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Pod koniec XV wieku, z powodu feudalizmu i stabnacego znaczenia wtadzy
imperialnej, Wtochy dziela sie na kilka jednostek politycznych. Wokot
papieskich stanow rzymskich, cztery wielkie miasta dziela miedzy siebie
wiekszosS¢ wtadzy i bogactwa. Republiki Florengji i Wenegji, ksiestwo
Mediolanu i krélestwo Neapolu stale rywalizujg o przewage polityczng
i handlowa, wykorzystujac kazda okazje, aby zwiekszy¢ wptywy religijne
i swoj prestiz ptynacy z dokonarn artystycznych.

To w warunkach tej niespokojnej sytuacji politycznej ksztattuja sie
nowoczesne podstawy dyplomacji i wojny, a finansowanie naukowcow
i artystow wptywa na wazny proces kulturowy. Fascynacja odkrytymi na
nowo dzietami autoréw grecko-rzymskich prowadzi do ewolucji sposobu
myslenia i percepgji.

Virti to wtoskie stowo oznaczajace ,cnote”, ,jakosc” lub ,zdolnosc’,
w zaleznosci od kontekstu. Jest to rowniez nazwa koncepcji teoretycznej
przedstawionej przez Niccolo Machiavellego, okreslajacej zdolnosé
przywodcy do osiggania wielkich rzeczy, zabezpieczania podstaw
niezbednych dla wtadzy paristwowej i znajdowania sposobow
dostosowania sie do okolicznosci; lub innymi stowy , Sztuki rzadzenia”.
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« 1 mata plansza Prestizu

2 graczy
* 1duza plansza gtéwna * 1 mata plansza Prestizu
przedstawiajaca Wtochy, zjedna dla 3-5 graczy zjednej
strong przeznaczong dla 2/5 strony i plansza Wptywow

graczyidruga dla 3/4 graczy dla 2 graczy zdrugiej

* 57 kafelkéw, wtym: 31 Miast
(Rzym pojawia sie dwukrotnie),
14 Tytutow, 5 Gildii, 5 Katedr
i 2 kafelki dla gier 2-osobowych

* 5 ,Patacow”, czyli plansz Akgji

(po 1 w5 kolorach), wtym (w 5 kopiach kazda,
2 dwustronne (niebieska i z6tta) zwyjatkiem Papieza)

* 56 kart Dostojnikow

1 1l da [Tontefeltre
P B

Caleazzo Sforza

il di Pitygli

* 13 kart Rodu dla 2 graczy

— (4 niebieskie, 3 z6tte, 2 czerwone, L e
* 15 kart Rodu dla 3-5 graczy 2 zielone i 2 biate) pustu
(po 3 w5 kolorach)



* 10 Bonuséw Patronackich * 90 znacznikéw Kontroli * 8 zetondw Zakazanych Miast

(9 karti 1 kafelek) (po 18 w 5 kolorach)
oy
o

* 11 7eton6w Bonusu Wojennego +1 » 32 Zotnierzy (8 niebieskich * 25 Agentow
i po 6 w pozostatych (po 5 w 5 kolorach)
4 kolorach)

» 5 znacznikéw Katedr * 5 znacznikow Akcji * 45 Florenéw (30 x 1 Floren;
z nadrukowanymi herbami 15 x 5 Florenow)

(po 1w 5 kolorach)
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* 5 dwustronnych Pomocy Gracza * 1 notes do liczenia punktéw » 2instrukgje: Virta: Sztuka

(jedna strona dla 3-5 graczy; Rzadzeniai Virtda: Wojny Wtoskie
druga dla 2 graczy)
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Potdzcie plansze Wtoch (1a) na Srodku stotu, 0 « 2 kafelki przedstawiajace dwa Miasta

strong odpowiadajaca liczbie graczy ku goérze. Poczatkowe z waszym herbem - ktadziecie
Posegregujcie karty Dostojnikow rodzajami je odkryte (kolorowa strona z Dostepnymi
iroztozcie je w odkrytych stosach tacznie Zasobami ku gorze) w swojej Strefie Wptywow
z Papiezem (1b). Te karty sa dostepne do kupienia. (§. nad swoim Patacem).

Utézcie w stos kafelki Neutralnych Miast (bez * 18 znacznikéw Kontroli - umieszczacie po
herbow) (2a). Roztozcie kafelki Tytutow (2c), 1 na obydwu waszych Miastach Poczatkowych

Katedr (2d) oraz Bonuséw Patronackich na planszy Wtoch (10a), 1 na polu Porzadku
(9 karti 1 kafelek) (2b). Umiesécie 5 znacznikow Tury (10b) i 2 na planszy Prestizu: 1 na polu
Katedr w puli obok kafelkdw. startowym toru Patronatu i 1 na polu startowym
A toru Miast (10c). Po ustaleniu kto bedzie
o Utdzcie w stos 10 kart Odpustu. pierwszym graczem (patrz nastepna strona),

kolejnos¢ znacznikéw w tych dwéch stosach
musi odpowiadac Porzadkowi Tury: pierwszy
na gorze, ostatni na dole. Pozostate znaczniki

Umiesécie 11 zetonéw Bonusu Wojennego +1
w puli ogélnej.

e Umiesécie Floreny trzymacie w poblizu swojego Patacu (10d).

w puli ogolnej. @ o *6 2qlnierzy— umieszczacie po 1 obok obydwu
W zaleznosci od liczby grajacych, \ swoich Miast Poczatkowych na planszy Wtoch (11a).
kazdy z graczy wybiera kolor

i otrzymuje w tym kolorze:
e * 1 plansze Akcji, zwana

~Patacem” - ktadziecie je
przed soba (w przypadku
niebieskich i z6ttych
Patacow pamietajcie,
aby uzy¢ strony dla 3-5
graczy).

* 3 karty Rodu
dla 3-5 graczy
(z waszym herbem)
- umieszczacie
jejednoczesnie
(wedle uznania)
w swoich
Komnatach
lub na polach
Dworzan (patrz
strony 9-10).

o « 1znacznik
Akgi

(zwaszym
herbem),
ktory
umieszczacie
w jednej z 5 Komnat w swoim
Patacu, wskazujac tym samym
wyb6r waszej pierwszej akgi
(patrzstr. 11).

Przyktad przygotowania ro:



Pozostatych Zotnierzy trzymajcie w poblizu
swojego Patacu, do pdZniejszej rekrutagji
(11b). (Niebieski gracz otrzymuje tylko 6;
pozostatych 2 niebieskich Zotnierzy jest
przeznaczonych do gry 2-osobowej, Wojny
Wtoskie).

5 Agentdéw. Gre rozpoczynacie z 2 Agentami
@ (12a). Wyjatkami sa Neapol (z6tty) i Rzym
(biaty); ich karty Rodu pozwalaja zacza¢
gre z 3 Agentami. Pozostali s3 na razie
niedostepni — umieéccie ich we wspélnej
puli (12b).

Kazdy z graczy otrzymuje rowniez:

@ * 1 Florena, @

* 1 Pomoc Gracza (uzyjcie strony
dla 3-5 graczy).

grywki 4-osobowej.

Rozgrywka 2-osobowa

Zacznijcie od przeczytania ogoélnych zasad dla 3-5 graczy,
a nastepnie przeczytajcie specjalne zasady dla 2 graczy:
Wojny Wtoskie.

Rozgrywka 3-osobowa

Uzyjcie strony dla 3/4 graczy planszy Wtoch oraz stron
dla 3-5 graczy planszy Prestizu i Pomocy Gracza.

MozZecie grac jako Florencja (czerwony), Neapol (Z6tty)
lub Wenegja (zielony).

8 Miast jest niedostepnych: Nicea, Turyn, Mediolan, Genua,
Parma, Ragusa, Cagliarii Reggio (przy ich nazwach na planszy

gtéwnej znajduje sie mata gwiazda). Zakryjcie te
Miasta 8 zetonami Zakazanych Miast i odt6zcie .
8 odpowiadajacych im kafelkéw Miast do pudetka.

Kafelki Miast: Perugia i Civitavecchia rowniez
nalezy odtozyc do pudetka, poniewaz nie ma ich na stronie
planszy przeznaczonej dla 3/4 graczy.

Uzyjcie kafelka Miasta: Rzym bez herbu. Pot6zcie go obok
kafelkéw Neutralnych Miast.

Rozgrywka 4-osobowa

Uzyjcie strony dla 3/4 graczy planszy Wtoch oraz stron
dla 3-5 graczy planszy Prestizu i Pomocy Gracza.

Mozecie grac jako Mediolan (niebieski), Florencja (czerwony),
Neapol (z6tty) lub Wenecja (zielony).

Kafelki Miast: Perugia i Civitavecchia nalezy odtozy¢ do
pudetka, poniewaZ nie ma ich na stronie planszy przeznaczonej
dla 3/4 graczy.

Uzyjcie kafelka Miasta: Rzym bez herbu. Potézcie go obok
kafelkéw Neutralnych Miast.

Rozgrywka 5-osobowa

Uzyjcie strony dla 2/5 graczy planszy Wtoch oraz stron
dla 3-5 graczy planszy Prestizu i Pomocy Gracza.

Piaty gracz gra jako Rzym (biaty) i zaczyna z 3 Agentami
(zamiast 2).

UZyjcie kafelka Miasta: Rzym z herbem - gracz reprezentujacy
Rzym ktadzie go w swojej Strefie Wptywow.

Uwaga: Rozgrywka 5-osobowa nie jest najlepszym

sposobem na nauke Virti.

