na wszystkich obszarach znajduja-
cych si¢ w obrebie HRE (nie placi (@) lub «§g»).

Rozmowy pokojowe

Kiedy Obrona HRE jest aktywna (oznaczona her-
bem), zewnetrzni agresorzy nigdy nie moga zawrzeé
oddzielnego pokoju z NK bedacym poddanym Ce-
sarza, chyba ze osiagneli nad Cesarzem Catkowite
lub Czeéciowe zwyciestwo (zgodnie z warunkami
pokoju na str. EE]). Zamiast tego, musza rozstrzygaé
wojne i ustala¢ warunki pokoju z Cesarzem, traktu-
jac kazde NK bedace jego poddanym jako aktywne-
go sojusznika Cesarza.

Jezeli Cesarz zwyciezy w wojnie z przeciwni-
kiem bedacym zewnetrznym agresorem, otrzymu-
je +1 7§, ale pod warunkiem, ze zadna prowincja
HRE nie zostala w tej wojnie zaanektowana przez
zewnetrzne krolestwo. Jesli wojna z zewnetrznym
agresorem zostanie przez Cesarza przegrana, traci

on —lm.
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18.5 WOJNY WEWNETRZNE

Jezeli Cesarz nie ma CB, kiedy wypowiada wojne
jednemu ze swoich poddanych, traci —1 € i musi
usunaé 3 R+ z obszaréw HRE (poza normalnymi
karami za brak CB).

Kiedy poddany Cesarza wypowie wojne innemu
cztonkowi HRE bez CB, Cesarz musi umiesci¢ swoj
zeton CB na stolicy agresora.

Pelna aneksja przez Cesarza

Cesarz traci —1 B¢ za kazdym razem, gdy w roz-
mowach pokojowych wyegzekwuje Pelng aneksje
na cztonku HRE, kt6éry ma taka samg religie pan-
stwowa, co on.

18.6 OPUSZCZENIE HRE
I REINTEGRACJA

Jezeli wszystkie prowincje na Obszarze HRE sg
posiadane przez zewnetrzne krélestwa (czyli takie,
ktére maja swoja stolice poza granicami HRE i nie
s3 Cesarzem), natychmiast opuszcza on HRE i nale-
zy umiesci¢ na nim zeton ,Poza HRE”. Cesarz traci
—1 9 za kazdym razem, kiedy obszar opuszcza Ce-
sarstwo, chyba ze jest to konsekwencja efektu karty
wydarzenia. W takiej sytuacji wszelka utrata
jest uwzgledniona w tekscie karty.

Do reintegracji (ponownego wlaczenia) obsza-
ru, ktéry opuscit HRE, dochodzi automatycznie,
gdy wszystkie prowingcje obszaru, ktéry znajduje
sie w granicach HRE, beda ponownie posiadane
albo stang si¢ wasalami cztonkéw HRE lub samego
Cesarza. Gdy to nastgpi, nalezy natychmiast usungé
z takiego obszaru zeton ,Poza HRE". Cesarz zyskuje
+1 9§ za kazda reintegracje obszaru do HRE.

18.7 RELIGIA HRE

Zasady zaawansowane

Na poczatku gry oficjalng religia HRE jest kato-

licyzm (informacja ta znajduje si¢ na planszetce

statuséw). HRE moze by¢ wylacznie katolickie, pro-
testanckie albo nie mie¢ zadnej oficjalnej religii.

Uwaga: Religia HRE nie moze ulec zmianie
az do III Epoki i od tego momentu jest sprawdza-
ne pod koniec kazdej rundy:

o Jezeli wszystkie obszary elektorskie sa prote-
stanckie, a religia HRE taka nie jest, przyjmuje
ono protestantyzm (nalezy umiescié¢ jego ze-
ton na planszetce statuséw), a H§ spada o -1.

« Jezeli wszystkie obszary elektorskie sg ka-
tolickie, religia HRE pozostaje lub staje sie
katolicka (nalezy usuna¢ zeton innej religii
z planszetki statuséw).

. Jezeli obszary elektorskie maja odmienne
religie, HRE przestaje mie¢ oficjalng religie
(nalezy polozy¢ na planszetce statuséw zeton
réznych wyznan).

