Pax Renaissance (Living Rules)

Design: Phil Eklund and Matt Eklund, Sierra Madre Games © 2016. Ver: June 08, 2017
Wersja elektroniczna: http://www.vassalengine.org/wiki/Module:Pax_Renaissance
1 -4 Graczy, Wiek: 12+, Czas: 1 — 2 godzin

Uwaga! Niniejsze ttumaczenie nalezy rozpatrywaé tacznie z oryginalng instrukcja ze wzgledu na
oznaczenia rysunkowe i ikonografie, gdyz nie wszystkie grafiki zostaly tutaj zawarte. Ponadto jest to
ttumaczenie zasad na podstawie Living Rules, dlatego tre$é moze odbiega¢ od wersji papierowej, a
nawet miejscami sta¢ w sprzecznosci do niej. Tlumaczenie zakonczono 16 sierpnia 2018r.

Ttumaczenia podjat sie: Seweryn "Kosternik" Szymczewski, a nieocenionej pomocy korektorskiej i graficznej
udzielit oraz ostatecznego szlifu nadat: Rafat "DarkSide" Gtowacki. Krytycznym okiem spojrzat i cennych
wskazowek udzielit: Maciej "mat_eyo" Matejko.

A. STRESZCZENIE

Al. Wprowadzenie
Jako renesansowy bankier bedziesz finansowat krolow, republiki, sponsorowat wielkie odkrycia geograficzne,
przytgczat sie do tajnych koterii czy inicjowat dzihad i ustanawiat inkwizycje. Twoje wybory zadecydujg o tym,
czy Europa wejdzie w Swietlang ere nowozytng, czy utonie w mrokach sredniowiecza. Cztery ro6zne sposoby
zwyciestwa, jakie gracz ma do wyboru determinujg przyszty kurs rozwoju zachodniego spoteczenstwa. Czy
bedzie to imperializm, globalizacja w handlu, religijny totalitaryzm, czy tez oswiecona sztuka i nauka?
e Pojecia. Terminy napisane wielkimi literami (np. PRESTIGE) sg zdefiniowane w Stowniku na koricu
instrukcji. Uzycie pogrubionej czcionki (Bold) oznacza, ze okreslenie zostato zawarte w instrukciji.
e Skala czasu. Kazda tura reprezentuje okres okoto dwach lat pomiedzy 1460 a 1530.
e Uktad instrukcji. Reguly sg podzielone na dwie czesci: sekwencyjng i alfabetyczng. Zasady
sekwencyjnie opisujg przebieg rozgrywki w kolejnosci, w jakiej mozna je spotkaé¢ w typowej grze: spis
komponentow (B), utozenie poczatkowe (Setup) (C), tura gracza (D), akcje (E), operacje (Ops.) (F),
wymiana handlowa (Trade Fair) (G), natychmiastowe akcje jednorazowe (One-shots) (H - K) i warunki
zwyciestwa (L).
e Zlota zasada. Jesli tekst na karcie jest sprzeczny z zasadami instrukcji, karta ma pierwszenstwo. Jesli
tekst na rewersie Karty Gracza jest sprzeczny z instrukcjg, to zasady majg pierwszenstwo.

A2. Skrocony opis przebiegu rozgrywki

Gracze wykonujg swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz w swojej turze wykonuje

dwie akcje (E1 - E6), a nastepnie wykonuje Odswiezenie Rynku (D2).
e Dostepne akcje. Gracz moze zakupi¢ karte z rynku i doda¢ do reki, zagra¢ karte z reki do swojego
Tablo (rzad kart przed graczem), sprzeda¢ karte za gotéwke, wykona¢ operacje z kart "wschodnich"
(East) lub "zachodnich" (West) swojego Tablo, czy tez odrzuci¢ zakrytg Karte Rynku, aby pobudzi¢
gospodarke, poprzez uruchomienie Wymiany Handlowej (Trade Fair) lub zadeklarowaé zwyciestwo.
Gracz moze réwniez spasowac i poming¢ akcje.
e Zagrywanie kart. Podczas zagrywania kart do swojego Tablo gracz bedzie modgt umiescic
Przedstawicieli (Agents) przedstawionych symbolicznie na kartach zgodnie ze wskazang lokalizacjg.
Jesli umieszcza sie Przedstawiciela na Karcie Mapy lub na Granicy kart, to zastepuje on obecny w
tamtym miejscu Token.
e Natychmiastowe akcje jednorazowe (One-Shots). Zagranie karty z ikong bomby umozliwia
wykonanie wskazanej na karcie akcji natychmiastowej, ktéra moze wptyngé na handel lub ostabi¢, a
nawet przejg¢ kontrole nad Imperium. Szczegétowe informacje o natychmiastowych akcjach
jednorazowych patrz: Koronacja (Coronation) (I), Spisek (Conspiracy) (J1), Powstanie Chtopskie
(Peasant Revolt) (J2), Wojny religijne (Religious Wars) (K1) lub Zmiana Rynku (Trade Shift) (H1).
e Wymiana handlowa. Rozpoczecie wschodniej albo zachodniej wymiany handlowej wykonuje sie
poprzez odrzucenie odwroconej rewersem do gory Karty Rynku Wschodniego albo Zachodniego. W ten
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sposOb rozpoczyna sie wymiana handlowa prowadzaca Szlakiem Zachodnim albo Wschodnim (G2),
ktora rozdziela Zyski (G3) i powoduje Zacigg Wojska (Levy) (G4). Gdy liczba dostepnych w Puli Zyskow
pieniedzy bedzie nieduza, to taka wyprawa bedzie krétka (G5).

A3. Cel gry

Pod koniec kazdej z dwoch Talii Rynkéw (Wschodniej i Zachodniej) pojawig sie w trakcie gry po 2 Karty
Komet (razem 4). Wszystkie wystepujgce w grze Karty Komety sg funkcjonalnie identyczne. Kiedy gracz kupi
Karte Komety z Rynku, natychmiast wybiera jedng z czterech Kart Zwyciestwa (Bozego, Imperialnego,
Globalizacji lub Renesansu) i aktywuje jg (odwraca awersem do gory). Od tej pory kazdy gracz moze wykonac¢
Akcje Zwyciestwa (E6), aby zadeklarowac spetnienie warunkéw zwyciestwa okreslonych na aktywowanej
wczesniej Karcie Zwyciestwa. Szczegdty zakonczenia gry w czesci L.

B. KOMPONENTY

B1. Zawartos¢ pudetka
e pudetko dwuczesciowe: 127x190x42mm.
e instrukcja: 115x178 mm.
e 120 kart (57x87mm): 35 kart Rynku Wschodniego, 57 kart Rynku Zachodniego, 10 kart Imperiow, 10
kart Mapy, 4 karty Frakcji, 4 karty Zwyciestwa.
e 40 kostek: po 10 kostek (8 mm) w kazdym z 4 koloréw graczy (zétty, pomaranczowy, zielony, niebieski).
e 15 goncéw szachowych reprezentujgcych Biskupdw. Po 5 Biskupéw (Bishops) w kazdym z 3 kolorow
religii (biaty - katolicyzm, czarny - islam, czerwony - reformacja).
e 24 walce reprezentujgce Wieze (Rooks): 10 biatych, 7 czarnych i 7 czerwonych.
e 24 figury skoczka szachowego (reprezentujgce Rycerzy (Knights): 10 biatych, 7 czarnych i 7
czerwonych.
e 37 dyskow reprezentujgcych Floreny: 33 zétte dyski warte 1 Floren kazdy, 4 czerwone dyski warte 5
Florenéw kazdy.
e 3 dyski stuzgce do oznaczenia Zablokowanych Magazynow Zamorskich (Emporia). 1 biaty i 2 czarne.

a. Opcjonalne rozszerzenie. Rozszerzenie zawierajgce dodatkowych 60 kart mozna zakupi¢ na
stronie: www.sierra-madre-games.eu (patrz: czesé M).
(od maja 2017 r. dodatek jest wyprzedany, a dodruku nie ma w planach)

b. 5 kart promocyjnych jest réwniez dostepnych na stronie: boardgamegeekstore.com

B2. Karty Gracza
Gracz wybiera jedng z czterech kart Frakcji (C2), ktdra zapoczatkowuje jego Tablo. Na drugiej stronie tej
karty znajduje sie pomoc dla gracza.
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B3. Imperia
W grze bierze udziat 10 dwustronnych kart Imperium, ktére tworzg Stos Kart Imperiow. Imperium w grze, w
zaleznosci od tego, ktéra strona karty zostata odkryta, jest Monarchia albo Republika. Za kazdym razem,
gdy gracz zdobywa Imperium, np.: za pomocg akcji jednorazowej (One-shot) (E2), czy tez operacjg
~Gtosowanie” (Vote) (F6) albo dzieki ,Kampanii” (Campaign) (F9), gracz umieszcza jg w swoim Tablo jako
Monarchie (awersem do gory).

e lkony Operaciji (Ops) i Prestizu (Prestige) widniejgce na karcie Imperium opisano w czesci F i B4.
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B4. Karty Tablo

Karty Wschodu i Zachodu reprezentujg osobistosci zyjgce w Europie od 1460 do 1530. Ponizej opisano

elementy na nich zawarte, w kolejnosci ich wystepowania na kartach Tablo.
e Przedstawiciele (Agenci). Ta informacja okresla liczbe Tokendéw oraz ich przynaleznos$¢ religijng
(kolor Tokenu). Kiedy gracz zagrywa karte do swego Tablo, to w przypisanej lokalizacji bedzie mogt
umiesci¢ ten wtasnie Token lub (jesli zaznaczono) wiecej niz jeden Token (E2). Jesli w tym miejscu na
karcie znajduje sie czterokolorowy szescian, wowczas w odpowiedniej lokalizacji umieszczana jest
kostka szescienna w kolorze gracza zagrywajgcego karte do Tablo.
e Figura szachowa (Chess Pieces). Symbol figury szachowej okresla typ danej karty: Krél, Krolowa,
Rycerz (figura Skoczka), Wieza (Walec), Pirat (Walec), Biskup (figura Gonca), Chtop (Pion) lub (w
przypadku rozszerzenia) moze pojawic¢ sie symbol cztowieka witruwianskiego (tj. erudyta).
e Prestiz (Prestige). Niektore karty majg owalng ikone Prestizu w prawym gornym rogu, ktéra ma
Zznaczenie przy rozpatrywaniu warunkow zwyciestwa.
e Wiersz Operacji (Ops). Wiersz ten ma znaczenia podczas wykonywania operacji Tablo (Ops) (F).
e Zdolnosci (Abilities). Niektore karty majg wymienione zdolnosci, ktére w przeciwienstwie do operacji
(Ops), sg stale aktywne przez catg rozgrywke.
e Natychmiastowa akcja jednorazowa (One-shot). Ikona bomby wskazuje, ze zagranie tej karty moze
spowodowac jednorazowe wydarzenie takie jak: Zmiana Rynku, Koronacja, Spisek, Powstanie
Chtopskie, Krucjata, Reformacja lub Dzihad.
e Lokalizacja. Przedstawiciele bedg umieszczani we wskazanej na karcie Lokalizacji: na Kartach Mapy
umieszcza sie Rycerzy (figury Skoczkow) i/lub Wieze (Walce); na Granicach Mapy (pomiedzy Kartami
Mapy) umieszcza sie Piony (kostki szescienne) i/lub Piratéw (Walce); za$ Biskupéw (figury Gohcow)
umieszcza sie zgodnie z Lokalizacjg wymieniong na karcie znajdujgcej sie w Tablo Gracza. Szczegotowe
informacje na temat Lokalizacji znajdujg sie w punkcie E2.2 oraz w Stowniku.
e Wschdéd/Zachod. Kazda karta jest odpowiednio oznaczona jako pochodzaca ze wschodniego lub
zachodniego kregu kulturowego. Karty Wschodnie sg dostepne tylko w rzedzie Rynku Wschodniego, a
Zachodnie w rzedzie Rynku Zachodniego.
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B5. Karty Mapy