Ustalenie pierwszeqo gracza

Gracz, ktéry ostatnio odwiedzit Wtochy (lub Rzym, jesli

| potrzebujecie rozstrzygniecia remisu; lub wybrany w dowolny

inny sposob), zostaje pierwszym graczem, a Porzadek Tury
przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Utézcie odpowiednio znaczniki na torze Porzadku Tury.
Ta kolejnos¢ bedzie zmieniata sie w trakcie gry.

Na poczatku gry znaczniki na planszy Prestizu (na polach toréw
Patronatui Miast; patrz 10b i 10c) réwniez musza by¢ utozone
wtej samej kolejnosci: znacznik pierwszego gracza na gorze,

a ostatniego na dole stosu.



j( E karta na polu Akgji Akgja

Kazdy gracz reprezentuje jedna z wielkich dynastii, ktére

odcisnety pietno na wtoskim renesansie: Aragonow

z Neapolu, Sforzéw z Mediolanu, Medyceuszy z Florencji,

Dozow z Wenedji oraz Borgiéw z Rzymu. Waszym celem

jest ustanowienie swojej wiadzy i supremacji oraz zdobycie

tytutu ,Mistrza Wtoch”, znacznik
Akgji

L) Bedziecie zdobywac Punkty Prestizu poprzez swoje

y 1 v wybory i dziatania, takie jak Zarzadzanie w celu
zbierania zasobdw, Patronat uczonych i artystow,

Handel, a takze przejmowanie kontroli nad innymi Miastami Komnata / pole Akcji

(dyplomacja lub sita), stajac sie przy tym ekspertami od z karta Dostojnika

politycznych Intryg i Sojuszy z wielkimi mocarstwami

zagranicznymi.

Punkty Prestizu beda reprezentowa¢ owoce waszej ,Virtit” pole Usprawnienia
(..Sztuki rzadzenia”) i beda zalezec¢ od wielu czynnikéw:

« liczby Miast, ktére kontrolujecie,
* waszego postepu na torze Patronatu nad sztuka i nauka,

* Punktéw Prestizu pozyskanych z niektérych kart lub [_ e LR
kafelkow,

* waszego poziomu Wptywdw Religijnych,
» zdobytych przez was Trofedw Wojskowych,

 waszych Sojuszy politycznych z wielkimi mocarstwami
zagranicznymi.

N /

Komnata /
pole Akgji
bez karty

pole

z Wyczerpanymi Zasobami Trofeum
Palac

Glowne elemefzy 7Y
Patac: Rarty i kafelki:

Wasze plansze Akcji réznia sie miedzy soba - to wasze Kafelki reprezentuja przede wszystkim Miasta i Tytuty.
Patace. W kazdym Patacti ziajduje'sie 5 Komnat ub Karty reprezentuja Dostojnikow; niektdre z nich zapewniaja
inaczej, pol Akgji. Akcje (w prawym gérnym rogu).

Wiekszos¢ kart i kafelkéw niebedacych Miastami ma koszt
zakupu (w lewym gérnym rogu).

Akgje, ktora chcecie wykonac, wybieracie przesuwajac swoj
znacznik Akdji z jednej Komnaty do drugiej,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Wszystkie karty i kafelki maja u dotu symbole, ktore

beda uzywane podczas Akcji lub zakupéw. Kolorowa
strona kafelka reprezentuje Dostepne Zasoby, strona

0 bursztynowym zabarwieniu oznacza Wyczerpane Zasoby.

Wasze Patace maja réwniez 6 Przedsionkéw lub inaczej,

pol Dworzan, z ktorych tylko 3 sa dostepne na poczatku gry
(2 po prawej i 1 po lewej). Na poczatku gry 3 jasniejsze pola
sa niedostepne.




niedostepne
pole Dworzanina

(jasniejsze) ;
koszt b

karta Dworzanina
z Dostepnymi
Zasobami

dostepne
pole
Dworzanina

3 karty Rodu
oraz 2 Miasta
Poczatkowe
nalezace

do gracza
reprezentu-
Jacego
Wenecje.

Gracze rozpoczynaja z 3 kartami Rodu i 2 kafelkami Miast
Poczatkowych, ktére oznaczone sg ich herbami.

symbole Zasobow
(na dole)

Kafelki, ktére gracze zdobywaja podczas gry, zawsze trafiaja
doich Strefy Wptywow, strong z Dostepnymi Zasobami ku
gérze. Wyjatek stanowia Oblezenia oraz budowa Katedry
(zostanie to wyjasnione pézniej).

Karty graczy zawsze beda znajdowac sie wich Patacu, na
jednym z 3 rodzajow pél (gracze nigdy nie trzymaja kart na
rece). Karty dzielimy ze wzgledu na miejsce ich zagrywania:

* Karty Dworzan:

Poza przygotowaniem rozgrywki, gdy gracz zdobywa
nowga karte Dostojnika, musi ona trafic na puste pole
Dworzanina.

W zaleznoéci od fazy gry, te karty beda wskazywaé strone
z Dostepnymi Zasobami lub Wyczerpanymi Zasobami.

* Karty Akcji trafiaja do Komnaty w Patacu gracza. Karta
musi wskazywac Akcje, ktora, po wytozeniu, zastepuje Akcje
Komnaty, ktdra zajmuje.

* Karty Usprawnien sa umieszczane pod karta na polu
Akcji, w taki sposéb, aby symbole u dotu karty pozostaty
widoczne.

Uwaga: Na kazdym polu Akcji moze znajdowac sie tylko
jedna karta Usprawnienia.

Karty na polach Akcji i Usprawnieri zawsze wskazuja
strone z Dostepnymi Zasobami.

'\ e
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Podczas przygotowania do gry, kazdy z graczy w dowolny
sposob umieszcza swoje 3 karty Rodu w swoim Patacu,
przestrzegajac powyzszych ograniczer (w ten sposob
gracze moga umiesci¢ karty bezposrednio na polu Akcji
lub Usprawnien, a nawet na polu Dworzanina).



Rkcje i Zasoby: Wykorzystywanie Zasobow

A- W GRZE DOSTEPNYCH JEST 6 AKCJI: W trakcie gry bedziecie musieli ponosi¢ koszty swoich
Akgji lub Zakupdw. Koszty te sa wyrazone we Florenach
Lub symbolach Zasobow.

Swoje Floreny przechowujecie w waszych skarbcach i sa one
dla was dostepne w kazdej chwili.

Mozecie takze uzy¢ symboli Florenéw na kartach Dworzan
lub kafelkach w swojej Strefie Wptywow, w dowolnym
momencie (nawet poza Akcja lub w turze innego gracza -
pod warunkiem, ze widoczna jest ich strona z Dostepnymi
Zasobami), aby zebra¢ Floreny bezposrednio do swojego
skarbca. Aby to zrobi€, po prostu odwréécie kazda uzyta
karte/kafelek na strone z Wyczerpanymi Zasobami

i dobierzcie odpowiednia liczbe Florenéw z puli ogélnej.

Natomiast symboli Florenéw z kart Akgji i Usprawniefi mozna
uzy¢ jedynie podczas korzystania z Akcji danej Komnaty (patrz
Akgje); jesli te karty dostarczaja wiecej Florendw niz potrzeba,
nadwyzka nie trafia do skarbca i przepada.

Nie mozecie przechowywac symboli Zasobow innych
niz Floreny - musza one zosta¢ natychmiast uzyte
(w przeciwnym razie marnuja sie).

Jesli chcecie uzyc symboli Zasobow z kart Dworzan lub
kafelkéw ze Strefy Wptywdw, musza one wskazywaé

strone z Dostepnymi Zasobami. Odwracacie je na strone

z Wyczerpanymi Zasobami, aby uzyé€ przedstawionych Zasobow.

B - U DOLU KAFELKOW I KART ZNAJDUJE SIE 8 RODZAJOW

SYMBOLI ZASOBOW:
Floreny
Wykorzystywane w dowolnym momencie.
Korona
Wykorzystywana podczas akgji: Zarzadzanie,
Patronat i Przejecie, a takze podczas zakupow Dostepne Zasoby karty odwrocone
lub w celu pozbycia sie Odpustu. na strone
. Krzyz = oo oo z Wyczerpanymi
o Wykorzystywany podczas akgji: Zarzadzanie Zasobami
i Patronat, a takze podczas zakupéw lub w celu
pozbycia sie Odpustu. Symbole na karcie Akcji Llub karcie Usprawnienia moga
by¢ uzyte wytaczme do optacenia kosztu Akcji Komnaty,
Kawaleria w ktorej znajduje sie dana karta (patrz Akcje). Natomiast
Wykorzystywana podczas akcji Manewr. te karty nigdy nie sa odwracane i zawsze wskazuja strone
z Dostepnymi Zasobami.

Statek

Wykorzystywany podczas akgji: Przejecie, Manewr Uwaga: Podczas dowolnej fazy gry, tylko 1 rodzaj symbolu
i Handel. z danej karty/kafelka moze zostac uzyty do optacenia kosztu.

Maska
Wykorzystywana podczas akcji Intryga.
W przypadku karty Akcji lezacej

na karcie Usprawnienia, mozecie
Wojna uzy¢ Zasobéw widocznych na obu tych
Wykorzystywana podczas rozpatrywania Oblezeri, kartach. Mozecie uzyc symbolu tego
zapewniajac 1 dodatkowy punkt sity. samego rodzaju na obu kartach lub
jednego rodzaju z karty Akgji i innego
Strzatka rodzaju z karty Usprawnienia.
Wykorzystywana podczas 1. fazy tury, pozwalajac
na darmowe przesuniecie znacznika Akgji o jedno
dodatkowe pole. o @/
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Zasady gry

Gra podzielona jest na ,Lata”, ktore sktadaja sie z fazy
Wiosny i fazy Zimy. Kazda faza wykorzystuje Porzadek
Tury, ktéry moze sie zmienia¢ pomiedzy fazami.