Jesli HRE posiada oficjalna religie, Cesarz nie
moze zmienia religii paristwowej na jakakolwiek
inna niz obecna oficjalna religia HRE.

Kiedy Cesarz przyjmie ideologie rewolucyjna
jako religie paristwowa, HRE zostaje rozwiazane
i przestaje istniec.

18.8 NK JAKO CESARZ

Jezeli region HRE znajduje si¢ w grze, ale zaden
z graczy nie kontroluje Cesarza i jest on przypisa-
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ny do NK, wtedy Cesarz rozpoczyna gre z +3
i podlega normalnym zasadom zyskiwania/utraty
M8, kiedy obszary opuszczaja HRE albo sa z nim
reintegrowane.

Dodatkowo, pod koniec kazdej rundy nalezy
rzuci¢ zwykly, sze$cioécienng koscia, aby spraw-
dzi¢, czy B¢ ulega zmianie. Uzyskany na kosci wy-
nik poréwnuje sie z ponizsza tabel:

Wynik
rzutu

Wplyw na #8

1 Obnizenie 7§ o -1

Obnizenie 2§ o -1, jesli wynik
jest o 2 lub wigcej mniejszy niz

obecny ¢

2-§
Zwigkszenie B o +1, jesli
wynik jest o 2 lub wiecej wyzszy
niz obecny H

6 Zwigkszenie 7§ o 1

Podczas bitew ladowych w wojnie z zewnetrznym
agresorem pewna liczba dodatkowych jednostek
broni obszaru czlonka HRE, a catkowita liczba
obroncéw jest obliczana w nastepujacy sposob:

Liczba obroricow obszaru HRE dla NK
bedqcego jego czlonkiem

Liczba obroficéw obszaru HRE dla NK
bedacego jego czlonkiem

+3xm

- 2xliczba obszaré6w HRE, w ktérych
przed rozpoczeciem tej tury znajdowaty
sie jednostki krolestw nie bedacych
czlonkami HRE

Jednostki te nalezy pod kazdym wzgledem trakto-
wacé tak samo, jak zwykte jednostki NK.

Wasalizacja i aneksja

NK bedace Cesarzem nie moze w zaden sposob
zosta¢ zwasalizowane (ani dyplomatycznie, ani po-
przez warunki pokoju).

Jezeli podczas egzekwowania warunkéw pokoju
NK bedace Cesarzem zostanie w pelni zaanektowa-
ne, Swiete Cesarstwo Rzymskie zostaje rozwiazane
i przestaje istniec.

18.9 ELEKCJA CESARSKA

Zasady zaawansowane
Jezeli autorytet cesarski wynosi 4 lub mniej, a obecny
wladca HRE zostaje zastgpiony albo odrzucony, musi
odby¢ sie elekcja w celu wylonienia nowego Cesarza.
Nowym Cesarzem zostanie gracz, ktéry otrzy-
ma najwiecej gloséw z obszaréw elektorskich.
Kazdy obszar elektorski dysponuje jednym glo-
sem. Glos ten otrzymuje ten z graczy, ktéry ma
najwigcej *q@» (wliczajac #§g» cesarski) na tym
obszarze. Remisy w przypadku réwnej liczby g
albo réwnej liczby glosow elektorskich rozstrzyga
obecny Cesarz.
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Obszar elektorski, w ktérym nie ma Zadnej
prowincji NK, a ewentualne prowincje @ naleza
do jednego KG, automatycznie glosuje na swojego
suzerena (pod warunkiem, ze kwalifikuje sie on do
bycia Cesarzem).

KG, ktére ma swoja stolice na obszarze elek-
torskim, otrzyma glos z tego obszaru, chyba Ze nie
kwalifikuje si¢ do bycia Cesarzem. W takiej sytuacji
nikt nie otrzyma tego glosu.

Aby moéc ubiega¢ sie o elekcje na Cesarza, kro-
lestwo musi wyznawa¢ oficjalna religic HRE (jesli
taka istnieje). O elekcje moga ubiega¢ sie réwniez
KG, ktére nie sa cztonkami HRE albo znajduja sie
w okresie bezkrolewia. Jezeli zadne KG nie kwalifi-
kuje sie do tego, by zosta¢ Cesarzem, tytul ten po-
zostaje przy obecnym Cesarzu, ale ¥ spada o -2.