W grze bierze udziat 10 dwustronnych kart, ktére tworzg mape Europy i basenu Morza Srédziemnego
reprezentujgc 10 Imperiéw. Jedna strona karty pokazuje poczatkowy status kazdego z panstw, czesto z
miastami opanowanymi przez rézne religie (kolory). Druga strona pokazuje te same panstwa pod rzagdami
Teokracji (Theocracy), oznaczone duzg ikong religijng (krzyz, potksiezyc, krzyz reformacji). Wazne: 2 Karty
Mapy (Panstwo Papieskie i Imperium Mamelukdw) zaczynajg jako Teokracje. W trakcie gry mogg one ulec
transformacji w inng Teokracje (poprzez odwrécenie ich kart na drugg strone).
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e Nazwa. Nazwa Imperium znajduje sie w centralnej czesci karty. Na stronie poczatkowej tuz za nazwg
znajduje sie maty wycieniowany symbol (krzyza, krzyza reformacji lub pétksiezyca), informujacy o tym
jakg Teokracjg stanie sie Imperium, jesli karta zostanie odwrécona na drugg strone.

e Miasta i szlaki handlowe. Miasta na Kartach Mapy sg oznaczone za pomocg ikony Rycerza (figura
Skoczka) lub Wiezy (Walca) w kolorze okreslajgcym jego przynaleznosc religijng. Na kazdej Karcie Mapy
znajduje sie jedno miasto, ktérego nazwa jest napisana wielkimi literami — jest to Stolica. Biate i czarne
linie na Kartach Mapy to Szlaki Handlowe. Majg one swoj poczgtek w Magazynach Zamorskich
(Emporiach) — oznaczonych gwiazdkg, a konczg sie w miejscach oznaczonych strzatka.

e Koncesje. Sg to kostki umieszczane na Granicach (w przestrzeniach pomiedzy dwiema Kartami
Map). Lokalizacje koncesji startowych sg oznakowane herbami graczy (rodzin bankierskich) w Lizbonie,
Florencji, Augsburgu i Aleksandrii. Kazdy gracz zaczyna rozgrywke posiadajgc jedng kostke Konces;ji
lezgcg w przestrzeni pomiedzy wskazanymi Kartami Mapy.

e Magazyn Zamorski (Emporium). Miasto otoczone dwudziestramienng gwiazdg. Dwa sg biate:
Trapezund (Trebizond) i Wyspy Korzenne (Spice Islands), a trzy czarne: Timbuktu, Nowogrod, Tana.
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Wazne: W kazdym momencie rozgrywki aktywny moze byc¢ tylko jeden bialy i jeden czarny Magazyn
Zamorski (tzn. taki ktéry nie jest zakryty przez dysk odpowiedniego koloru). Kazdy Magazyn Zamorski zakryty
dyskiem nie jest aktywny, w zwigzku z tym nie generuje przychodu i nie moze sie w nim znajdowac
Przedstawiciel. Kazdy Token znajdujgcy sie w Magazynie Zamorskim, ktéry wfasnie stat sie dezaktywowany
(zakryty dyskiem ze wzgledu na zmiane rynku), jest od razu represjonowany.

B6. Karty Komet i karty Zwyciestwa

W grze biorg udziat 4 karty Komety, ktére sg wtasowywane (po dwie) w ostatnich 12 kart obu Tali (Rynku
Wschodniego i Zachodniego) podczas przygotowywania rozgrywki (C5). W obszarze gry wytozone sg 4 karty
Zwyciestwa, ktore na poczatku gry sg nieaktywne (skierowane rewersem ku goérze). Gracz, ktory zakupi Karte
Komety wybiera jedng z nieaktywnych kart Zwyciestwa i obraca jg na strone aktywng. Nastepnie, jesli
ktérykolwiek z graczy uzyje Akcji Zwyciestwa (E6) i bedzie spetniaé wymienione na odpowiedniej aktywnej
karcie warunki zwyciestwa, to gra sie konczy, a on zostaje ogtoszony zwyciezca.

C. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

C1. Tworzenie mapy
10 Kart Mapy rozmieszczamy w dwéch rzedach z piecioma kolumnami (2x5). Kazda z kart przedstawia jedno
z dziesieciu Imperiow. W pétnocnym rzedzie mapy sg to od lewej: Anglia, Francja, Swiete Cesarstwo
Rzymskie (HRE), Wegry i Bizancjum. Potudniowy rzgd mapy to patrzac od lewej: Portugalia, Aragonia,
Panstwo Papieskie, Imperium Ottomanskie i Imperium Mamelukéw. 8 Kart Map zaczyna zaczyna gre na
feudalnej (nieteokratycznej) strony. Wyjatkiem sg dwa Imperia: Panstwo Papieskie rozpoczyna jako
Teokracja Katolicka, a Imperium Mamelukéw rozpoczyna jako Teokracja Islamska.
e Granice. Miedzy kartami nalezy pozostawi¢ ok.10mm przerwy. Te luki sg nazywane Granicami i sg
uzywane do umieszczania piondw Koncesji lub Piratow.
e Nieaktywne Magazyny Zamorskie (Emporia). Dezaktywacje przeprowadza sie poprzez
umieszczenie czarnych dyskow na Timbuktu i Nowogrodzie oraz biatego dysku na Wyspach Korzennych
(Spice Islands). Nieaktywny Magazyn Zamorski (B5) nie uczestniczy w grze i nie moze posiadac
Tokendw dopdki dysk przykrywajacy (dezaktywujgcy) go nie zostanie przeniesiony do innego Magazynu
Zamorskiego za posrednictwem natychmiastowej akcji Zmiany Rynku (H1).

Rozstawienie poczgtkowe dia 2 graczy
Niebieskiego {

Zachodnie Imperia Hl —» Wschodnie Imperia

::-.vr-.!-.}ll?':] ktywacja!

¥
lﬂ.a'll?

< PRANCEY HOLY ROMAN EMPIRE HUNGARY {

i\- ﬁ Mg Hhelojrad
+ - Trehizond

|
. "‘ consTANTINOPLE A
Tutaj 3 Tokeny!
ARAGON PA?AI; STATES : il
e

N

Koncesja startowa Ikona Koncesja startowa Toli
gracea Teokracji ~ Niebieskiego gracza w Kazdej
Katolickiej Niebieska kostka ;

Niealktywne Magazyny Zamorskie

stolicy




C2. Gracze
Kazdy gracz losowo otrzymuje/wybiera Karte Gracza (rodziny bankierskiej). Kolor gracza jest okreslony
otrzymang lub wybrang kartg. W grze moze uczestniczy¢ maksymalnie 4 graczy.
e Bank Fuggeréw (Fugger Bank): kostki pomaranczowe (poczgtkowa koncesja: Augsburg — pomiedzy
Francjg, a Swietym Cesarstwem Rzymskim).
e Bank Medyceuszy (Medici Bank): kostki zétte (poczatkowa koncesja: Florencja — pomiedzy Aragonia,
a Panstwem Papieskim).
e Bank Cceuréw (Bank Cceur): kostki niebieskie (poczatkowa koncesja: Aleksandria — pomiedzy
Imperium Ottomanskim, a Imperium Mamelukéw).
e Bank Marchionnich (Marchionni Bank): kostki zielone (poczgtkowa koncesja: Lizbona — pomiedzy
Anglig, a Portugalig).

C3. Tablo graczy
Aby rozpoczg¢ budowe swojego Tablo, kazdy gracz umieszcza przed sobg swojg Karte Gracza (karte rodu
bankierskiego (C2)). Po prawej stronie tej karty bedzie zagrywat Wschodnie Karty Tablo, a po lewej stronie
Zachodnie Karty Tablo.
e Piony. Kazdy gracz otrzymuje 10 kostek swojego koloru i umieszcza je w poblizu Karty Gracza.
e Koncesje Startowe. Kazdy Gracz umieszcza jedng kostke Koncesji Startowej na Granicy wskazanej
przez herb banku znajdujgcy sie na Karcie Gracza (patrz: mapa Europy z rozstawieniem poczgtkowym
(C1) oraz opisy Kart Gracza (C2)).

C4. Tokeny startowe
Na Kartach Mapy, w Stolicy Imperium (miasto napisane wielkimi literami np.: PARIS), nalezy umiesci¢ jeden
Token o ksztafcie i kolorze wskazanym na Karcie Mapy. Reszta miast na poczatku gry jest pusta.
e Wyjatkiem jest KONSTANTYNOPOL, ktéry zaczyna z 3 Tokenami: 2 Czarnych Rycerzy (figura
Skoczka) i 1 Czarnej Wiezy (Walec).
C5. Przygotowanie Talii Wschodniego i Zachodniego Rynku
Karty Tablo nalezy rozdzieli¢ na dwa stosy: Wschodni i Zachodni.
e Talia Rynku Wschodniego.
1) Ze Wschodniego stosu nalezy w sposob losowy dociggna¢ 12 zakrytych kart.
2) Do nich wtasowuje sie 2 karty "wschodniej" Komety.
3) Nastepnie z pozostatej niewykorzystanej jeszcze czesci stosu Wschodniego nalezy losowo
dociggngc¢ kolejnych 8/12/16 zakrytych kart (w przypadku rozgrywki z udziatem odpowiednio
2/3/4 graczy) i umiesci¢ je na wierzchu stosu otrzymanego w punkcie 2.)
4) W ten spos6b zostaje utworzona Talia Rynku Wschodniego (np.: przy 3 graczach do 14 kart
poczatkowych nalezy dodac na wierzch 12 kart, otrzymujgc Talie ztozong w sumie z 26 kart).
e Talia Rynku Zachodniego. Talie te tworzy sie analogicznie jak Talie Rynku Wschodniego
wykorzystujgc oczywiscie poczatkowy stos Zachodni i 2 karty ,zachodniej” Komety.
e Wariant opcjonalny "Astrologia". Obie talie tworzymy jako odkryte. Pozwala to graczom widzieé
jedng karte, ktéra bedzie dostepna w "najblizszej przysztosci". Uwaga: Komety nadal znajdg sie wsrod
ostatnich 14 kart w spodniej czesci kazdej Talii.