* FAZA 1: WIOSNA

Poczatek Wiosny: Przesuwacie swoje znaczniki Akcji
iwykonujecie Akgje.

Koniec wiosny: Rozpatrujecie Oblezenia i ustalacie
Porzadek Tury.

* FAZA 2: ZIMA

Ptacicie zotd, reorganizujecie swoje Patace, rekrutujecie
Zotnierzy, dokonujecie zakupdw, zawiazujecie Sojusze.

Jesli na koniec Roku jeden z graczy dotrze do korica toru
Patronatu lub toru Miast na planszy Prestizu, lub jesli
gracze kontroluja wszystkie Miasta na planszy Wtoch,
gra dobiega korica.

.faza 1: Wiosna

A- POCZATEK WIOSNY
Przesun swoj znacznik Akcji i wykonaj Akcje.

‘e

Kazdej kolejnej Wiosny musisz przesunac swéj znacznik
Akgji zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
0 1-2 pola - robisz to za darmo.

Tylko podczas pierwszej Wiosny,
zgodnie z Porzadkiem Tury, gracze
umieszczaja swoj znacznik Akgji
bezposrednio w Komnacie, ktérej
Akcje chca wykonaé, i natychmiast
wykonuja te Akgje.

—

Jesli znacznik Akcji minie symbol Strzatki po lewej lub
prawej stronie twojego Patacu, odwroc wszystkie karty
Dworzan znajdujace sie na tej krawedzi twojego Patacu
z powrotem na strone z Dostepnymi Zasobami.

Innymi stowy, gdy przechodzisz obok swoich Dworzan,
~odwiedzajac” ich, oddaja oni do twojej dyspozycji swoje
Zasoby.

W tym przyktadzie,
zielony gracz porusza
swoj znacznik Akgji
obok strzatki

po lewej i moze
odwracic wszystkie
karty Dworzan po

tej stronie swojego
Patacu na strone

z Dostepnymi
Zasobami.

Dworzanin
y

Nastepnie wykonaj Akcje Komnaty, w ktorej twoj
znacznik Akcji zakoriczy swéj ruch.

/'

Jesli chcesz poruszyc znacznik Akcji dalej niz
o 2 Komnaty, mozesz:

= Zaptacic 2 Floreny (tylko raz na Wiosne) zeby
przesunac znacznik Akcji o 1 dodatkowa Komnate.

» Zaptacic 1 Strzatke za kazda dodatkowa
Komnate - po wydaniu symboli Strzatek
z kafelka, odwré¢ go na strone z Wyczerpanymi
Zasobami.

» Mozesz nawet potaczycjedno i drugie: zaptacic 2 Floreny
i dowolna liczbe Strzatek. Wykorzystujac wystarczajaca

liczbe Strzatek, mozesz nawet wykonac ,petne okrazenie”

wokat Patacu, aby powtdrzyc te sama Akge, co
poprzedniej Wiosny.

2

Jesli w tej Komnacie znajduje sie karta Akgji, wykonaj Akcje
karty zamiast Akgji nadrukowanej na tym polu. Karta Akgji
zastepuje pole Akcji tak dtugo, jak dtugo ta karta sie na nim
znajduje.

Akcje maja zmienny koszt, a sita ich dziatania bedzie
zaleze¢ od symboli, ktore mozesz i chcesz zaptaci¢ zaich
wykonanie.

Optacanie kosztu Akgji

Kiedy wykonujesz Akcje, musisz zaptacié jej koszt, uzywajac
Zasobdw okreslonego rodzaju. Mozesz uzyé tylko jednego
rodzaju symbolu z dolnej czesci kazdej karty/kafelka;
mozesz jednak uzy¢ wielu kart i kafelkéw.
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1) W PIERWSZEJ KOLEINOSCI UZYJ ZASOBOW:
* Z karty Akgji znajdujacej sie pod twoim znacznikiem Akgji.

e 7 karty Usprawnienia, ktéra znajduje sie w tej samej
Komnacie.

Po wykonaniu Akgji te karty pozostaja odwrécone strona
z Dostepnymi Zasobami ku gérze.

2) NASTEPNIE, JESLI TO KONIECZNE, UZUPEENIJ
JE ZASOBAMI:

* Zjednej Lub kilku kart Dworzan z Dostepnymi Zasobami
(z lewej Lub prawej strony twojego Patacu) — natychmiast
odwracasz je na strone z Wyczerpanymi Zasobami.

» 7 kafelkéw z Dostepnymi Zasobami w twojej Strefie
Wptywow - natychmiast odwracasz je na strone
z Wyczerpanymi Zasobami.

» 7 dostepnego dla ciebie Bonusu Sojuszu. Po zakoriczeniu
Sojuszu jego Bonus staje sie niedostepny (patrz Sojusze,
str. 22-23).

Niektore z domyslnych Akgji nadrukowanych w Komnatach
Patacu (Zarzadzanie, Intryga i Manewr) maja juz symbol
Zasobu (odpowiednio Korona, Maska, Kawaleria),

ktéry pozwoli ci wykonac te Akcje bez potrzeby uzycia
dodatkowych kart lub kafelkow.

Gdy zakryjesz takie pole kartg, te symbole staja sie
niedostepne.

Prosba o Odpust

Raz w Roku (w fazie Wiosny albo
w fazie Zimy, ale nie w obu),
mozesz poprosi¢ o Odpust,
ktory dziata jak pozyczka.

Odpust pozwala na wybranie

jednej z nastepujacych korzysci:

» 1 Korona, ktorg musisz
natychmiast uzyé, aby zaptaci¢
koszt swojej Akcji.

* 3 Floreny, ktdre natychmiast
trafiaja do twojego skarbca.

Po otrzymaniu korzysci umies¢
karte Odpustu w Komnacie
wykonywanej Akcji. Jesli w tej

Zyskujesz

Komnacie znajduje sie karta Rodu lub Dostojnika
(i ewentualnie Usprawnienie), pot6z na niej karte
Odpustu (pod znacznikiem Akcji).

Jesli Komnata jest juz zakryta karta Odpustu, nie mozesz
tutaj poprosic o kolejny Odpust.

Jesli poruszysz swaj znacznik Akcji do Komnaty, ktéra
zawiera juz karte Odpustu i nie pozbedziesz sie go
natychmiast (patrz nastepna strona), nie mozesz wykonac
Akgji tej Komnaty (co oznacza zmarnowanie swojej fazy
akgji). Nie mozesz poprosi¢ o kolejny Odpust w tej fazie
(porze) Roku.

Wtym
przyktadzie,
Komnata jest
zakryta przez
karte Odpustu.
Czerwony gracz
musi najpierw
sie jej pozbyk,
jesli chce
wykonac Akge
tej Komnaty.




Pozbycie sie Odpustu

Aby pozbyé sie karty Odpustu i usunac ja ze swojego Patacu,
musisz zaptaci¢ 1 Krzyz lub 2 Korony w momencie, gdy twdj
znacznik Akcji koriczy ruch w Komnacie z karta Odpustu lub

porusza sie przez nig. Dopdki karta Odpustu nie zostanie

usunieta, nie mozesz wykonac Akgji, ktérg blokuje.

Koszt
usuniecia §
karty

Odpustu
(wedtug

twojego

wyboru).

Mozesz uzywac kart Dworzan (nawet tych, ktére wtasnie

zostaty odkryte po ruchu znacznika Akgji) i kafelkow, aby
zaptacic koszt pozbycia sie Odpustu. Po zaptaceniu kosztu,
usuni karte Odpustu z Komnaty i 0odt6z ja na stos Odpustéw.

Jesli ta karta Odpustu znajdowata sie w Komnacie, w ktérej

znalazt sie twdj znacznik Akcji, mozesz teraz wykonac te

Akcje.

Pamietaj, Zze na koniec gry kazda karta Odpustu w twoim
Patacu, spowoduje utrate 1 Punktu Prestizu!

Mozesz takze wydac Korone lub Krzyz, aby ponownie
aktywowac Bonus Sojuszu z Gtéwnym Mocarstwem (o ile
go posiadasz i nie jest zablokowany przez wrogiego Agenta).

(Patrz Faza 2: Zima, E - Sojusze, str. 22-23).

Uwaga: Nie mozesz uzyc tej Akcji do odwrécenia
kafelkow, ktorymi ptacisz za te Akgje.

Wyjasnienie historyczne: W XV i XVI wieku Kosciot
Katolicki handlowat odpustami, pozwalajac bogatym

i moznym na odkupienie grzechow. Poczawszy od 1517 1.

praktyka ta byta gteboko potepiana przez Lutra w jego

95 tezach i byta jedna z przyczyn reformy protestanckiej.

6 Dostepnych Akgji

Zarzadzanie

POos ZooN

Efekty: Odwroc kafelki w twojej Strefie
Wptywow na strone z Dostepnymi
Zasobami i ponownie aktywuj Bonus
Sojuszu.

Koszt Akgji: Korony lub Krzyze.

Procedura: 0dwr6¢ maksymalnie 2 kafelki
na strone z Dostepnymi Zasobami za kazda

Korone lub Krzyz, ktérymi zaptacisz.