Jezeli po wyborze nowego Cesarza, B wynosi
2 lub mniej, nalezy podnies¢ go o +1. Jesli nowe
KG zostanie wybrane na Cesarza w sytuacji, gdy po-
przedni Cesarz aktywnie bronil HRE, nalezy usuna¢
zeton herbu z pola ,Obrona HRE” i usuna¢ gwardie
cesarska z puli fix.

Nowo wybrany Cesarz moze umiesci¢ zeton CB
na dowolnym, nienalezacym do HRE krolestwie,
ktére znajduje sie w stanie wojny z NK bedacym
czlonkiem HRE.

Jezeli Cesarz jest kontrolowany przez NK, nie
przeprowadza si¢ elekcji cesarskiej.

19. KURIA PAPIESKA

Tylko KG, ktorych religia panstwows jest katoli-
cyzm, moga mie¢ kardynatéw (@) i rywalizowaé
o kontrole nad kuria papieska.

Zdominowanie kurii pozwala zosta¢ zarzadca pa-
pieskim, co zapewnia pewne stale premie i otwiera
dostep do akeji papieskich.

19.1 KARDYNALOWIE (i)

Kardynatowie (@) reprezentowani sa przez g,
ktére gracze umieszczajg na polach toru kurii papie-
skiej. Jesli jedno z KG ma wigcej @ (ale minimum
2@y ) niz pozostale krélestwa, zostaje zaufanym za-
rzadca papieskim. Jezeli 2 lub wiecej graczy remisuje
w liczbie @, gracz, ktéry posiada @ najbardziej
po lewej stronie toru, zostaje zarzadca papieskim

i moze korzysta¢ z wszystkich premii papieskich za
wyjatkiem tej do {PJ, poniewaz przystuguje ona
wylacznie zaufanemu zarzadcy.

Na torze kurii dostepne jest zawsze tyle pol dla
kardynal6w, ile wystepuje w grze katolickich KG
+1. Niedostepne pola kardynalskie nalezy zabloko-
waé (oznaczy¢ np. nieuzywanym zetonem), tak aby
gracze zawsze wiedzieli, ile jest obecnie dostepnych
pol. Pole Rzymu jest zarezerwowane dla kardynata
rzymskiego.

Poczatkowe rozstawienie kardynatéw w kurii pa-
pieskiej jest zawsze podane w scenariuszu.

Kiedy gracz zyskuje @, umieszcza go na 1
polu kurii papieskiej. Wszyscy @ znajdujacy sie
aktualnie na torze (z wyjatkiem @ na polu Rzym)
sq przesuwani o jedno pole w prawo. Moze to spo-
wodowad, ze @, ktory znajdowat sie najbardziej
7 prawej strony toru, opusci kurie. igg, ktora go
reprezentowala, nalezy zwréci¢ do zasobéw odpo-
wiedniego gracza.

CENA WLADZY
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Tor Kurii papieskiej znajduje si¢ na planszetce statuséw. Dla zwyklych kardynaléw przewi-
dziane sq pola od 1 do 6. Dostepna ilo$¢ pol jest rowna liczbie katolickich krélestw w grze +1.

Kontrolowanie kardynala
rzymskiego

Pole kardynata rzymskiego (papieza) jest przezna-
czone dla gracza, ktéry: ma zawarty sojusz z >Pan-
stwem Koscielnym albo kontroluje prowincje
Roma (okupujac ja lub posiadajac). Gracz, ktéry
spelnia ten warunek, umieszcza na tym polu swo-
ja @, oznaczajac w ten sposGb kontrole nad
rzymskim.

Opanowanie Rzymu (Roma)

KG, ktére kontroluje (okupuje lub posiada) pro-
wincje Roma, automatycznie zdobywa @ na polu
Rzymu toru kurii papieskiej. Umieszcza tam swoja
NP, ktora, jezeli zajdzie taka potrzeba, zastepuje g
pochodzaca z sojuszu z >Pafistwem Koscielnym.
Jest to jednak jedyny @, jakiego moze mie¢ to KG,
wiec wszyscy jego pozostali @ s3 usuwani z plan-
szetki kurii. Dopoki gracz kontroluje prowincje
Roma, nie moze w zaden sposob zyskiwa¢ .