C6. Rynek, Stos Imperidéw i Karty Zwyciestwa
e Rynek. Z uprzednio utworzonej Talii Rynku Wschodniego nalezy wytozy¢ 6 wierzchnich kart tak, aby
utworzy¢ z nich rzad odkrytych kart na lewo od Talii Rynku Wschodniego. Pierwsza karta liczona od
lewej (najdalej potozona w stosunku do Talii) zostaje zakryta, a pozostatych 5 kart pozostaje odkrytych.
To samo nalezy zrobi¢ z Kartami Talii Zachodniej. Zakryte karty (potozone najdalej od Talii w obu
rzedach) symbolizujg odpowiednio Wschodnig i Zachodnig Wymiane Handlowg (G).
e Stos Imperiow. Dziesie¢ Imperiow umieszcza sie w odkrytym stosie w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy. Gracze mogg przegladac te karty w kazdym momencie gry.
e Karty Zwyciestwa. Cztery karty Zwyciestwa umieszcza sie zakryte (nieaktywne) w miejscu dla
wszystkich dostepnym.
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C7. Startowe Floreny
Najpierw nalezy wybra¢ losowo pierwszego gracza. Jesli w grze bierze udziat Bank Fuggerow
(pomaranczowy), wtedy zawsze ten gracz jest pierwszym graczem. Pierwszy gracz otrzymuje 3 Floreny (3
z6tte dyski), nastepnie kolejno zgodnie z ruchem wskazéwek zegara drugi gracz 4 Floreny, trzeci 5 Florendw,
a czwarty 6 Florendw (o ile tylu graczy bierze udziat w rozgrywce).

e Reszta Florenéw tworzy dostepna dla wszystkich pule w dalszej czesci nazywang Chinami.

e Pierwszy gracz moze rozpoczac gre.

D. PRZEBIEG TURY GRACZA

D1. Faza Akcji
W swojej turze gracz wybiera do przeprowadzenia dwie akcje (E), ktére mogg by¢ wykonane w dowolnej
kolejnosci. Pierwsze trzy z nizej wymienionych mogg by¢ wykonywane dwukrotnie, a pozostate tylko raz
podczas jednej tury gracza:
1. Zakup karty z rynku (E1). Dokonuje sie poprzez poniesienie odpowiedniego kosztu we Florenach, a
nastepnie wziecie karty na reke (limit kart na rece to 2 sztuki)
2. Zagranie karty z reki do Tablo (E2). Zagranie wybranej przez gracza karty i potozenie jej na stot
obok lezacych juz kart gracza, po stronie zgodnej z jej Lokalizacjg (Wschdd lub Zachéd). W zaleznosci
od rodzaju zagranej karty, grzacz bedzie mégt wprowadzi¢ na Mape lub do Tablo odpowiednich
Przedstawicieli w postaci Tokenow (figury Gonca, Skoczka, Walc lub Kostki gracza w jego kolorze). Jesli
karta ma ikone Bomby czyli akcji natychmiastowej (One-shot), to gracz bedzie musiat zdecydowac¢ czy
chce jg w tym momencie wykonac¢ (H, I, J, K).
3. Sprzedaz karty (E3). Gracz odrzuca karte z Reki lub z Tablo i otrzymuje z Chin 2 Floreny.
4. Wykonanie Operacji Wschodnich (E4). Gracz wykonuje Operacje (Ops) z kart lezgcych w jego
Wschodnim Tablo. Z kazdej karty moze by¢ wybrana maksymalnie jedna Operacja. Gracz nie musi
uruchamia¢ wszystkich kart. Ta akcja moze by¢ wykonana tylko raz w turze gracza.
5. Wykonanie Operacji Zachodnich (E4). Analogicznie do pkt. 4, ale wykonywane dla "Zachodniej"
strony Tablo.
6. Rozpoczecie Wschodniej Wymiany Handlowej (czarny szlak) (E5). Gracz odrzuca pierwszg od
lewej (zakrytg) Karte Rynku Wschodniego, a nastepnie rozpoczyna sie podréz po Czarnym Szlaku
Handlowym. Wszyscy gracze posiadajacy swoje Koncesje na drodze tego Czarnego Szlaku otrzymuja
kolejno zaptate (o ile jest wystarczajaca liczba Florenéw do podziatu), a Imperia przeprowadzajg Zaciag
Wojsk (Levy). Opisana w tym punkcie akcja moze by¢ wykonana tylko raz na ture danego gracza (patrz:
czesé G).
7. Rozpoczecie Zachodniej Wymiany Handlowej (biaty szlak) (E5). Analogicznie do pkt. 6, ale
wykonywane dla Biatego Szlaku Handlowego.
8. Akcja Zwyciestwa (E6). Ta akcja konczy gre. Jesli gracz wykonujacy te akcje spetnia wymagania
Karty Zwyciestwa, wygrywa gre (patrz: czesé L).
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D2. Faza Odswiezenia Rynkow
Jesdli po wykonaniu przez gracza obu swoich akcji ha Rynku Wschodnim lub Zachodnim powstaty luki,
wowczas nalezy przesung¢ maksymalnie w lewo wszystkie karty Rynku (wraz z umieszczonymi na nich
Florenami). Nastepnie wszystkie powstate w ten sposéb puste pozycje na Rynku nalezy wypetni¢ poprzez
docigg nowych kart z Talii danego Rynku. Na koniec tej operacji w kazdym rzedzie powinno znajdowac¢ sie
ponownie 6 kart. Jesli pierwsza od lewej karta w rzedzie jest odkryta nalezy jg zakry¢ odwracajgc awersem
do dotu. Karty Zakryte juz nie moga by¢ kupowane, a opisane na nich historyczne postacie sg uwazane za
zmarte w zapomnieniu i bez finansowego wsparcia.
e Jesli jedna z Talii Rynku (Wschodnia lub Zachodnia) wyczerpie sie, zacznij dobiera¢ karty z
niewyczerpanej jeszcze drugiej Talii Rynku. W efekcie na Rynku Wschodnim beda pojawiaty sie karty z
Talii Rynku Zachodniego lub odwrotnie.

e Po fazie Odswiezenia Rynku, swojg ture rozpoczyna kolejny gracz wyznaczony zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

E. AKCJE

El. Zakup karty z Rynku

Zakup karty z Rynku i wziecie na Reke.
e Liczba kart na reku. W zadnym momencie gry nie mozna przekroczy¢ limitu dwoch kart na Rece. Nie
mozna kupi¢ trzeciej karty, jesli gracz ma juz dwie na Rece. Wyjgtkiem jest zakupienie Karty Komety,
ktorg odrzuca sie natychmiast po zakupie i wykonuje aktywacje Karty Zwyciestwa. Rowniez odrzucana
karta z Rynku podczas Rozpoczecia Wymiany Handlowej (E5) nie trafia na Reke Gracza.
e Koszt. Cena zakupu karty zalezy od jej biezgcego potozenia na Rynku (liczac od lewej). Pierwsza
odkryta karta Rynku kosztuje 1 Floren, kolejna 2 Floreny, nastepna 3 Floreny, itd. Koszt ten ptaci sie
umieszczajgc po 1 Florenie na kazdej karcie znajdujacej sie na lewo od kupowanej karty (pierwszy Floren
jest ktadziony na zakrytej karcie!). Zakryta karta ma koszt zerowy i nie mozna jej kupi¢. Bierze ona udziat
w akcji Rozpoczecia Wymiany Handlowej (patrz: E5).
e Wakaty. Jesli na Rynku przed karta, ktérg chce sie zakupi¢ sg puste miejsca to i tak nalezy poniesé
koszt 1 Florena za takie miejsce. Ktadzie sie wtedy 1 Florena na karte z drugiego Rynku w tej samej
kolumnie co puste miejsce. Ta sytuacja moze mie¢ miejsce podczas zakupu 2 kart z tego samego Rynku
e Jesli na kupowanej karcie lezg Floreny nalezy je wzig¢ do swoich zasobdéw (ale nie mozna ich uzy¢ do
zakupu tejze karty!)
e Gracz nie moze kupi¢ karty na ktorej w biezgcej turze juz umiescit Florena, ponoszac koszt zakupu
innej (dalszej) karty. Nadal mozliwe jest Rozpoczecie Wymiany Handlowej, jesli w pierwszej akcji gracz
dotozyt Florena na zakrytg karte Rynku (E5).
e Przy zakupie Komety nastepuje aktywacja Karty Zwyciestwa (L1).

Koszt zakupu poszezepolnych kart z Rynku Talia Rynku
Wschodniego

Karta zakryta 1 Floren 2 Floreny ? Flore 4 Floreny 3 Florenow

Aby zakupic¢ czwarty karte z Rynku gracz musi zaplacic 3 Floreny

Przykiad: Gracz kupuje z Rynku czwartg karte od lewej strony wydajgc 3 Floreny. Umieszcza pierwszego
Florena na zakrytej karcie, drugiego Florena na pierwszej odkrytej karcie, a ostatniego Florena na kolejnej
karcie. Mimo ze na czwartej (kupionej) karcie sg 2 Floreny, nie mozna ich uzy¢ do zakupu tej karty. Bierze
czwartg karte do swojej reki oraz 2 Floreny z tej karty i przenosi do swoich zasobdw.



E2. Zagrywanie kart z Reki i umieszczanie Przedstawicieli
Karty z Reki gracz zagrywa do swego Tablo, ktdrego kartg startowg jest Karta Frakcji, otrzymama na
poczatku gry. Karty Wschodnie zagrywa sie po prawej stronie Karty Gracza, a Zachodnie po lewej stronie
Karty Gracza. Jesli zagrywana karta posiada ikone bomby, gracz musi od razu zdecydowac i ogtosi¢, czy
bedzie miata miejsce natychmiastowa akcja jednorazowa (E2.1), czy tez nie (E2.2).