W tej samej Akcji mozesz wydac zaréwno Korony, jaki Krzyze
(ale z r6znych kart/kafelkéw, poniewaz z kazdej karty/
kafelka mozesz uzyc tylko jednego rodzaju symbolu).
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Pamietaj: Zawsze mozesz zhierac Floreny z kafelkow

z Dostepnymi Zasobami tuz przed wykonaniem Zarzadzania.
Poniewaz symboli Florenéw mozesz uzy¢ w dowolnym
momencie a akcja Zarzadzania ich nie wymaga, to mozesz
uzyc takiego kafelka, a nastepnie akcji Zarzadzanie, aby
ponownie go odwrdcic.

Patronat

oo oo

Efekt: Postep na torze Patronatu (jako
mecenas uczonych i artystow).

Koszt Akgji: Floreny oraz Korony lub Krzyze,

Procedura: Zaptac koszt wskazany na
planszy Prestizu

przy tym polu na torze Patronatu, na ktére
chcesz przesunaé swdj znacznik.

Mozesz przesunac sie tylko o jedno pole w ciagu Roku.

* BONUS PATRONACKI

Gdy twdj znacznik dotrze do 2. i 4. pola na torze Patronatu,
natychmiast otrzymujesz Bonus Patronacki, wybrany przez
ciebie sposrod aktualnie dostepnych.

Bonusy Patronackie (9 kart1 1 kafelek) mozna rozpoznac
po fioletowym tle i symbolu (¢ . Dostepne sa dwa rodzaje
Bonuséw Patronackich:

" | Dzieto

/ Artysta oraz




Rodzaj Bonusu wybranego po dotarciu na 4. pole toru musi
r6znic sie od rodzaju wybranego na 2. polu. W ten sposéb,
podczas gry mozesz miec nie wiecej niz 1 Artyste i 1 Dzieto.

n Niektore Bonusy Patronackie zapewniaja trwate
efekty — nalezy umiesci¢ je w swoim obszarze gry,
P’ ale poza plansza Patacu.

* Leonardo da Vinci zapewnia Bonus Wojenny (jesli
zaptacisz 1 Florena) podczas kazdego Oblezenia.

* Twierdza Gwiazda zapewnia Bonus Wojenny +2 do obrony
za kazdym razem, gdy znajdujesz sie w Oblezeniu.

* Mikotaj Kopernik zapewnia dodatkowe pole Dworzanina.

» Ksiaze zapewnia pole Dworzanina i dodatkowego Agenta.
Uniemozliwia on réwniez innym graczom umieszczanie
ich Agentéw w twoich Miastach, Komnatach i Sojuszach.

* Michat Aniot zapewnia ,darmowa” Korone do kazdej akji

Patronatu.

» Katedra w Mediolanie i Kaplica Sykstyriska zapewniaja
odpowiednio 1 lub 2 dodatkowe Krzyze, ale tylko przy
okreslaniu poziomu twoich wptywow religijnych
w koricowej punktacji (patrz Koniec Gry, str. 23-24).

Niektére Bonusy Patronackie zapewniaja réwniez 1 Punkt
Prestizu na koniec gry; Krzysztof Kolumb zapewniaich 2.

Dwa sposrod Bonusow Patronackich zapewniaja Zasoby -
kazdy z nich umieszczasz w innym miejscu.

* Umies¢ Niccold Machiavellego (jako karte Dostojnika) na
polu Dworzanina, strona z Dostepnymi Zasobami ku gorze.

» Umies¢ Dziata (kafelek) w swojej Strefie Wptywow, strona
z Dostepnymi Zasobami ku gorze.

Handel

OO 0
Efekt: Pobierz 2 Floreny za kazdy uzyty Statek.

Koszt Akji: Statki.

Procedura: Pobierz 2 Floreny (z puli
0g6lnej) za kazdy symbol Statku, ktory
zaptacisz ze swoich Dostepnych Zasobow.

Przejecie
POOS 0N

Efekt: Przejmij kontrole nad neutralnym
Miastem (bez znacznika kontroli) poprzez
dyplomagje.

Koszt Akgji: Korony, a w niektérych
przypadkach Statki.

Procedura: Musisz zaptacic liczbe Koron
wieksza niz ,zmodyfikowana” wartos¢
(wartos¢ bazowa +/- Agenci) Miasta, ktére
przejmujesz.

Czerwony gracz przejmuje sasiadujaca z Florencja
Rawenne (wartosc¢ 2) i musi zaptaci¢ 3 Korony.

Bazowa wartos¢ Miasta wskazana jest na planszy Wtoch,
obok jego nazwy. Zmniejsz wartosc o 1, jesli masz tam
swojego Agenta. Zwieksz wartos¢ o 1, jesli przeciwnik
ma tam Agenta.

Umies¢ swéj znacznik Kontroli w przejetym Miescie,

a nastepnie wez jego kafelek i umies¢ go w swojej Strefie
Wptywow, strona z Dostepnymi Zasobami ku gérze.
Dodatkowo przesuri sw6j znacznik o 1 pole na torze Miast
na planszy Prestizu,

Ograniczenie: Przejmowane Miasto musi by¢ bezposrednio
potaczone droga z Miastem, ktére juz kontrolujesz.

Zamiast przejmowac Miasto potaczone droga, mozesz
przejac Miasto portowe (oznaczone ikona kotwicy)
zjednego z twoich Miast portowych. Oprécz kosztu

w Koronach musisz zaptacic 1 Statek za kazde przeptyniete
morze.

Czerwony gracz, wyptywajac z Pizy (port), przejmuje Miasto
Terracina (port, wartos¢ 1), w ktérym znajduje sie 1 zielony
Agent (wartosc +1) i musi zaptaci¢ 3 Korony i 2 Statki

(za przeplyniecie 2 morz).



Ikony Kotwic na planszy Wtoch wskazuja, z ktérymi morzami
graniczy kazdy port. Zwr6¢ uwage, ze niektére Miasta maja
porty na dwéch morzach.

Nie mozesz przejmowac portéw ,pirackich” (Ragusa, Ajaccio,
Cagliari, Tunis), oznaczonych na planszy Wtoch ikona 0
Mozesz je zdoby¢ jedynie poprzez akcje Manewru.

To Miasto
jest portem
pirackim.

Ta ikona
wskazuje,

_ Ze nie moze
g zostac

™ przejete.

Manewr

ARG
Efekt: Przemie$¢ swoich Zotnierzy
i zainicjuj jedno lub wiecej Oblezen,
aby sita przejac kontrole nad jednym
lub wieksza liczbg Miast. Mozesz
oblegac neutralne Miasta lub Miasta
kontrolowane przez przeciwnikow.

Koszt akcji: Kawaleria, Statki, Bonusy
Wojenne.

Procedura: ZaptaC symbolami Kawalerii lub Statkéw, aby
przemiesci¢ swoich Zotnierzy.

1 symbol Kawalerii pozwala przemiescic
1 Zotnierza do sasiedniego Miasta
potaczonego droga.

1 symbol Statku pozwala przemiescié
1 Zotnierza przez 1 morze.

Mozesz przemiesci¢ teqo samego Zotnierza kilka razy,
wydajac wiecej symboli (np. 1 Kawalerie, aby przemieséci¢
1 Zotnierza z Miasta do sasiedniego Miasta portowego,

a nastepnie 2 Statki, aby przemiesci¢ go przez 2 morza).

Mozesz w ten spos6b przemieszcza¢ dowolna liczbe
Zotnierzy (razem lub niezaleznie), ptacac za kazdego z nich
niezbednymi symbolami.

Zotnierze, ktérzy wejda do neutralnego Miasta lub Miasta

kontrolowanego przez przeciwnika, musza natychmiast
zakoriczy¢ swoj ruch (pozostaw Zotnierzy , przed”
Miastem) i rozpoczac jego Oblezenie. Oblezenie
zostanie rozpatrzone podczas Korica Wiosny.

(Patrz Rozpatrywanie Oblezen, str. 17-19).

Podczas tej samej Wiosny mozna rozpoczac kilka Oblezeri.

Uwaga: Jesli przed nadchodzacym Oblezeniem chcesz uzyc
symbolu Wojny z dolnej czesci swojej karty Akcji Manewr
lub karty Usprawnienia, pamietaj, Ze nie mozesz juz uzy¢
ich symboli Kawalerii lub Statkoéw (poniewaz mozesz

uzyc tylko jednego rodzaju symbolu na karte/kafelek).

Aby tatwiej to zapamietac, kiedy uzywasz symbolu Wojny,
weZ zeton Bonusu Wojennego +1 za kazdy uzyty symbol,
a nastepnie wykorzystaj go w trakcie rozpatrywania
Oblezenia podczas Korica Wiosny.

Kiedy bierzesz zeton, musisz od razu optaci¢ ewentualny
koszt we Florenach.

Nie mozesz zdobyc kilku zetonow z tego
samego symbolu Wojny - nawet ptacac
kilka razy.

Zetony Bonusu Wojennego +1, ktérych nie
wykorzystasz podczas Korica Wiosny, wracaja do puli ogélne;.

Intryga

oo Zen, .
Efekt: Umiesc, przenies lub usuri
Agentow.
Koszt Akcji: Maski.