19.2 ZARZADCA PAPIESKI

Gracz z najwieksza liczbg @ jest zarzadc papie-
skim, a w przypadku remisu zostaje nim osoba
z @ znajdujacym si¢ najbardziej po lewej stronie
toru (wliczajac w to réwniez @ rzymskiego).
Zarzadca papieski ma dostep do specjalnych
akgji papieskich i podczas kroku D, 4 fazy kazdej
rundy otrzymuje +1 ¥
Zarzadca papieski placi —1 §, kiedy wykonu-
je akcje, ktora zwieksza Stabilnos¢ jego krolestwa
oraz otrzymuje znizke —1 (@), kiedy w kroku B,
4 fazy rundy placi za utrzymanie zatrudnionych
doradcéw.

Zaufany zarzadca papieski

KG, ktére ma co najmniej 2 @l i rwnocze$nie nie
remisuje z innymi KG o najwigksza liczbe @, sta-
je sie zaufanym zarzadcy papieskim, dzigki czemu
otrzymuje podczas kroku E, 4 fazy rundy tyle (P},
ile znajduje sie obecnie w grze katolickich KG mi-
nus 1 (ale maksymalnie {3)).

19.3 AKCJE PAPIESKIE

W kazdej rundzie I i IT Epoki zarzadca papieski

moze wykonac¢ 1 akcje papieska. Jezeli na planszy
znajduje si¢ zeton krucjaty/ekskomuniki, nie jest
mozliwe wykonanie kolejnej akcji papieskiej (na-
wet w sytuacji, gdy zmieni si¢ zarzadca papieski).
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Ekskomunika wladcy (2%)
Celem tej akcji moze by¢ wylacz-
nie wladca katolickiego KG. Ze-
ton ekskomuniki nalezy umiesci¢
na stolicy krolestwa ekskomuni-
kowanego wladcy.

Gracz ten traci w i usuwa
z toru kurii papieskiej 1 ze swoich @ (ale nigdy
rzymskiego) oraz musi odrzuci¢ swoje 4 @ z ob-
szaréw katolickich.

Dop6ki zeton ekskomuniki znajduje sie w grze,
wszystkie katolickie krélestwa maja przeciwko temu
krélestwu CB Ekskomunika (patrz str. 7).

Zeton ekskomuniki jest usuwany z planszy
w kroku E, 4 fazy rundy i wraca wtedy do zasobow
ogdlnych.

Zwolanie krucjaty (2% )
Gracz wybiera cel krucjaty

i umieszcza na nim jej zeton.
Musi to by¢ obszar zawierajacy
co najmniej 2 prowincje posia-
dane przez krélestwa muzulman-
skie. Gracz ten moze natychmiast
wykona¢ darmowg akcje Wypowiedzenie wojny,
ktorej celem sa dowolne krélestwa muzulmanskie,
posiadajace prowincje na obszarze krucjaty. KG,
ktére WW, zyskuje natychmiast {1) i 2 jednostki
piechoty najemnej (rozmieszcza je zgodnie z zasa-
dami Zyskanie jednostki wojskowej ze str. [i]).

Gracz ten oznacza rowniez na planszetce statuséw
swoim herbem pole oddanego krucjacie.

Zeton krucjaty zapewnia CB Swieta wojna (patrz
str. 24) wszystkim katolickim krélestwom przeciw-
ko krélestwom muzulmanskim, ktére posiadaja pro-
wincje na obszarze krucjaty.

Jesli KG uzyje tego CB podczas akcji Wypowie-
dzenie wojny, oznacza swoim herbem pole oddanego
krucjacie. Oddanych krucjacie moze by¢ dowolna
liczba KG.