1. Natychmiastowa akcja jednorazowa jest uruchamiana

e Jesli akcja natychmiastowa jest Wojna Domowa lub Religijna: nalezy umiesci¢ obok
odpowiedniej Karty Mapy przedstawione na zagranej karcie Tokeny Przedstawicieli: Wiez (w tym
Piratow), Skoczkéw i Pionéw Przedstawicieli, ktére mogg petni¢ role Napastnikéw w Bitwie (patrz:
czesé J: ,Spisek” i ,Powstanie Chtopskie” oraz czes¢ K: ,Krucjata”, ,Reformacja” i ,Dzihad”).

e Jesli po rozpatrzeniu Bitwy zostaty jakies Tokeny Napastnikow, to automatycznie stajg sie one
zwyciezcami i powodujg Zmiane Rezimu (Regime Change). Przedstawiciele (z zagranej Karty),
ktérzy nie mogg walczy¢ jako Napastnicy (np. Biskupi), po zakonczeniu fazy rozstrzygania Bitwy
moga by¢ rozmieszczani zgodnie z zasadami opisanymi w E2.2

oW przypadku pozostatych akcji natychmiastowych (Zmiana Rynku, Koronacja): nie
przeprowadza sie Bitew, a Przedstawiciele sg rozmieszczani nie jako Napastnicy, ale wedtug zasad
opisanych ponizej w E2.2.

Przykiad: Natychmiastowg akcjg jednorazowg jest ,Powstanie Chtopskie”. Gracz zagrywa karte ,Flanders
Guilds” z symbolem Piona (szescianu) z Lokalizacjg we Francji. Wywotuje tym samym Powstanie Chfopskie.
Pion Przedstawiciela Karty (sze$cian Koncesji) jest jedynym Napastnikiem (patrz: J2). Poniewaz na Karcie
Mapy nie ma zadnego Obroncy ta Akcja jest automatycznie udana. Imperium Francuskie znajduje sie nadal
w Stosie Imperiéw, wiec gracz moze je zabrac i od razu dotgczy¢ do swojej Zachodniej czesci Tablo. Ta
Zmiana Rezimu umozliwia umieszczenie kolejnej Koncesji, co daje w sumie dwie Koncesje, umieszczone na
dwéch réznych granicach Karty Mapy Francji.

2. Natychmiastowa akcja jednorazowa nie jest uruchamiana

Jesli gracz nie uruchomit akcji natychmiastowej albo uruchomit akcje, ktéra nie wywotata Bitwy, to
przechodzi do umieszczania Tokenu(-6w) Przedstawiciela(-i). Czynnos¢ ta jest zawsze opcjonalna,
gracz moze umiesci¢ w odpowiednich miejscach wszystkie, czes¢ lub zadnego z Przedstawicieli. Tokeny
nalezy umieszczac¢ zgodnie z liczbg i kolorem wskazanym na Karcie Mapy (Zacigg) lub zagranej karcie
wedtug ponizszych zasad:

e Biskup. Gracz umieszcza figure Gonca bezposrednio na zagranej do Tablo karcie. Alternatywnie
mozna go umiesci¢ na dowolnej karcie Tablo (nawet w Tablo przeciwnika), ktéra ma takg samg
lokalizacje jak zagrana karta Tablo (Patrz: LOKALIZACJA w Stowniku). Jesli gracz umieszcza jg na
karcie z innym Tokenem, nalezy zastosowaé¢ zasade ,Edyktu Wormackiego” (Diet of Worms) lub
zasade ,Pacyfikacji” (patrz oba: F1).

e Wieza (Walec) i Rycerz (Skoczek). Gracz umieszcza odpowiedni Token Przedstawiciela w
wybranym miescie na okreslonej Karcie Mapy. Jesli wybiera miasto zajmowane przez inny Token,
musi go represjonowac i zaptaci¢ 1 Floren za kazdy taki Token. Umieszany Przedstawiciel moze
nawet w ten sposob Represjonowaé Token tego samego typu i koloru. Wazne: lkona Miasta na
Karcie Mapy (Wieza lub Rycerz) nie ma znaczenia przy umieszczaniu Tokena jako wyniku zagrania
karty do Tablo! W Konstantynopolu mozna umie$ci¢ maksymalnie trzy Tokeny.

o Piraci (figura Wiezy reprezentowana przez Walec). Gracz umieszcza Walec o okreslonym kolorze
jako Pirata na jednej z Granic Morskich otaczajgcych okreslong Karte Mapy. Granica Morska
przecina Szlak Handlowy. Je$li na Granicy znajduje sie juz Token (Koncesja lub Pirat), jest on
usuwany bez ponoszenia zadnych kosztoéw przez gracza.

eKoncesja (Pion reprezentowany przez kostke szescienng). Gracz umieszcza jedng kostke
swojego koloru na wybranej granicy okreslonej Karty Mapy. Jesli granica jest juz zajeta przez
Koncesje, musi zaptaci¢ 1 Florena za jej Represjonowanie (patrz: Stownik). Pion Koncesji moze
by¢ umieszczany réwniez na granicy lagdowej. Taka Koncesja moze nie dawac zyskow podczas akcji



Wymiany Handlowej, ale moze mie¢ znaczenie podczas rozstrzygania konfliktéw zbrojnych oraz
przy Gtosowaniu. Nie mozna umieszcza¢ Koncesji na Granicy zajmowanej przez Pirata.

e Jesli zabrakio Tokendw patrz: ,Zarzgdzanie Tokenami” w Stowniku.

¢ Dziatania pozorowane (Strawman). Jesli gracz wykonuje jednorazowg akcje lub operacje (Ops)
przeciw wtasnym kartom lub Tokenom, nazywa sie to Dziataniami pozorowanymi (Strawman).
Taka strategia jest uzyteczna, aby pozyskac¢ liczbe Represjonowanych Tokendéw, wystarczajacg do
wygrania Wojny Domowej lub obali¢ swojg Monarchie i ustanowi¢ Republike.

Przykiad: Gracz zagrywa karte ,Flanders Guilds” (jak w poprzednim przyktadzie), ale nie uruchamia akcji
jednorazowej. Zamiast tego umieszcza jeden ze swoich Pionéw na Granicy jako Koncesje. Granica
Wschodhnia jest zajeta przez Koncesje innego gracza. Gracz zagrywajgcy nie chce opfacac kosztu 1 Florena
by represjonowac Koncesje innego gracza. Zamiast tego umieszcza swoj Token Koncesji na pustej Granicy.
Granica zachodnia oraz potudniowa sg puste, ale potudniowa nie znajduje sie na Szlaku Handlowym i nie
przynosi zysku. Gracz wybiera wiec umieszczenie kostki Koncesji na zachodniej granicy.

E3. Sprzedaz karty

Gracz odrzuca karte i pobiera 2 Floreny z Chin. Sprzedana karta musi pochodzi¢ z Reki lub z Tablo Gracza.
Jesli jest to karta z Tablo, trzeba odrzuci¢ wszystkich Wasali i Tokeny ze sprzedawanej karty. Koronowana
Para (Karta Imperium + Karta Krélowej) (11) musi by¢ sprzedawana w zestawie za 4 Floreny (po 2 za karte)
Patrz: "Odrzucanie kart” w Stowniku..

E4. Aktywacja Operacji (Ops)
Uwaga: Operacje Wschodniej i Zachodniej strony Tablo to odrebne akcje!
Aktywacja operacji (Ops) jako akcji, wigze sie z wykonaniem przez gracza maksymalnie jednej operacji z
kazdej karty we wschodniej (lub zachodniej) czesci swego Tablo. Nawet jesli karta ma wiecej niz jedng Ikone
Operaciji, to podczas kazdej tury w ramach jednej akcji mozna wybraé tylko po jednej ikonie Operacji z kazdej
karty w Tablo (z czesci Wschodniej albo Zachodniej). Lista dostepnych Operacji znajduje sie w czesci F.
e Kolejnosé. Operacje mozna wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci. Mozna je aktywowac¢ na kartach
zdobytych w wyniku innych operacji (np. Kampanie), o ile znajduje sie ona po wiasciwej stronie Tablo
(Wschodniej lub Zachodniej).
e Cel Operacji. Mozna uzywac¢ danej Operacji tylko w stosunku do celéw przedstawionych na ikonie
danej Operacji (patrz: pomoc na rewersie karty Gracza). Celem moze by¢: Floren wytozony na Rynku
(Handel), karta Tablo (Sciecie lub Glosowanie), Token na Karcie Tablo (Inkwizytor) lub Token na Mapie
(Represja, Podatek lub dowolna z trzech operacji wojskowych).
e Lokalizacje "Wschéd" lub "Zachéd". Patrz: LOKALIZACJA w Stowniku.
e Potozenie Celu.

0 Aktywacja operacji Represji (Repress), Podatku (Tax), Korsarza (Corsair) lub Oblezenia (Siege) jest
skierowana przeciwko Tokenom obecnym na Karcie Mapy. Celem tych operacji jest/sg Token(-y)
znajdujacy(-e) na wskazanej Karcie Mapy $cisle powigzanej z wykonywang Operacja.

o0 Pamietaj, ze potozenie Koncesji lub Pirata jest okreslone przez 2 Karty Mapy graniczgce ze soba.

o Dla Operacji Kampanii docelowg Lokalizacjag musi by¢ Karta Mapy przylegajgca do Lokalizaciji
wskazanej na Karcie aktywujgcej Kampanie.

o W przypadku Operacji Sciecia, celem musi by¢ karta Tablo wskazana na Karcie aktywujgcej Sciecie.

o Dla operaciji Inkwizytora, Handlu i Gtosowania lokalizacja nie ma znaczenia.

e Dzialania pozorowane (Strawman Target). Celem Gracza mogg by¢ jego wiasne karty Tablo lub
Tokeny (np.: represjonowanie wtasnego Piona, aby uzyskaé¢ Florena, unikngé podatkéw lub rozpetac
przysztag Wojne Domowa). W wyniku powodzenia Dziatan pozorowanych przeciwko wtasnej Monarchii
(np.: Operacja ,Gtosowanie” F6) zostaje ustanowiona Republika. Mozna uzywaé Operacji z nowo
utworzonej Republiki (o ile nie wykorzystano juz Operacji na tej karcie).

Czesto pomijana reguta: Karty i Tokeny sg niezalezne od siebie. Jesli jako cel wybrano Karte, to nie ma to
wptywu na Tokeny Przedstawicieli, ktére ona generuje. Jesli jako cel wybrano Tokeny Przedstawicieli, to nie
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ma to wptywu na Karte, ktéra te Tokeny wygenerowata. Nie ma potrzeby sledzenia, ktére Karty wygenerowaty
dane Tokeny.

f Portugal it‘ o

Krok 2: Op “Inkwizytor” Krok 1: Op “Handel” Krok 3: Op “Handel” Kar

a Gracza
(racz proesuwa cIerwonegoe Biskup po przeniesienin na inng kartg
Gaorica na kartg po lewej Juz nie wycisza Op na tef karcie

Przykifad: Masz 2 karty z Op "Handel" w swoim Zachodnim Tablo, ale jedna operacja jest "wyciszona"
(zablokowana) przez czerwonego Biskupa (figura Gonca). Masz rowniez karte biskupig, ktéra aktywuje
“Inkwizytora" (F1) dla czerwonych Biskupow. Jako akcje aktywujesz maksymalnie po jednej operacji z kazdej
karty w zachodnim Tablo. Najpierw wykonujesz operacje ,Handlu”, ktéra nie jest zablokowana przez Biskupa.
Potem dzieki "Inkwizytorowi" przenosisz figure Gorca (Biskupa) na sgsiednig karte operacji handlowej, ktorg
wtasnie wykonate$, by teraz wykonac drugg operacje ,Handel” z karty, ktérg wiasnie odblokowates.