Procedura: Za kazdy symbol Maski,
ktory zaptacisz, wykonaj jedng
z nastepujacych czynnosci:

 umies¢ lub przenies jednego ze swoich Agentéw
do Miasta, ktore nie zawiera Agenta;

» umies¢ lub przenies jednego ze swoich Agentéw
do Komnaty dowolnego gracza, kt6ra nie zawiera Agenta;

» umies¢ lub przenie$ jednego ze swoich Agentéw
do Sojuszu, ktéry nie zawiera Agenta;

* usun Agenta przeciwnika z dowolnego miejsca w grze.

Na poczatku gry masz do dyspozycji 2 lub

3 Agentéw. Agenci to w istocie szpiedzy,
ktérzy beda wspierac twoje przedsiewziecia
i sabotowac postepy innych graczy.

Otrzymujesz nowego Agenta (do maksymalnie 5),
gdy kupisz karte Doradca, Naczelnik
lub Skrytebdjca, albo skorzystasz

z Bonusu Patronackiego Ksigze.
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Podczas akgji Intrygi, Agenci przemieszczaja sie do Miast,
Komnat lub Sojuszy.

Kazde Miasto, Komnata i Sojusz moga zawierac tylko
jednego Agenta na raz.

Opcjonalna zasada dla kilku pierwszych rozgrywek:
kazdy Patac moze zawierac tylko jednego wrogiego
Agenta na raz.

Jesli chcesz wystac swojego Agenta w miejsce juz zajete
przez wrogiego Agenta, musisz najpierw usunac tego
wrogiego Agenta. Mozesz to zrobi¢ w ramach tej samej Akgji
- po prostu zaptaé 2 symbole Maski.

W ten sposéb mozesz takze defensywnie umieszczaé
wtasnych Agentéw w swoich Komnatach, Sojuszach

i Miastach, aby twoi przeciwnicy nie mogli umieszczaé
tam wiasnych Agentéw, dopéki nie usuna twoich.

Jesli zabrakto ci dostepnych Agentow lub uwazasz, ze ktdrys
z twoich Agent6w bytby bardziej przydatny gdzie indziej,
mozesz w ramach tej Akcji przenies¢ Agenta w inne miejsce.

Kiedy przeciwnik usunie jednego z twoich Agentow,
wraca on do ciebie, gotowy do ponownego rozmieszczenia
w twojej nastepnej akgji Intrygi.

Zdobycie Miasta kontrolowanego przez innego gracza

Lub przejecie Sojuszu nie powoduje usuniecia znajdujacego
sie tam Agenta, bez wzgledu na to, do ktérego gracza

on nalezy.

Jak Agent wptywa na Komnate

Jesli wrogi Agent zajmuje Komnate w twoim Patacu,
nie mozesz wykonac¢ Akgji tej Komnaty (tak samo, jak
w przypadku, gdy znajduje sie tam karta Odpustu).

Jesli jednak ta Komnata posiada akcje Intryga, nadal
mozesz wykonac te Akcje, o ile uzyjesz jej pierwszego
symbolu Maski, aby usuna¢ z niej wrogiego Agenta.

Wrogi Agent uniemozliwia ci réwniez zmiane utozenia kart
w tej Komnacie podczas fazy Zimy.

Zielony gracz
nie moze
wykonac Akgji
w Komnacie |
zajmowanej [
przez
czerwonego
Agenta. Nie
bedzie mdgt |
rowniez [
zmodyfikowac
zawartosci
tej Komnaty . :
podczas Zimy. [ S o .

Zielony Agent znajdujacy sie na akcji Manewr zmusza
przeciwnika do zaptacenia 2 Masek, w celu umieszczenia
tam swojego Agenta.

Jak Agent wptywa na Miasto

Miasta maja warto$¢ bazowa nadrukowang na planszy Wtoch.

Agent w neutralnym Miescie (bez znacznika kontroli)
zmienia jego wartos¢ o 1 na korzys¢ wtasciciela Agenta oraz
0 1 przeciwko wszystkim innym graczom podczas Oblezen
iakgji Przejecie.

Twoj Agent we wrogim Miescie obniza jego wartos¢o 1,
kiedy oblegasz to Miasto.

Twoj Agent w przyjaznym Miescie nie ma wptywu na jego
wartosc¢.

§
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Ancona - neutralne Miasto z czerwonym Agentem:
wartosc -1 dla czerwonego gracza; +1 dla wszystkich
pozostatych (podczas Oblezenia i akcji Przejecia).

Siena - Miasto z czerwonym znacznikiem Kontroli
i zielonym (wrogim) Agentem: wartos¢ -1 dla zielonego
gracza (podczas Oblezenia).

Spoleto - Miasto z niebieskim znacznikiem Kontroli
i Agentem: wartos¢ pozostaje bez zmian, ale uniemozliwia
umieszczenie innych Agentéw, dopdki ten jest obecny.

Jak Agent wptywa na Sojusz

Podczas fazy Zimy bedziesz mie¢ mozliwo$¢ zawiazywania
Lub przejmowania Sojuszy z Gtéwnymi Mocarstwami epoki.

Dostepne Sojusze sa przedstawione na planszy Wtoch.

Umies¢ swojego Agenta na prawym polu Sojuszu, jesli jest

to Sojusz innego gracza, na swoim znaczniku Kontroli, jesli
jestto twdj Sojusz, i na lewym polu, jesli Sojusz nie nalezy

do nikogo.

Posiadanie Agenta na Sojuszu zapewnia znizke w wysokosci
1 symbolu (do wyboru) na zawigzanie tego Sojuszu lub,
jesli jest to Sojusz przeciwnika, umozliwia przejecie Sojuszu
poprzez zaptacenie jego standardowego kosztu.



Imperium Osmariskie 4

Czerwony gracz posrada zmzke nal vorbrany
symbol, aby spraymierzyc sie z Imperium
Gsmanskfm.

Wrogi Agent na twoim Sojuszu uniemozliwia ci skorzystanie
zjego Bonusu.

G U8 W ":,;l‘;

Rrdlestwo Francji e O

Agenta.

Aby uzyskac szczeg6towe informacje na temat dziatania
Sojuszy, zobacz Faza 2: Zima, E - Sojusze na str. 22-23.
(Zima to czas, w ktérym Sojusze sa zawiazywane lub
przejmowane).

B - KONIEC WIOSNY

Rozpatrywanie Oblezen i Bitew

Gdy wszyscy wykonaja swoja Akcje, nadchodzi czas na
rozstrzygniecie trwajacych Oblezen.

Jesli masz jednego lub wiecej Zotnierzy przed Miastem,
kt6re nie jest pod twoja kontrola (neutralne Miasto lub
Miasto kontrolowane przez innego gracza), to rozpoczynasz
jego Oblezenie.

Zaczynajac od pierwszego gracza w Porzadku Tury, kazdy
gracz wykonuje jedna ture, aby rozpatrzyc wszystkie
rozpoczete przez siebie Oblezenia. Mozesz wybrac
kolejnosc, w ktorej rozpatrujesz swoje Oblezenia.

= BONUS WOJENNY

Rozpatrujac swoje Oblezenia,

mozesz wydac 1 lub wiecej zetondéw
Bonusu Wojennego +1, pozyskanych
podczas wykonywania akcji Manewru.

Dodatkowo, zaréwno ty, jak

i obrorica mozecie korzystac

z Bonusow Wojennych z dostepnych
kart Dworzan, odwracajacje na
strone z Wyczerpanymi Zasobami. Jesli obrorica réwniez
wykonywat Manewr w tej rundzie i posiada zetony Bonusu
Wojennego, to moze ich uzy¢ do obrony. Pamietajcie,

Ze neutralne Miasta nie maja obroricow!

Podczas rozpatrywania Oblezenia deklarujcie uzycie swoich
Bonuséw pojedynczo, zaczynajac od atakujacego, a potem
naprzemiennie.

Gdy zaréwno ty, jak i obrorica ,spasujecie” (rezygnujecie
z uzycia kolejnych Bonuséw), Oblezenie dobiega korica.

‘ Wiekszosé Bonuséw Wojennych wymaga
wydania 1 Florena, aby z nich skorzystac.

Kazdego Bonusu Wojennego mozesz uzyc tylko raz na
Oblezenie (nie mozesz zaptacic wielokrotnie, aby uzyc
Bonusu wiecej niz raz).

Po rozpatrzeniu wszystkich swoich Oblezeri odrzu¢
wszystkie swoje pozostate zetony Bonusu Wojennego +1.

* SPECJALNE BONUSY WOJENNE

* Bonus Patronacki Leonardo da Vinci
zapewnia Bonus Wojenny +1, ktérego
mozna uzyc¢ raz na Oblezenie, ptacac za
kazdym razem 1 Florena.

* Bonus Patronacki Twierdza Gwiazda
zapewnia Bonus +2 wytacznie do
obrony przed wszystkimi Oblezeniami
kontrolowanych przez ciebie Miast.

« Bonus Patronacki Dziata zapewnia Bonus
Wojenny +2 (po zaptaceniu 1 Florena)
podczas Oblezenia, o ile wskazuje strone
z Dostepnymi Zasobami. Po wykorzystaniu

odwroc¢ go na druga strone.