Punktowanie krucjaty

W kroku E, 4 fazy rundy nastepuje punktowanie

krucjaty, po ktérym jej zeton jest usuwany z planszy

i wraca do zasobéw ogdlnych, a zetony herbéw tra-

fiajg do zasobéw odpowiednich graczy.

o Krolestwa katolickie, ktére sg oddane krucjacie,
otrzymuja po {2}, jezeli maja jakiekolwiek jed-
nostki wojskowe na obszarze krucjaty i nie ma
tam zadnych prowingji posiadanych przez kréle-
stwa muzulmarniskie. W przeciwnym razie kazde
z nich traci {2).

« Jezeli zadne krélestwo nie jest oddane krugjacie,
zarzadca papieski traci {2).
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20. GRA DWUOSOBOWA

20.1 2 GRACZY + BOT(Y)

Domyslnym sposobem przygotowania i prowadzenia
rozgrywki dla 2 graczy jest wybranie scenariusza dla
3 albo 4 0s6b i zastapienie brakujacych oséb botami.

W broszurze Zasady gry solo i boty znajduja sie
wszystkie informacje o tym, w jaki sposdb rozgry-
wac gre z botami.

20.2 WARIANT BEZ BOTOW

Istnieje tez mozliwos¢ zagrania w 2 osoby bez uzy-
cia botéw. W takiej sytuacji podczas przygotowania
gry z talii wydarzen nalezy usuna¢ karty dedykowa-
ne krélestwom, ktérymi nikt nie bedzie grat i zasta-
pi¢ je losowymi wydarzeniami B.

Podczas gry karty wydarzen odkrywa sie w taki
sam sposob, jak w rozgrywce dla 4 graczy. Kazda
osoba, zanim bedzie mogta spasowa¢, musi obo-
wigzkowo wykona¢ w rundzie 2 akcje Wybranie
wydarzenia.

Pierwszy gracz, ktéry spasuje, otrzyma 3 (d),

a nastepnie drugi gracz, zanim sam spasuje, be-
dzie mégt wykonad 2 tury. Jesli drugi gracz nadal
w obecnej rundzie nie wykonat zadnej ze swoich
akcji Wybranie wydarzenia, moze wykonac 1 inng,
wybrang przez siebie akcje, a nastepnie musi wyko-
na¢ dwie akcje Wybranie wydarzenia. Drugi gracz,
ktory spasuje, nie otrzymuje za to .

Pierwszy gracz moze zatrzymac¢ znacznik pierw-
szego gracza, kiedy spasuje jako pierwszy.

21. ELIMINACJA KG

Gra domyslnie nie przewiduje mozliwosci elimina-
¢ji gracza, poniewaz zawsze moze si¢ on poddac,
kiedy staje w obliczu katastrofalnej porazki wojen-
nej, a KG zawsze zachowuja swoja stolice, kiedy
zostanie zawarty pokdj.

Jesli jednak z jakiegokolwiek powodu gracz
chce albo musi opusci¢ rozgrywke przed jej zakon-
czeniem, istnieja dwa sposoby, aby sobie z tym po-
radzi¢. W obu przypadkach nalezy to zrobi¢ pod
koniec rundy, zaraz po rozstrzygnieciu wszystkich
wojen, w ktérych uczestniczy ten gracz.

Pierwszym i latwiejszym rozwiazaniem jest
pozostawienie wszystkich & i @® nalezacych
do tego KG na planszach i kontynuowanie gry.
Od tego momentu traktuje si¢ prowincje daw-
nego gracza jako NK. Nalezy usung¢ wszystkie
4 2 tych © i @ oraz odrzuci¢ wszystkie inne
elementy, znaczniki oraz zetony tego KG z gry.

To nowo powstate NK nie moze by¢ w zaden spo-
s6b zwasalizowane, nigdy nie zawiera tez sojuszéw
z innymi KG.

Za kazdym razem, gdy zostanie odkryta karta
wydarzenia dedykowana temu KG, nalezy ja na-
tychmiast usuna¢ z gry bez rozpatrywania jakich-
kolwiek efektow.

W tych rundach, w ktérych nie pojawi si¢ wyda-
rzenie tego krélestwa, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie
symbole z niewybranych 2 wydarzen zamiast z 1.
Drugim, trudniejszym i nieco bardziej wymagaja-
cym rozwijzaniem jest zastapienie tego gracza bo-
tem (patrz Zasady gry solo i boty, str. ).
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