E5. Rozpoczecie Wymiany Handlowej

Uwaga: Aktywacja Szlaku Wschodniego i Zachodniego to odrebne akcje!

Uzywajgc tej akcji nalezy odrzucic¢ zakrytg karte na Wschodnim lub Zachodnim Rynku, w zaleznosci od tego,
na ktérym szlaku rozpoczyna sie Wymiana Handlowa (patrz G). Nalezy pamietac¢, ze Floreny na odrzucanej
karcie nie nalezg do Gracza Aktywujgcego. Stanowig one tzw. Zyski, ktdre beda rozdzielane w kolejnej fazie
Wyprawy (patrz G1). Nie ma mozliwosci zakupu zakrytej karty z Rynku na reke!

E6. Akcja Zwyciestwa
Akcje wykonuje sie by zadeklarowac zwyciestwo (patrz: L2).

F. OPERACJE TABLO

Operacje (Ops) sg aktywowne w ramach Akcji (E4). W grze wystepujg 4 rodzaje (kolory) Operaciji:
e Religijne (kolor jasnoniebieski). Op ,Inkwizytor” przemieszcza Biskupa (figure Gonca) zwigzanego
z danag religig. Jest to jedyna Operacja, ktGra nie jest wyciszana przez obecnos¢ Biskupa (F1).
e Ekonomiczne (kolor jasnopomaranczowy). Operacja ,Handel” skupia sie w swych dziataniach na
Florenach znajdujgcych sie na Rynku (F2).
e Polityczne (kolor fioletowy). Celem Operacji tej kategorii sg Tokeny lub karty (w zaleznosci od
symboli znajdujgcych sie na ikonach). Do tej kategorii zalicza sie: ,Sciecie” (F3), ,Podatki” (F4),
.Represje” (F5) oraz ,Gtosowanie” (F6).
e Wojskowe (kolor ciemnoczerwony). Celem sg tutaj Tokeny Klasy Rzgdzgcej lub Piratéw oznaczone
na ikonie. Do tej kategorii zalicza sie: ,Korsarz” (F7), ,Oblezenie” (F8), ,Kampania” (F9).

OPERACJE TABLO
I

[ [

Religijne Ekonomiczne Polityczne Wojskowe
|

N I _

A Bk

i =) F

Jluduisitor Beh X __

Inkwizytor Handel Scigcie Podatek
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F1. Inkwizytor (Inquisitor)
Operacja Religijna umozliwia przeniesienie Tokena Biskupa (figura Gorca o kolorze wskazanym przez ikone
Inkwizytora):
0 z jednej karty w Tablo dowolnego gracza (réwniez u siebie) na karte sgsiadujgcg w tym samym
Tablo.
o albo na inng karte w_dowolnym Tablo, ktéra ma takg samg Lokalizacje, jak karta z ktérej
przemieszczany jest Token Biskupa.
e Sejm w Wormacji (Edykt Wormacki). Jesli karta, na ktérg przenoszony jest Token Biskupa, zawiera
juz innego Biskupa (w dowolnym kolorze), to obaj Biskupi wzajemnie sie zabijaja.
e Pacifikacja. Jesli karta, na ktorg przenoszony jest Token Biskupa, zawiera jakies represjonowane
Tokeny, to gracz wykonujgcy te Operacje moze wybra¢ jeden z Tokendw i go zabi¢. Z wykonaniem tej
operacji nie wigze sie zaden koszt we Florenach. Aby dokonaé Pacyfikacji konieczne jest wykonanie
ruchu Tokenem Biskupa.
e Ograniczenia przeniesienia. Nie mozna przenies¢ Biskupa na Karte Gracza. Oznacza to, ze nie
mozna réwniez przechodzi¢ pomiedzy Wschodnig i Zachodnig czescig Tablo poniewaz sg oddzielone
one od siebie Kartg Gracza.
e Przenoszenie w obrebie Suzerena i jego Wasali. Biskup z karty Suzerena moze przenies¢ sie na
karte dowolnego Wasala tego Suzerena. Biskup z karty Wasala moze przenies¢ sie na karte Suzerena
tego Wasala lub na karte innego Wasala tego samego Suzerena.
e Wschdd / Zachod. Jesli Biskup przenoszony jest z karty z Lokalizacjg oznaczong jako "Wschod",
moze przenies¢ sie na dowolng karte oznaczong jako Wegry, Imperium Ottomanskie, Bizancjum,
Imperium Mamelukdw lub inng karte z lokalizajg "Wschéd". Identycznie rozpatruje sie karty z lokalizacjg
"Zachod".
e Wyciszanie Operacji. Obecnosc¢ Biskupa na karcie uniemozliwia wykorzystanie operacji widocznych
na karcie za wyjgtkiem Operacji Religijnych (jasnobtekitnych).
e Wyciszanie Zdolnosci. Biskup blokuje réwniez kazdg wymieniong na danej karcie Zdolnos¢ Specjalng
np.: ,,Okup” czy ,Weksel” (Stadtwechsel). Wyjatek: Ikony Prestizu (Prestige) nie podlegajg wyciszaniu.
e Kwestia Krélewskiej Pary (patrz: 11). Krolewska Para traktowana jest jako jedna karta podczas
zmiany potozenia Biskupa (ruch Goncem) oraz podczas Operacji Wyciszania (,Inkwizytor”).

Przykiad: Gracz posiada 3 karty ,Reformacji” z ikong Inkwizytora w swoim Tablo. Kazda karta pozwala
przemiesci¢ czerwonego Biskupa na sgsiednig karte lub przenie$c na inng karte o tej samej lokalizacji. Gracz
moze uzy¢ wszystkich 3 operacji ,Inkwizytora” do przemieszczenia tego samego Tokena Biskupa.
Opcjonalnie moze zabi¢ represjonowany Token znajdujgcy sie na wybranej karcie Imperium umieszczajgc
tam Token Biskupa. Dopoki na karcie przebywa Biskup wszystkie niereligijine operacje sg blokowane
(wyciszone), a dostepne sg tylko operacje religijne (jasnoniebieskie).

F2. Handel (Commerce)
Operacja Ekonomiczna umozliwia pobranie 1 Florena, z dowolnej karty znajdujgcej sie na odpowiednim
Rynku (wtgczajagc w to zakryte karty) zgodnie ze wskazaniem ikony Operacji Handlu na uzywanej karcie.

F3. Sciecie (Behead)
Ta Operacja Polityczna umozliwia odrzucenie jednej karty z dowolnego Tablo. Lokalizacja odrzucanej karty
musi byé zgodna z lokalizacjg wskazang na karcie wywotujgcej ,Sciecie”. Ta operacja nie moze dotyczyé
karty wywotujacej operacje ,Sciecia” (czyli karta nie moze usunaé same;j siebie).
e Zabojca (Assassin). Jesli operacja ,Sciecia” bedzie wymierzona w Karte Imperium, to karta ktéra
wywotata te operacje rowniez zostaje odrzucona (razem z Kartg Imperium)..

Przyktad: Twoéj przeciwnik uzywa karty ,Qizibash” do oblezenia wszystkich Wschodnich Imperiéw do czasu,
w ktérym bedzie moégt przeprowadzi¢ kampanie przeciwko nim. Aby go powstrzymac uzywasz karty "Grim"
do Sciecia karty ,Qizibash”. Karta "Grim" znajduje sie w lokalizacji "Ottoman’s”, a ,Qizibash” znajduje sie po
"Wschodniej" stronie Tablo. Dlatego tez karty "Grim" mozna uzy¢ przeciwko karcie "Qizibash". (Patrz:
LOKALIZACJA w Stowniku).
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F4. Podatek (Tax)

Jest to Operacja Polityczna, ktéra pozwala wybra¢ jedng Koncesje (kostke sze$cienng) graniczacg z
Lokalizacjg karty, ktéra zostata wskazana do opodatkowania. Wiasciciel wskazanej Koncesji musi zaptaci¢ 1
Florena Chinczykom (do banku) albo zrepresjonowaé te Koncesje. Nastepnie wtasciciel Koncesji musi
przeprowadzi¢ Zacigg Wojska (umiesci¢ Levy) w obrebie opodatkowanego Imperium. Operacja Podatku nie
moze zostaé przeprowadzona, jesli we wskazanym do opodatkowania Imperium wszystkie miejsca sg
nasycone (Saturated) Tokenami Klasy Rzgdzacej (czyli nie ma pustych miast).

Przykifad: W swoim Tablo masz "Holy Land Crusade", pozwalajgce na opodatkowanie "Mamluk Egypt".
Miasto Kair jest puste. Uzywasz Operacji ,Podatki” i jako cel obierasz Koncesje Cceur pofozong pomiedzy
Mamluk i Ottoman. Przeciwnik postanowit nie odrzucac kostki swojej Koncesji (nie represjonowac), wiec musi
zaptaci¢ 1 Florena Chinnczykom. Nastepnie przeprowadza Zacigg Wojska zgodnie z ikong miasta Kair, ktorg
Jest biata Wieza. Zatem biata Wieza zostaje umieszczona w Kairze.

F5. Represje (Repress)
Ta Operacja Polityczna pozwala usung¢ jeden Token z Mapy (zgodnie z symbolem na Ikonie Represji moze
to by¢ Rycerz (Skoczek), Wieza (walec) lub Pion (kostka)). Usuwany Token z Lokalizacji wskazanej przez
Karte w Tablo uzytg do przeprowadzenia ,Represji” jest umieszczany jako Represjonowany Token na
odpowiedniej Karcie Imperium w Tablo.
e Karty Imperium nie ma w grze. Jesli karta wywotata ,Represje” w Lokalizacji nalezgcej do Imperium,
ktérego nie ma w grze (tzn. Karta Imperium wcigz jest w stosie Kart Imperiéw), to Represjonowany Token
nalezy usungc i przenies¢ do wlasciwej rezerwy (nie umieszcza sie go na Karcie Imperium).
e Po usunieciu Tokena z Mapy gracz otrzymuje 1 Florena z Chin (Banku).

Przyktad: Aktywujesz swoje Zachodnie Tablo, w tym Krélowg Isabelle zone Kréla Aragonii. Uzywasz jej
"dekretu Alhambry" aby usungc¢ Koncesje z Aragonii, ktéra staje sie Poddanym (Serf) Kréla Aragoriskiego.
Koncesje (kostka szeScienna) ktadziesz na Karcie Imperium Aragonii. Zarabiasz 1 Florena. lkona Represji
pokazuje Pionka oraz Wieze, wiec zamiast Koncesji (kostki szeSciennej) mozna byto usung¢ Wieze (Walec).