'
W
J

Y

* Sojusz z Krélestwem Francji zapewnia
Bonus Wojenny +2 , ktérego mozesz uzy¢
podczas ObleZenia. Po uzyciu dezaktywuj
ten Bonus (patrz Faza 2: Zima, E - Sojusze,
str. 22-23).

v
‘ﬁv

* Procedura rozpatrywania Oblezen

Oceri site bojowa kazdego gracza:

ATAKUJACY

+1 za kazdego oblegajacego Zotnierza
+1 za kazdy uzyty zeton Bonusu Wojennego

OBRONCA

Sita bazowa = wartosc Miasta (1-4)
-1 jesli atakujacy ma w tym Miescie swojego Agenta

Neutralne Miasto
+1 jesli obecny jest w nim Agent nalezacy
do kogokolwiek innego, niz atakujacy

Miasto kontrolowane przez obrorice
+1 za kazdego Zotnierza nalezacego do tego gracza
+1 za kazdy uzyty zeton Bonusu Wojennego

-
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» Atakujacy: 2 (Zotnierze) + 1 (Bonus Wojenny) = 3
» Siena: 3 (warto$¢ Miasta) — 1 (czerwony Agent) =

* ZWYCIESTWO I TROFEA

Jako atakujacy wygrywasz, jesli twoja sita bojowa jest wieksza
niz sita obroricy. Postepuj zgodnie z ponizszym opisem.,

Jesli atakowane Miasto miato ostateczna site bojowg rowng
3 lub wyZsza, natychmiast tracisz 1 Zotnierza. Nastepnie
tracisz 1 Zotnierza za kazdego Zotnierza obroncy, po czym
obronica traci wszystkich Zotnierzy. Nawet jesli podczas
Oblezenia stracisz wszystkich Zotnierzy, nadal odnosisz
zwyciestwo (decyduje o nim uzyskanie wigkszej sity bojowej).

Usuwani Zotnierze wracaja do puli swoich wtascicieli, ktérzy
beda mogli ich ponownie zrekrutowac podczas nastepnej Zimy.

Przejmujesz kontrole nad Miastem: umie$¢ na nim

swoj znacznik Kontroli, a nastepnie wez kafelek tego
Miasta i umies¢ go w swojej Strefie Wptywow, strona

z Wyczerpanymi Zasobami ku gérze (z powodu ostabienia
Oblezeniem).

/

» Jesli Miasto byto neutralne, wez kafelek Miasta z puli.

« Jesli Miasto byto kontrolowane przez przeciwnika, wez
kafelek Miasta od tego przeciwnika. Dodatkowo, zdobywasz
Trofeum w postaci znacznika Kontroli pokonanego
przeciwnika; umies¢ go na polu Trofeéw w swoim Patacu.

« Atakujacy: 2 (Zotnierze) = 2
* Benevento: 2 (wartosc Miasta) + 1 (wrogi Agent) = 3

e Atakujacy: 3 (Zotnierze) + 1 (Bonus Wojenny) = 4
e Parma: 1 (wartos¢ Miasta) + 1 (Zotnierz) =

|
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» Atakujacy: 3 (Zotnierze) + 1 (Bonus Wojenny) = 4
* Ravenna: 2 (warto$¢ Miasta) + 1 (Zotnierz)
+1 (Bonus Wojenny) - 1 (czerwony Agent) = 3

Mozesz miec tylko jeden znacznik
Trofeum kazdego przeciwnika, ale nadal
mozesz oblega¢ Miasta gracza, ktérego
Trofeum juz posiadasz.

Kazde zdobyte Trofeum bedzie warte 2 Punkty Prestizu
na koniec gry.

Jesli Miasto posiada Katedre, bierzesz rowniez kafelek
Katedry od pokonanego przeciwnika — umie$¢ go w swojej
Strefie Wptyw6w, strong z Wyczerpanymi Zasobami ku gérze.

Kazdy kafelek Katedry, ktory posiadasz na koniec gry,
bedzie wart 1 Punkt Prestizu.

* PORAZKA I WYCOFANIE ZOLNIERZY

Jako atakujacy ponosisz porazke, jesli twoja sita bojowa
jest mniejsza lub réwna sile obronicy. Postepuj zgodnie
Z ponizszym opisem.

» Natychmiast tracisz 1 Zotnierza.

» Wszyscy twoi pozostali Zotnierze musza sie wycofaé
do sasiedniego Miasta, ktére kontrolujesz, bez
koniecznoéci wydawania symboli Kawalerii (wycofuja sie
pieszo).

» Jezeli zaatakowane przez ciebie Miasto byto portem,
masz réwniez mozliwos¢ wycofania Zotnierzy do innego
kontrolowanego przez ciebie Miasta portowego,
po wydaniu 1 Statku za kazde przeptyniete morze
za kazdego wycofujacego sie Zotnierza.




Czerwony gracz oblegat Spoleto, ale przy stosunku sit

2 do 2, nie udaje mu sie go podbic. Czerwony gracz traci
1 Zotnierza, a drugiego wycofuje do Florengji (sasiednie
przyjazne Miasto).

» Wszyscy atakujacy
Zotnierze, kt6rzy
przetrwali, ale nie moga
sie wycofaé, poniewaz
nie ma sasiedniego
przyjaznego Miasta, nie
maja dostepu do portu

ff A\
M VW Lub po prostu nie chcesz
| Ravenna 2 wydawac Statkow, sa
usuwani. Mozesz tez
zdecydowac sie na

dobrowolne usuniecie
Zotnierzy.

* Wszyscy twoi usunieci
Zotnierze wracaja do
twojej puli i moga by¢
ponownie zrekrutowani
w kolejnej fazie Zimy.

Zielony gracz musi wycofac sie

z Ankony, ale nie moze wycofaé

sie droga ladowa; musi zaptacic

1 Statek za kazdego Zotnierza, ktory
wycofuje sie przez morze.

Wycofywanie sie rozpatrywane jest na koniec tej fazy i odbywa
sie w Porzadku Tury, po rozpatrzeniu wszystkich Oblezen.

* BITWY

Jesli dwdch graczy ma Zotnierzy przed tym samym neutralnym
Miastem (Lub Miastem kontrolowanym przez trzeciego gracza),
to w momencie gdy ten z nich, ktéry jest wezesniej w Porzad-
ku Tury, zdecyduje sie rozpatrzy¢ Oblezenie w tym Miescie,
nastepuje Bitwa pomiedzy tymi dwoma graczami. Dopiero po
Bitwie mozna rozpatrzy¢ Oblezenie. Oblicz site bojowa walcza-
cych, biorac pod uwage tylko ich Zotnierzy i wszystkie Bonusy
Wojenne, z ktérych zdecyduja sie skorzystac, zgodnie z tymi
samymi zasadami, co w przypadku Oblezenia.

JESLIJEDEN Z TYCH GRACZY UZYSKA WIEKSZA SIEE BOJOWA:

* Pokonany gracz traci tam wszystkich Zotnierzy; zwyciezca
traci taka sama ich liczbe (lub tyluile moze).

* Zwyciezca moze teraz oblegac Miasto pozostatymi
Zotnierzami. Zwyciezca Bitwy moze rowniez zrezygnowac
z ObleZenia Miasta. Wycofuje sie wtedy, nie tracac
kolejnych Zotnierzy, pod koniec tej fazy.

* 7a wygranie Bitwy nie zdobywa sie Trofeum.

* Bonusy Wojenne wykorzystane w Bitwie, zostaja zuzyte i nie
dziataja podczas nastepujacego po tej Bitwie Oblezenia.

JESLI NASTAPI REMIS:

* Obaj gracze traca po 1 Zotnierzu i musza sie wycofaé
na koniec tej fazy.

Ustalanie nowego Porzadku Tury

Za kazdym razem, gdy przejmujesz
Lub tracisz kontrole nad Miastem
(w wyniku Przejecia lub Oblezenia),
musisz dostosowac swojg pozycje
na torze Miast na planszy Prestizu
w taki sposéb, aby odpowiadata
liczbie kontrolowanych przez ciebie
Miast.

Jesli na nowym polu znajduja sie juz
znaczniki innych graczy, umies¢ swéj
znacznik na nich.

Jesli kontrolujesz co najmniej

5 Miast, odblokowujesz dodatkowe
pole Dworzanina w swoim Patacu,
zgodnie z 0znaczeniem na torze
Miast.

Po rozpatrzeniu wszystkich Oblezen

i zakoriczeniu wycofywania Zotnierzy,
ustalcie nowy Porzadek Tury: gracz z najwieksza liczba
Miast zajmuje 1. miejsce; drugi 2. miejsce; itd.

W przypadku remisu, wczesniej w kolejnosci jest ten gracz,
ktdrego znacznik znajduje sie wyzej na stosie.

Przesuricie odpowiednio znaczniki na torze Porzadku Tury,
aby wskazac nowa kolejnosé, i rozpocznijcie faze Zimy.

Faza 2: Zima

Z0LD, PALAC, ZAKUPY, SOJUSZE

W Porzadku Tury, kazdy z graczy wykonuje wszystkie 5 krokow
fazy Zimy, zanim przyjdzie kolej nastepnego gracza.

/W tej kolejnosci:

1. Zaptac zotd swoim Zotnierzom w grze.
2. Mozesz zreorganizowac swéj Patac.
3. Mozesz kupi€ karty Lub kafelki.

4, Mozesz zrekrutowac Zotnierzy.

5. Mozesz zawigzac lub przejac Sojusz.

Nastepnie kolejny gracz wykonuje wszystkie 5 krokow.

A - Zaptac zotd swoim Zotnierzom

Musisz zaptaci¢ zotd swoim Zotnierzom znajdujacym sie
na planszy Wtoch:

1lub2 Zotnierzy [ @
3 lub 4 Zotnierzy [ @

5 lub 6 Zotnierzy » 87

Jesli nie mozesz lub nie
chcesz zaptacic petnej
kwoty, musisz usunaé
nieoptaconych Zotnierzy
z planszy Wtoch.




B - Zreorganizuj swdj Patac

Mozesz dowolnie zmieni¢ potozenie jednej lub wiekszej
liczby kart w swoim Patacu, przestrzegajac zaréwno
ogdlnych zasad ich umieszczania, jak i nastepujacych zasad
reorganizagji:

= Zmieniaj potozenie kart pojedynczo.

* Nie mozesz przesunac karty do lub z Komnaty, w ktérej
znajduje sie ktorykolwiek z nastepujacych elementéw:
twoj znacznik Akgji, karta Odpustu, wrogi Agent.

* Karte Dworzanina mozna przesunac do Komnaty lub
na inne pole Dworzanina tylko wtedy, gdy lezy ona strona
z Dostepnymi Zasobami ku gérze.

* Jesli usuniesz karte z Komnaty, musisz potozyc ja
na pustym polu Dworzanina, strong z Wyczerpanymi
Zasobami ku gérze.

* Nie mozesz pozostawic karty niezawierajacej Akcji samej
w Komnacie — moze ona stanowic jedynie Usprawnienie
dla karty z Akgja.

b —
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Pamietaj: Nie mozesz przeniesc karty bezposrednio z jednej
Komnaty swojego Patacu do drugiej; musi ona przejsé przez
pole Dworzanina. Co wiecej, usuniecie karty z Komnaty

(lub przeniesienie karty Dworzanina z Dostepnymi

Zasobami na inne pole Dworzanina) wymaga pustego pola
Dworzanina. Tak wiec nie mozesz przeniesc karty z jednej
Komnaty do drugiej podczas tej samej Zimy, ani nie moZesz
bezposrednio zamienic miejscami dwoch kart Dworzan

z Dostepnymi Zasobami.

* DOSTEPNE POLA DWORZAN

Na poczatku gry masz dostepne 3 pola Dworzan (1 po lewej
stronie twojego Patacui 2 po prawej). Mozesz uzyskaé
dostep do maksymalnie 3 dodatkowych pél (jasniejszych),
kupujac kafelki Tytutéw, zdobywajac okreslone Bonusy
Patronackie lub kontrolujac co najmniej 5 Miast (zgodnie

z oznaczeniem na torze Miast).

Dodatkowe pola zapewniane przez kafelki
Tytutoéw sa zawsze dostepne, nawet jesli
kafelek odwrdcony jest strong z Wyczerpanymi
Zasobami ku gorze.

Przyktad reorganizacji Patacu:

Gracz reprezentujacy Neapol nie ma juz pustych pél
Dworzan, aby zreorganizowac swéj Patac, dlatego musi
nieco pokombinowac:

Ferdynanda II z Neapolu umieszcza pod Chorgzym
jako Usprawnienie.

Przenosi Kupca z jego pola Dworzanina na to, ktére
wtasnie zostato zwolnione.

) Mlsbebiies

Karta Usprawnienia Ambasador znajdujaca sie pod
karta Alfonso, Ksieciem Kalabrii opuszcza Komnate
iumieszczana jest strong z Wyczerpanymi Zasobami

ku gérze na pustym polu Dworzanina po prawej stronie.

Ten gracz nie mogt:
* Przenie$¢ Federico III da Montefeltro, poniewaz ta karta
jest odwrdcona strona z Wyczerpanymi Zasobami ku gérze.

= Zamienic¢ jakiejkolwiek karty pod znacznikiem Akgji lub pod
karta Odpustu.



Po reorganizagji
Patac
Neapolitanski
wyglada tak.

Potozenie zdobytych przez ciebie dodatkowych pél Dworzan Zakupione karty musisz potozyc strong z Dostepnymi

(jasniejszych), nie jest ustalone na state. To znaczy, ze jesli Zasobami ku gorze na pustych polach Dworzan.
przesuniesz karte z takiego pola do Komnaty, nastepna Pamietaj, Ze mozesz odrzucac karty, aby zwolni¢ pole;
karta, ktora miataby trafi¢ na pole Dworzanina, moze trafié mozesz nawet odrzuci¢ karte uzyta do zaptacenia za zakupy!

na inne jaéniejsze pole. . ’ L s
Zakupione kafelki (z wyjatkiem kafelkow Katedry, patrz

Mozesz korzystac ze zdobytych dodatkowych pél Dworzan, str. 22) musisz umiesci¢ w twojej Strefie Wptywow, strong
nawet jesli niektére z twoich poczatkowych pél sa puste. z Dostepnymi Zasobami ku gérze.

Pole Dworzanina jest puste, jesli jest dostepne i nie
jest zajete przez karte. Mozesz opr6znic dowolne pole Uwaga: Ograniczenia dotyczace zakupow
Dworzanina zajmowane przez karte, nawet jesli lezy ona o ) o
strona z Wyczerpanymi Zasobami ku gérze, odrzucajac te Mozesz posiadac tylko 1 kopie karty Dostojnika Kardynat,
karte. Jesli jest to karta Dostojnika, wraca do puli ogélnej kz!felka Gildia i kafelkow Tytutu z symbolem @ W prawym
ijest ponownie dostepna do zakupu. Jesli jest to karta gornym rogu.

Rodu, usurija z gry.
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Jesli posiadasz dodatkowe pole Dworzanina, zdobyte dzieki . 2
kontroli co najmnigj 5 Miast, to tracisz jedno wybrane RAFELRTEVIUED W

jasniejsze pole Dworzanina, kiedy liczba kontrolowanych W tej fazie mozesz kupic
przez ciebie Miast spadnie ponizej 5. Jedli znajdowata sie kafelek Dozy Lub kafelek

na nim karta, musisz natychmiast przesunacja nainne Ksiecia. Wez kafelek

pole Dworzanina lub odrzuci¢ (nawet jesli lezy ona strona oznaczony twoim herbem.

z Wyczerpanymi Zasobami ku gérze). Mozesz kupowac tylko wtasne

C - Kup karty lub kafelki kafelki Dozy i Ksiecia.

Mozesz kupi€ tyle réznych kart i kafelkow, ile chcesz, ptacac Mozesz takze kupiC kafelek

koszt przedstawiony w lewym gérnym rogu karty/kafelka. g::[:;ti‘:?; 323 ::ietgl:jwa
Uwaza sig, ze wszystkie zakupy dokonane w tej fazie maja ustroje wykluczajasie
miejsce jednoczesnie, wigc nie mozesz kupi¢ karty/kafelka NZAENINE, Wi CIOZEST INIEE
i uzyé ich Zasobow w tej samej fazie, aby zaptacic za cos tylko 1 z nich (kazdy z nich
innego. Podobnie jak w przypadku ptacenia za Akde, wystepuje w 2 kopiach).
mozesz uzyc tylko 1 rodzaju symbolu na karte/kafelek,

aby dokonac zakupow.
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» KAFELKI KATEDRY

Mozesz kupic kafelek Katedry tylko wtedy, gdy
kontrolujesz Miasto o wartosci bazowej 3 lub 4,
na ktérym nie ma jeszcze Katedry.

Po zakupieniu kafelka Katedry, musisz umiesci¢ go
w swojej Strefie Wptywow, strona z Wyczerpanymi
Zasobami ku gérze, i umiesci¢ znacznik Katedry

w Miescie na mapie Wtoch.

Z6tty gracz moze wybudowaé Katedre
w Palermo poniewaz to Miasto
ma wartos$¢ bazowa réwna 3.

Jesli w wyniku Oblezenia stracisz kontrole nad
Miastem z Katedra, musisz przekazac zdobywcy
zarowno kafelek Miasta, jak i kafelek Katedry -

z powodu ostabienia Oblezeniem, po zdobyciu ktadzie
sie je strong z Wyczerpanymi Zasobami ku gorze.

tacznie w grze dostepnych jest tylko 5 Katedr; jest to
bardzo ograniczona pula!

Za kazdy kafelek Katedry, ktdry posiadasz na koniec
gry, otrzymasz 1 Punkt Prestizu.

* DODATKOWI AGENCI

Gdy zdobywasz karte z symbolem Agenta, otrzymujesz
od razu dodatkowego Agenta, kt6rego mozesz umiescic,
poczawszy od nastepnego Roku, za pomoca akgji Intrygi.

Mozesz mie¢ maksymalnie 5 Agentow.

Podczas tej samej fazy Zimy mozesz kupic tylko jedna
kopie kazdej karty lub kafelka; mozesz jednak kupic
identyczna karte lub kafelek w przysztym Roku

(z wyjatkiem kart/kafelkéw oznaczonych ikong (1)).

D - Zrekrutuj Zotnierzy

Mozesz rekrutowac Zotnierzy w kontrolowanym przez
siebie Miescie.

Rekrutacja 1 Zotnierza w jednym z twoich Miast
Poczatkowych (4. z twoim herbem na kafelku), bedacym
pod twoja kontrola, kosztuje 1 Florena. Rekrutacja

w przejetym lub podbitym Miescie kosztuje 3 Floreny.

Nie mozesz rekrutowac w Mie$cie Poczatkowym
kontrolowanym przez przeciwnika.

Mozesz mie¢ maksymalnie 6 Zotnierzy.

E - Zawiaz lub Przejmij Sojusz

Kazdej Zimy mozesz zawiazac lub przejac jeden Sojusz
zjednym z trzech Gtownych Mocarstw epoki: Kr6lestwem
Francji, Imperium Osmariskim Lub Swietym Cesarstwem
Rzymskim.

Kazde Gtowne Mocarstwo moze by¢jednoczesnie
w Sojuszu tylko zjednym graczem.