F6. Gtosowanie (Vote)
Jesli gracz uzyje tej Operacji Politycznej, to wywoluje Zmiane Rezimu (Regime Change) wybranego
Imperium. Gracz otrzymuje karte Imperium po stronie Monarchii oraz Koncesje (patrz: "Zmiana Rezimu" w
Stowniku). Imperium, ktérego to dotyczy musi znajdowac sie we Wschodnim lub Zachodnim Tablo
dowolnego gracza, ale zgodnie z ikong Lokalizacji przedstawiong na karcie wywotujgcej te Operacje.
Imperium nie moze by¢é Wasalem, ani nie moze znajdowac sie w kartach Stosu Imperiéw.
e Koszt. Nalezy zapfaci¢ do banku (czyli Chinom) liczbe Florendéw réwng liczbie Represjonowanych
Tokendw (Piony, Rycerze, Wieze) znajdujgcych sie na owej Karcie Imperium.
e Reguta wigkszosci. Aby wykonac te Operacje, nalezy mie¢ wiecej Koncesiji, niz jakikolwiek inny gracz
na granicy tego Imperium.
Czesto pomijana reguta: Pomysine uzycie ,Gtosowania” przeciw wtasnej Monarchii przeksztatca Imperium
w Republike.

Przykiad: W twoim Tablo jest Panstwo Papieskie zawierajgce trzech Poddanych (Serfs — patrz: Sfownik) i
2 Koncesje na swoich granicach, podczas gdy twoj przeciwnik ma jedng Koncesje. Masz karte "Sindicat
Remenca" pozwalajgcg aktywowowac Op ,,Gfosowanie” w Zachodniej Europie. Po ,odpaleniu” Op z tej karty
ptacisz 3 Floreny (po jednym za kazdy Represjonowany Token na karcie Imperium Panstwa Papieskiego),
aby obroci¢ Karte Panstwa Papieskiego na strone Republiki. Postanawiasz zatrzymac trzech Poddanych na
karcie Republiki, zamiast ich Wyzwala¢ (Emancipation) i umieszcza¢ na Mapie. Zdobywasz Koncesje
Papieskg i mozesz jg umiesci¢ na granicy Panstwa Papieskiego. Poniewaz wszystkie trzy granice Papieskie
sg zajete, musisz najpierw wyeliminowac¢ Koncesje przeciwnika, aby moc umiesci¢ swojg kostke Koncesji. W
takim przypadku musisz optaci¢ koszt 1 Florena, a Represjonowang Koncesje dodajesz jako Poddanego
(Serf) do swojej Republiki Paristwa Papieskiego w Tablo.
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F7. Korsarz (Corsair)
Jest to Operacja Wojskowa umozliwiajgca przemieszczenie Tokena Pirata (Walca) z Granicy Morskiej
okreslonej Lokalizacjg karty odpalajgcej te operacje na inng Granice Morska tej samej karty albo Granice
Sasiadujgcej Lokalizacji. Token Pirata (Walec) musi mie¢ kolor okreslony przez ikone Korsarza i nie moze
zosta¢ umieszczony na Granicy Morskiej zajmowanej juz przez innego Pirata tego samego koloru.
e Bitwa morska. Umieszczenie Tokena Pirata na Granicy automatycznie zabija kazdg Koncesje
dowolnego koloru lub Pirata innego koloru. Operacja ta nie ma kosztu.

Czesto pomijana reguta. Operacja ,Korsarza” przemieszcza Token na Mapie w podobny sposéb jak
~Inkwizytor” (F1) przemieszcza Token w Tablo. W obu przypadkach dozwolona jest obecnos¢ tylko jednego
Tokena na kazdej Granicy / Karcie. Operacje réznig sie znaczgco tym, ze ,Korsarz” moze by¢ uzywana tylko
w Lokalizacji wskazanej na Karcie aktywujgcej operacje, podczas gdy ,Inkwizytora” mozna uzywac¢ do
przemieszczenia Tokena niezaleznie od tego, gdzie sie on znajduje w Tablo.

F8. Oblezenie (Siege)

Ta Operacja Wojskowa umozliwia zabicie jednego Tokena dowolnego koloru. Skutki dziatania tej Operacji
dotyczg Wiezy, Pirata (Walec) oraz Rycerza (figura Skoczka) w Lokalizacji wskazanej Kartg aktywujgcy te
operacje.

Przykfad: Posiadasz karte ,Conquistador” zlokalizowang w Portugalii. Posiada ona ikone ,Oblezenia”. W
Portugalii znajduje sie aktualnie 1 biaty Rycerz, 1 czarna Wieza i 1 Pirat na Granicy Morskiej z Aragonig. Jesli
zdecydujesz sie na ,,Oblezenie”, to mozesz zabi¢ dowolny z tych Tokendw.

F9. Kampania (Campaign)
Ta Operacja znajduje sie tylko na Kartach Imperiéw i tylko na stronie Monarchii. Kampania wywotuje Bitwe
na Karcie Mapy Sasiadujacej z Lokalizacig Imperium Aktywujgcego ,Kampanie. Za Sasiadujgce Karty
uwaza sie réwniez Karty Mapy lezgce po przekatnej.
e Atakujacy. Wszyscy Rycerze (w kazdym kolorze) znajdujgcy sie w Lokalizacji Karty Aktywujgcej sg
Atakujgcymi.
e Koszt operacji to 1 Floren za kazdego Atakujgcego i wptacany jest do Banku (Chinom). Aby
przeprowadzi¢ Kampanie wszyscy Rycerze znajdujgcy sie w Lokalizacji Krolewskiej muszg zaatakowaé
i kazdy z nich musi zosta¢ optacony.
e Obroncy. Wszystkie Tokeny Klasy Rzadzacej (Wieza, Rycerz) na atakowanej Karcie Mapy sg
Obroncami. (Piraci i Koncesje nie biorg udziatu w Bitwie)
e Represjonowane w Imperiach Tokeny nie biorg udziatu w Bitwie.
e Analiza Kampanii. Bitwy najlepiej rozstrzygaé zgodnie z Tabelami znajdujgcymi sie na koncu
instrukcji. Zwyciestwo (za wyjatkiem zwyciestwa w Konflikcie wewnetrznym) skutkuje Zmiang Rezimu
w zaatakowanym Imperium (patrz: Stownik), ktére automatycznie staje sie Wasalem Imperium
Atakujgcego (Wasalizacja).
e Wasalizacja. Pokonane Imperium staje sie Wasalem. Nalezy wowczas wykona¢ kolejno nastepujgce
Cczynnosci:
1. Umiescic Karte Imperium pokonanego (strong Monarchii ku gérze) w Tablo Atakujgcego, pod Kartg
Imperium ktére wywotato ,Kampanie”. Wygrany staje sie Suzerenem, a pokonany Wasalem.
2. Odrzuci¢ wszystkie Karty Krélowych i Wasali pokonanego Imperium.
3. Wszystkie Represjonowane Tokeny w pokonanym Imperium pozostajg jako Represjonowane na
karcie Wasala, chyba Ze podjeta zostanie decyzja o Wyzwoleniu (Emancypacji) podczas Zmiany
Rezimu (patrz: Stownik).
4. Jesli Wasal posiada Token Biskupa (Goniec), to jest on zachowywany.
e Ruch. W przypadku tej operacji nie_nastepuje przemieszczenie Rycerzy miedzy kartami Mapy
(Atakujacy pozostajg na swojej Karcie). W nastepstwie ,Kampanii” zdobyta Karta Mapy moze zawieraé
tylko Wyzwolone (Emancypowane) Tokeny, ktore wczesniej byly Represjonowane na Karcie
pokonanego Imperium (obecnie Wasala) oraz Tokeny Piratéw i Koncesji na Granicach tegoz Wasala.
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e Konflikt wewnetrzny (Strawman). Jest to szczegdlna sytuacja Dziatan pozorowanych skierowanych
przeciwko wiltasnemu Wasalowi. Jesli Suzeren przeprowadzi udang Kampanie przeciwko swojemu
Wasalowi lub jesli Wasal przeprowadzi Kampanie przeciwko innemu Wasalowi tego samego Suzerena,
to nie nastepuje Zmiana Rezimu (a wiec nie ustanawia sie Republiki i nie doktada sie Koncesji).

e Kampanie prowadzone przez Wasali. Wasal nie moze prowadzi¢ Kampanii przeciw swojemu
Suzerenowi. Imperium zdobyte w wyniku Kampanii prowadzonej przez Wasala, staje sie Wasalem tego
samego Suzerena.

2 Koncesje dla Gracza Niebieskiego
jako efekt wygranej Bitwy

- 2 Rycerzy uzytych
2 o do najazdu na Francje
: przez
Swigte Cesarstwo Rzymiskie
Grac; Niebieski

Przyklad Kampanii
Swiete Cesarstwo Rzymshkie

najeidia Francje FRANERY ﬁo MAN-ETTETR

L i T T . n
Wieza ustawiona przez Gracza Niebieskiego "': W
jako efekt Wyzwolenia po Bitwie "'_"

Przyktad: Jako Gracz Niebieski atakujesz Francje uzywajgc Op ,Kampania” z karty Swigtego Cesarstwa
Rzymskiego. Na Karcie Mapy Cesarstwa Rzymskiego stacjonuje 2 Rycerzy (czerwony i biaty, ale ich kolory
nie majg znaczenia podczas Kampanii), zatem musisz zapfacic 2 Floreny by przeprowadzi¢ Kampanie. Zwro¢
uwage, ze nie mozesz dokonac inwazji jednym Rycerzem, aby zaoszczedzi¢ pienigdze. We Francji nie ma
Tokenéw Klasy Rzadzgcej (Wiezy lub Rycerzy), zatem nie ma zadnych obroncéw. Swiete Cesarstwo
Rzymskie wygrywa i otrzymujesz Koncesje (w ramach Zmiany Rezimu). Zyskujesz réwniez karte Imperium
Francuskiego, ktéra byta w Tablo przeciwnika. Poniewaz Swiete Cesarstwo Rzymskie jest wasalem
Ottomandéw, rowniez Francja staje sie wasalem Ottomandw. Francja miata 2 Represjonowane Tokeny w
twoim kolorze na karcie Imperium: Wieze oraz Poddanego (Serf reprezentowany przez kostke szescienng),
zatem decydujesz sie na Wyzwolenie (Emancypacje) obu i wstawiasz Wieze do Lyonu, a Poddanego (kostke
szescienng) jako drugg Koncesje na Wschodniej granicy Francji. Gdyby nie Wyzwolenie Represjonowanych
Tokendéw Francja pozostafaby bezludna, poniewaz Atakujgcy (Rycerze) pozostajg w Cesarstwie.