Koszt zawiazania Sojuszu jest wskazany na planszy Wtoch;
dodatkowo otrzymujesz znizke w wysokosci 1 symbolu

(do wyboru), jesli masz Agenta na tym Sojuszu (patrz
akgja Intryga, str. 15-17) i nie zostat on jeszcze
zawigzany z innym graczem. Nastepnie umies¢ swoj
znacznik na lewym polu tego Sojuszu, aby wskazac,

ze zostat on zawiazany przez ciebie.

Jesli masz Agenta na Sojuszu zawigzanym przez innego
gracza, mozesz przejac ten Sojusz, ptacacjego normalny
koszt (bez znizki). Zwr6¢ znacznik wiascicielowi i umiesc

swaj wtasny znacznik na lewym polu, a nastepnie umies¢

na nim swojego Agenta.

Kiedy Sojusz jest zawiazywany lub przejmowany, Agent
(twdj lub przeciwnika) juz obecny na tym Sojuszu
z Gtéwnym Mocarstwem, pozostaje na nim.

Chociaz mozesz zawigzac lub przejac tylko jeden
Sojusz wfazie Zimy, w ciagu kilku Lat mozesz stac sie
sojusznikiem kilku Gtéwnych Mocarstw.

Kazdy Sojusz
) B zapewnia Bonus
' % podczas gry. Na
Brolestwo Francji dlb koniec gry kazdy
(Tw vl ] Sojusz jest wart
- e 1 Punkt Prestizu
8 Imperium (smarskie \ . (r.hyba 7e wciaz
0000 g zqajd uje §ie na
Suwiete Imperium Rzymskie nim wrogi Agent).
- @900



Mozesz uzy¢ Bonusu Sojuszu, jesli twéj znacznik znajduje
sie na lewym polu, a zaden wrogi Agent nie znajduje

sie na tym Sojuszu. Kiedy korzystasz z Bonusu Sojuszu,
przesun znacznik na prawe pole (zakrywajac Bonus

i wskazujac, ze zostat wykorzystany).

Aby mdc ponownie skorzystac z Bonusu, musisz uzy¢
akgji Zarzadzanie i zaptaci¢ 1 Korone lub 1 Krzyz za kazdy
Bonus, ktéry chcesz ponownie aktywowac (a nastepnie
przesun swoj znacznik z powrotem na lewe pole).

-~ Imperium Osmariskie

()
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Bonusy zapewniane przez Sojusze:

* Krélestwo Frangji: Bonus Wojenny +2 do wykorzystania
podczas ObleZenia lub Bitwy (patrz akcja Manewr, str. 14)

* Imperium Osmariskie: 2 symbole Statkow, ktérych
mozna uzy¢ (jednoczesnie) podczas akcji: Przejecie,
Manewr lub Handel albo podczas wycofywania Zotnierzy.

« Swiete Cesarstwo Rzymskie: 1 symbol Krzyza, ktérego
mozna uzy¢ podczas Akcji, zakupu lub do pozbycia sie
Odpustu. Ten Krzyz liczy sie réwniez przy podliczaniu
Wptywow Religijnych na koniec gry (oczywiscie, oile
na tym Sojuszu nie ma wrogiego Agenta).

W tej sytuagii kazdy gracz moze zawiazac

Sojusz z Imperium Osmariskim, ptacac 1 Korone

i 3 Statki. Poniewaz zielony gracz ma tam Agenta,
otrzymatby znizke na wybrany symbol podczas
zawiazywania tego Sojuszu.

Imperium Qsmariskie (@m
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W tym przypadku zielony.gracz ma zawiazany Sojusz

z Imperium Osmariskim. Poniewaz jest tam czerwony

Agent:

~ zielony gracz nie moze skorzystac z tego Bonusu
Sojuszu (ami nie zdobedzie 1 Punktu Prestizu na
koniec gry);

— czerwony (i tylko czerwony) gracz moze przejaé
Sojusz, ptacacjego normalny koszt (bez znizki).

Imperium (smaiiskie

W tym przyktadzie Imperium Osmariskie jest

w Sojuszu z zielonym graczem. Poniewaz jego
znacznik znajduje sie na lewym polu, zielony gracz
moze uzy¢ teqo Bonusu Sojuszu (zapewniajacego

2 symbole Statkow). Gdy zielony gracz wykorzysta
Bonus, musi przesunat swoj znacznik na prawe pole.

F - Popros o Odpust

W dowolnym momencie fazy Zimy
(podobnie jak w fazie Wiosny)
mozesz poprosi¢ o Odpust, oile

w Komnacie ze znacznikiem Akgji nie
ma jeszcze karty Odpustu.

Mozesz wybrac 1 Korone, ktéra
musisz natychmiast uzyc, albo

3 Floreny, ktore trafiaja do twojego
skarbca.

Nastepnie umie$¢ karte Odpustu
w Komnacie pod swoim znacznikiem
Akgji.

I Koniec gry nastepuje, gdy na koniec fazy Wiosny spe{ninng}f\'

\
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jest co najmniej jeden z ponizszych warunkow:

* gracze kontroluja wszystkie Miasta na planszy Wtoch
(zadne Miasto nie pozostaje neutralne);

* jeden z graczy dotart na koniec toru Miast (kontroluje
8 lub wiecej Miast);

» jeden z graczy dotart na koniec toru Patronatu.

)

Imperium Qsmariskie ¢

Imperium Osmariskie jest w Sojuszu z zielonym
graczem, ale jego znacznik znajduje sie
na prawym polu (zakrywajac Bonus). Wskazuje

to, ze zielony gracz juz wykorzystat ten Bonus
Sojuszu. Aby moc ponownie aktywowac ten
Bonus, zielony gracz musiathy wykona¢ akcje
Zarzadzanie i wydac 1 Korone lub 1 Krzyz
(przesuwajac znacznik na lewe pole).

Wszyscy gracze koricza biezacy Rok, rozgrywajac ostatnia
faze Zimy, po ktorej gra sie koriczy.

Nastepnie gracze obliczaja Punkty Prestizu zgodnie z lista
na nastepnej stronie.
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» Kontrolowanie Miast: zgodnie z pozycja gracza
na torze Miast (0-6 Punktow Prestizu).
Gracz, ktérego znacznik znajduje sie najdalej
na torze otrzymuje premie w wysokosci 1 Punktu
Prestizu (w przypadku remisu premie otrzymuje
kazdy z remisujacych graczy).

* Wspieranie sztuki i nauki: zgodnie z pozycja gracza
na torze Patronatu (0-3 Punktow Prestizu).
Gracz, ktérego znacznik znajduje sie najdalej na
torze otrzymuje premie w wysokosci 1 Punktu
Prestizu (w przypadku remisu premie otrzymuje kazdy
z remisujacych graczy).

* Karty/kafelki: niektore karty w Patacach Lub kafelki
w Strefach Wptywow zapewniaja graczom wskazane
na nich Punkty Prestizu, nawet jesli leza strona
z Wyczerpanymi Zasobami ku gorze.

» Wptywy Religijne: Punkty Prestizu sg przyznawane na
podstawie przewagi w facznej liczbie symboli Krzyzy.
Suma ta obejmuje:

- karty w Patacach graczy i kafelki wich Strefach
Wptywow (nawet jesli lezg strona z Wyczerpanymi
Zasobami ku gorze);

— Sojusz ze Swietym Cesarstwem Rzymskim (chyba Ze
jesttam obecny wrogi Agent) niezaleznie czy Bonus
Sojuszu jest dostepny, czy nie;

- niektdre Bonusy Patronackie (Katedra w Mediolanie
i Kaplica Sykstyriska).

f W przypadku Wptywow Religijnych nagrody sa
nastepujace, w kolejnosci, zaczynajac od gracza, ktory
posiada najwieksza faczna liczbe Krzyzy, do tego, ktéry
ma ich najmniej:

* gra 3-osobowa: 4, 21 0 Punktéw Prestizu,

* gra 4-osobowa: 4, 2, 110 Punktéw Prestizu,

e gra 5-osobowa: 4, 2, 1, 01 0 Punktéw Prestizu.

W przypadku remisu pod wzgledem liczby posiadanych
Krzyzy, kazdy z remisujacych graczy otrzymuje Punkty
Prestizu za kolejny nizszy stopieri.
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Przyktad (dla Wptywoéw Religijnych): w grze B

na 4 lub 5 graczy, jesli 2 graczy remisuje na pierwszym
miejscu, kazdy z nich otrzyma 2 Punkty Prestizu, a trzeci
otrzyma jak zwykle 1 Punkt.

* Prestiz Wojskowy: 2 Punkty Prestizu za kazde
Trofeum (mozesz miec tylko 1 Trofeum od kazdego
przeciwnika).

* Sojusze: 1 Punkt Prestizu za kazdy posiadany Sojusz
bez wrogiego Agenta (nie ma znaczenia czy jego
Bonus jest dostepny).

* Odpusty: -1 Punkt Prestizu za kazda karte Odpustu,
ktéra wciaz znajduje sie w twoim Patacu.

Gracz z najwieksza liczba Punktow Prestizu zostaje
ogtoszony Mistrzem Wtoch.

W przypadku remisu, wygrywa gracz z wieksza liczba
Koron w swoim Patacu i Strefie Wptywow (na kartach
i kafelkach, niezaleznie od strony).

Jesli nadal utrzymuje sie remis, remisujacy gracze
musza podzieli¢ sie wtadza.

Zwycieski wynik jest zazwyczaj w okolicach 15 Punktéw
Prestizu.
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