G. WYMIANA HANDLOWA (TRADE FAIRS)

Rozpoczecie Wymiany Handlowej (E5) polega na odrzuceniu zakrytej karty na Wschodnim lub Zachodnim
Rynku, w zaleznosci od tego, na ktérym szlaku handlowym Gracz chce rozpocza¢é Wymiane. Akcja generuje
zyski (G1), wymusza ruch na Szlaku Handlowym Wschodnim (czarnym) lub Zachodnim (biatym) (G2), dzieli
Zyski (G3) pomiedzy Gracza inicjujgcego akcje oraz wszystkich Graczy posiadajgcych Koncesje na
wybranym Szlaku Handlowym. Trwa to az do momentu wyczerpania puli Zysku lub dotarcia do kohca Szlaku.
Podczas Wymiany Handlowej zostaje réwniez ogtoszony Zaciag (Levy) na Kartach Mapy (G4).

G1. Zyski
Z Banku (Chin) nalezy pobra¢ 1 Florena (w przypadku rozgrywki 2-osobowej) lub 2 Floreny (w przypadku
rozgrywki 3- lub 4-osobowej) i dotozy¢ je do Florenéw zgromadzonych na zakrytej (pierwszej od lewej) Karcie
Rynku — tylko tego Rynku, ktéry zostat wybrany przez gracza (Wschodni lub Zachodni). Wszystkie Floreny
sg Zyskiem, ktéry zostanie rozdzielony miedzy graczy (patrz: G3).
e Odrzu¢ z gry zakrytg karte, na ktoérg dotozono Floreny, pozostawiajgc puste miejsce (pdzniej zostanie
uzupetnione (G5—D2).

G2. Wyprawa Szlakiem Handlowym

Aby ustali¢ jak zostang rozdysponowane Zyski (Profit) oraz gdzie przeprowadzony zostanie Zacigg (Levy),
nalezy przesledzi¢ trase Wyprawy Handlowej (czarny szlak Zachodni lub biaty szlak Wschodni). Szlak
rozpoczyna sie od Aktywnego Magazynu Zamorskiego (Emporium) odpowiedniego koloru.
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e Zaokretowanie. Poczgtkowy Magazyn Zamorski musi by¢ aktywny, czyli nie moze na nim leze¢ dysk
(C1).

e Zysk Magazynu Zamorskiego. Gracz, ktdry rozpoczat Wymiane Handlowg otrzymuje 1 Florena z puli
Zyskow. Jesli to byt jedyny Floren dostepny w puli Zyskow, ruch na Szlaku natychmiast ustaje. W tak
wyjatkowej sytuacji nie przeprowadza sie Zaciggu (Levy).

G3. Podziat Zyskow

Ruch na Szlaku odbywa sie z Karty Mapy na nastepng karte zgodnie z kierunkiem okreslonym przez kolor

rozpatrywanego Szlaku Handlowego (G2).
e Koncesja. Jesli w trakcie przesuwania sie wzdtuz Szlaku napotka sie Koncesje nalezgcg do kidregos
z graczy, otrzymuje on 1 Floren z rozdzielanych Zyskéw. Jezeli w puli Zyskéw nadal pozostaje chociaz
1 Floren, to dopiero teraz nastepuje przekraczanie Granicy Morskiej i kontynuowanie przesuwania sie
dalej wzdtuz Szlaku na kolejnej Karcie Mapy. Podziat Zyskéw zaczyna sie od Koncesji potozonej najblizej
Startowego Magazynu.
e Piractwo. Jesli na Granicy Morskiej pomiedzy Kartami Mapy jest obecny Pirat (w dowolnym kolorze),
to nalezy z puli Zyskéw zwrdci¢ 1 Florena Chinom.

G4. Zaciag Wojsk Zacieznych (Levy)
Poczawszy od Karty Mapy z Magazynem Zamorskim na kazdej Karcie Mapy do ktérej dotarta Wyprawa
Handlowa na danym Szlaku Handlowym umieszcza sie 1 Token Rycerza lub Wiezy (figura Skoczka lub
Walec), ktére symbolizujg zacigg Wojsk Zacieznych. Zaciag jest przeprowadzany zgodnie z ikong Tokenu i
jego kolorem znajdujgcym sie na tej Karcie Mapy. Gracz ktéry zainicjowat Wymiane Handlowg wybiera
jedynie miasto do ktérego trafiajg Wojska Zaciezne dla kazdej rozpatrywanej Karty Mapy.
e Konstantynopol. Jako jedyne miasto moze posiadac¢ 3 Tokeny. Jezeli przed Zaciggiem znajdujg sie
w nim mniej niz 3 Tokeny, to jest uwazane za wolne i mozna doktadac nowe.
e Nasycenie. Jesli wszystkie miasta na Karcie Mapy sg zajete, ta karta Mapy jest nasycona i nie moze
przyjmowac wiecej Wojsk Zacieznych.

G5. Koniec Wyprawy Handlowej
Wyprawa konczy sie, kiedy dotrze do miast wskazanych grotem strzatek: biata w Swietym Cesarstwie
Rzymskim, a czarna w Imperium Mamelukéw. Aby Wyprawa mogta dotrze¢ do kohca, musi wystarczyé
Florenéw do podziatu w zebranych na poczatku Zyskach. Jesli pula Zyskéw wyczerpie sie przed optaceniem
ostatniej Koncesiji lub Pirata, to Wyprawa konczy sie, nie docierajgc do miasta docelowego.
e Jesli w puli Zyskéw ,ha starcie” byt dostepny tylko 1 Floren (mozliwe tylko w rozgrywce 2-osobowej),
to otrzymuje go gracz inicjujgcy Wymiane Handlowa, a ruch na Szlaku nie zostaje uruchomiony, przez
co takze nie jest przeprowadzany Zacigg.
e Jesli po Wyprawie zostang jakies$ Floreny, to pozostajg one na miejscu usunietej Karty Rynku. Po fazie
Odswiezenia Rynku (D2) te Floreny zostang umieszczone na rewersie howej Karty.

Przykitad 1: Rozpoczynasz Wymiane Handlowg na czarnym Wschodnim Szlaku w miescie Tana. Pomigedzy
Bizancjum, a Wegrami znajduje sie zofta Koncesja, zas druga Koncesja w kolorze niebieskim znajduje sie
pomiedzy Imperiami Ottomariskim a Mamelukéw. Jesli ustalony Zysk wynosi 2 Floreny, wtedy pierwszy
Floren trafia do ciebie (jako inicjatora Wymiany), a drugi Floren do Gracza Zéftego. Caty Zysk zostat
podzielony i wyprawa natychmiast sie konczy nie docierajgc do Wegier. Gracz Niebieski nie otrzymuje
zyskow. Wojska Zacigzne (Levy) mogg pojawic sie tylko w Bizancjum. W Bizancjum miasta Trebizond oraz
Caffa sg puste. Wybierasz miasto Caffa i umieszczasz tam biatego Rycerza.

Przykiad 2. Zat6zmy, ze w powyzszym przyktadzie zamiast 2 byty 3 Floreny Zysku. Pozwala to na Wyprawe
Handlowg do Imperium Ottomarnskiego. Wyprawa zatrzymuje sie na Granicy z Imperium Mamelukéw, gdzie
Znajduje sig niebieska Koncesja i ostatni Floren Zysku trafia do Niebieskiego Gracza. Tym sposobem Zacigg
ma miejsce nie tylko w Bizancjum (tak jak powyzej w przyktadzi 1), ale rowniez na Wegrzech oraz w Imperium
Ottomanskim. Wegry sg juz nasycone dwoma Tokenami. W Imperium Ottomarnskim wszystkie miasta sg
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nasycone za wyjgtkiem Konstantynopola, gdzie znajdujg sie dwaj czarni Rycerze oraz wolne miejsce na
Token Wiezy. Nie masz wyboru i umieszczasz Wieze na wolnym miejscu w Konstantynopolu.

G6. Wariant Bankructwa (opcjonalnie)

Gracz rozpoczynajgcy Wymiane Handlowg nie otrzymuje 1 Florena z puli Zyskéw, co odréznia ten wariant
od podstawowych zasad Wymiany Handlowej (G2). Jesli w trakcie gry Graczowi zabraknie: Florendw, Kart i
Koncesji, zostaje wyeliminowany z rozgrywki. Symuluje to sytuacje, w ktérej Banki mogg jednak ponies¢
porazke i upasc.

H. ZMIANA RYNKU (TRADE SHIFT)

H1. Zmiana Rynku
Uruchomienie tej natychmiastowej akcji jednorazowej pozwala przenies¢ znacznik, ktory blokuje
(dezaktywuje) wybrany Magazyn Zamorski (Emporium patrz: C1) na inny Magazyn Zamorski (tego samego
koloru). Tym samym po wykonaniu tej akcji aktywny do tej pory Magazyn zostaje zablokowany
(dezaktywowany). Jesli w miejscu wiasnie zablokowanego Magazynu znajduje sie Token dowolnego rodzaju,
to staje sie on represjonowany bez dodatkowych kosztéw. Od tej pory Szlak Handlowy danego koloru ma
nowy przebieg, co ma wptyw na akcje zwigzane z Wymiang Handlowa.
e Korzenny Szlak (Spice Islands). Musisz mie¢ co najmniej jeden punkt Prestizu Odkrywcy (Discovery
Prestige) w swoim Tablo (nie liczgc punktu Karty, z ktérej zagrano te akcje), aby mdoc dokonac akciji
Zmiany Rynku. Akcje wykonuje sie poprzez przeniesienie biatego znacznika (jesli jest obecny) z Wysp
Korzennych (Spice Islands) do Magazynu Zamorskiego w Trapezuncie (Trebizond). Ta akcja Zmiany
Rynku jest nieodwracalna. Kolejne akcje Zmiany Rynku (Trade Shift) dotyczgce Biatego Szlaku nie
przynoszg zadnego efektu, poniewaz nie ma karty pozwalajgcej odblokowa¢ Magazyn w Trapezuncie i
zablokowa¢ ten na Wyspach Korzennych.
e Trakt Krymski. Akcje wykonuje sie poprzez przeniesienie czarnego znacznika, ktéry blokuje Magazyn
Zamorski w Nowogrodzie na wybrany przez gracza do zablokowania Magazyn Czarnego Szlaku w
Timbuktu lub Tana. Po przeniesieniu znacznika Magazyn w Nowogrodzie jest odblokowany.
e Szlak Sonike Wangara. Akcje wykonuje sie poprzez przeniesienie czarnego znacznika, ktory blokuje
Magazyn Zamorski w Timbuktu na wybrany przez gracza do zablokowania Magazyn Czarnego Szlaku
w Tana lub Nowogrodzie. Po przeniesieniu znacznika Magazyn w Nowogrodzie jest odblokowany.

Mamluk,
Byzantium,
_ Ottoman

|. KORONACJA

Coronation

Wszystkie karty Krélowych posiadajg natychmiastowg akcje jednorazowg ,Koronacja”, ktorej zagranie
oznacza mariaz z wybranym przez gracza Krélem. Krol ten musi pochodzi¢ z Imperium wymienionego przy
Ikonie Koronacji na Karcie Krélowej oraz Karta Kréla (odpowiednia Karta Imperium) musi znajdowac¢ sie w
Stosie Imperiéw (C6).

e Akcja Koronacji jest Zmiang Rezimu (Regime Change), dzieki czemu otrzymujesz Koncesje w tym
Imperium.

Czesto pomijana reguta: ,Koronacja” zawsze ustanawia Monarchie. Nie mozna w ten sposéb powotaé
Republiki. Republika powstaje w wyniku obalenia Monarchii, ktéra jest juz w Tablo Gracza, podczas
odpowiednich natychmiastowych akcji pozorowanych lub operacji Gtosowania. patrz: E2.2

I11. Krzyzowe utozenie kart

Wykonujgc Akcje ,Koronacji” nalezy umie$¢ w swoim Tablo Karte Krolowej, a wraz z nig Karte Kréla
(odpowiednia Karta Imperium) pobrang ze Stosu Imperiéw. W pierwszej kolejnosci nalezy potozy¢ Karte
Krélowej (w orientacji pionowej), a nastepnie na niej potozy¢ poziomo Karte Imperium z wilasciwym
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wizerunkiem Kréla. Karty powinny by¢ tak utozone, aby byty widoczne symbole Prestizu oraz dostepnych

Operacji na Karcie Krélowej. Powstata konfiguracja dwoch kart powinna przypominaé znak "+".
e Lokalizacja. Krélewska Para umieszczana jest po Wschodniej lub Zachodniej stronie Tablo Gracza,
zgodnie z przynaleznoscig kulturowg Imperium. Koronowana Krélowa zawsze przynalezy do Imperium,
z ktérego wtadcg zawarta mariaz.
e Operacje Tablo. Krolewska Para jest traktowana jako dwie oddzielne karty podczas przeprowadzania
Operacji Wschodnich (bgdz Zachodnich) (E4). Dzigki temu w jednej turze (i w ramach jednej akcji) z
kazdej karty Krélewskiej Pary mozna wykonac¢ po jednej Operacji. Z drugiej strony sg one traktowane
jako jedna karta podczas zmiany potozenia Biskupa (ruch Goncem) oraz podczas Operacji Wyciszania
(,Inkwizytor”) (F1). Jesli z Krolewskiej Pary zostanie odrzucony Krél (discarded), to Krélowa rowniez
zostaje zabita. Jesli jednak to Krdlowa zostanie odrzucona (discarded) w wyniku np.: hatychmiastowej
akcji ,Apostazja”’ (M2), to Krdl nie ginie. Uwaga: ,Apostazja” opisana w punkcie M2 dotyczy dodatku do
gry i nie jest dostepna w podstawowej wersiji gry.

I12. Krélowa (stara) Panna

Przy zagraniu z Reki do Tablo Karty Krélowej bez deklaracji wykonania natychmiastowej akcji ,Koronacji”
uwaza sie, ze Krolowa staje sie niezamezna. Karte niezameznej Krolowej nalezy umiescic¢ pod kartg Gracza
i nie stanowi ona czesci Tablo. W zwigzku z tym nie mozna zagrywa¢ Operaciji lub wykorzystywaé Zdolnosci
Karty Krolowej. Tylko Prestiz z Karty Krélowej wlicza sie do ogdlnej sumy przy koncowym punktowaniu (L2).

|K.r6leWSkﬂ Pﬂ]'ﬂl Prestiz Krolowej

'oanna the Mau &g

Karta Krolowej &
Biskup “wyciszajycy” ; "h
Prestiz Krola
Poddany
Karta Suzerena
Op Suzerena

Represjonowany
Rycerz

Op Krolowej
Wasal

Op Wasala
Karta Wasala

Represjonowana
Wieza

J. WOJNY DOMOWE (CIVIL WARYS)

W grze wystepujg dwa rodzaje Wojen Domowych: ,Spisek” (Conspiracy) i ,Powstanie Chtopskie” (Peasant
Revolt). Sg to natychmiastowe akcje jednorazowe. Podczas zagrywania karty, na ktorej widnieje jedna z
akcji: "Spisek" lub ,Powstanie Chtopskie”, to gracz musi zadeklarowac czy jg wywotuje.
e Jesli gracz zagra Karte do Tablo i nie wywota Wojny Domowej (zatem nie ma Bitwy), to moze umiescic
Token(-y) Przedstawiciela(-i) na Karte Mapy zgodnie z E2.2.
e Jedli gracz zagra karte do Tablo i wywota Wojne Domowg poprzez natychmiastowg akcje jednorazowa,
to nalezy przeprowadzi¢ Bitwe (Battle patrz: Stownik).
e Sukcesja (Succession). Wojna Domowa zostata wygrana, jesli ocalat przynajmniej jeden Agresor.
Wygrana niesie ze sobg Zmiane Rezimu (Regime Change patrz: Stownik). Zobacz tez J1i J2.
Wazne: W Wojnie Domowej lub Kampanii kolory Napastnikéw i ObroAcéw nie majg znaczenia!
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J1. Spisek (Conspiracy) <P Co%acy

e Spiskowcy. Nalezy umiesci¢ wszystkie figury Rycerzy lub Wiez (Przedstawiciele z zagrywanej karty)
obok Karty Mapy okres$lonej przez lokalizacje. Jesli w tym Imperium sg represjonowani Rycerze lub
Wieze (ale nie Poddani reprezentowani przez kostki szescienne), umiesc¢ ich rowniez obok Karty Mapy.
Obecni na granicach Piraci dotgczajg réwniez do Bitwy jako Napastnicy.

e Obroncy. Obroncami sg wszystkie Tokeny Klasy Rzgdzacej (ij. figury Skoczkéw i Walce obecne w w
miastach atakowanej Karty).

e Spisek przeciwko Teokracji. Nalezy rozpatrywac¢ tylko wtedy, jesli atakowana Karta Mapy jest
Teokracja. Jesli Spisek przeciw Teokracji zwycieza, mozna (ale nie trzeba) zdecydowaé sie na
odwrdcenie Karty Mapy na drugg strone. Cata zwycigeska Klasa Rzadzaca jest przenoszona do tych
samych miast po drugiej stronie Karty (w przypadku Konstantynopola wyboru, na ktérych ikonach
zostang potozone Tokeny, decyduje Atakujacy).

Przykiad: Zagrywasz karte ,House of Borgia” i oSwiadczasz, ze wywotujesz natychmiastowg akcje ,Spisku”,
ktora jest zlokalizowana na "Zachodzie". Ogfaszasz, ze celem jest Aragonia. Przedstawicielem karty ,House
of Borgia” jest Biskup. Poniewaz nie moze on bra¢ udziatu w walce, napastnikami zatem sg: represjonowany
czerwony Rycerz na Karcie Imperium Aragonii i jeden Berberyjski Pirat na granicy Aragonii. Aragonia broni
sie tylko jedng Wiezg (Walec) ktora jest tutaj przedstawicielem Klasy Rzgdzgcej (Ruling Class). Spisek sie
powiodf (2 do 1 - zatem jeden napastnik ocalat). Wybierasz Rycerza jako ocalatego i ustawiasz go w Walenciji.
Pirat i Wieza polegli w walce. Nastepnie zgdasz Karty Imperium Aragonii znajdujgcej sie w Tablo innego
gracza. Francja bedgca Wasalem Aragonii, wraca do Stosu Imperiéw. Nastgpita Zmiana Rezimu w zwigzku
Z tym mozesz umiesci¢ Koncesje na Granicy z Aragonig. Gdyby znajdowata sie tam inna Koncesja musiatby$
zaptaci¢ 1 Florena by jg Represjonowac (E2.2). Na koncu umieszczasz Biskupa Borgii na wytozonej karcie
Zachodniej Strony dowolnego Tablo.

J2. Powstanie Chtopskie (Peasant Revolt)

.Powstanie Chtopskie” jest tozsame z akcjg ,Spisku”, z nastepujgcymi réoznicami:
e Powstancy. Przedstawiciele (Agents) z zagrywanej karty (w tym réwniez kostki) oraz wszyscy Poddani
(Serfs) znajdujgcy sie na Karcie Imperium stajg sie automatycznie Napastnikami. Kazda z Koncesji w
kolorze Gracza wywotujgcego Powstanie oraz Piraci w dowolnym kolorze, znajdujgcy sie na Granicy
danej Lokalizacji rowniez dotaczajg do Napastnikéw.
e Represjonowani Rycerze i Wieze nie biorg udziatu w Powstaniu.
e Powstanie Chtopskie nie moze odwrdci¢ Karty Mapy z Teokracjg na drugg strone. (J1).

Przyktad: Gracz zagrywa Karte Gildii Flandrii, aby rozpoczg¢ w swoim wtasnym Tablo ,Powstanie Chtopskie”
przeciwko Francji. Napastnikami sg: Pion (kostka szescienna) lezgca na Karcie Imperium, Pirat i Koncesja w
kolorze Gracza, ktéra znajdujg sie na Granicach Francji. Na karcie jest dwoch Obroncéw z Klasy Rzgdzacej,
wiec Gracz inicjujgcy konflikt wygrywa jednym z ocalafym. Jako ocalatego wybiera Piona, wiec moze umiescic¢
kostke szes$cienng w swoim kolorze jako Koncesje. Poniewaz zaszta Zmiana Rezimu moze umiescic¢ kolejng
Koncesje na Ganicy Francji. Odwraca Karte Imperium Francji ze strony Monarchii na strone Republiki.

K. WOJNY RELIGIINE

K1. Krucjata, Reformacja lub Dzihad a2 ij}é\de T‘
Zagrywajac karte posiadajacg natychmiastowg akcje jednorazowa: ,Krucjata”, ,Reformacja” lub ,Dzihad”
mozna wywota¢ Wojne Religijng w Lokalizacji odpowiadajgcej Karcie. Bitwe nalezy rozpatrywac zgodnie z

Tabelg na koncu Stownika.

19



e Napastnicy. Sg nimi Przedstawiciele reprezentujgcy zagrywang Karte (za wyjatkiem Biskupa),
wszyscy Rycerze, Wieze, Piraci na granicy Karty Mapy, a takze Rycerze w sgsiadujgcych Imperiach (te
Tokeny nie sg poruszane, cho¢ biorg udziat w walce, wiec mogg zaréwno zging¢, jak i wygrac). Wszystkie
Tokeny muszg by¢ tego samego koloru wg. kryterium religijnego (biatego, czarnego lub czerwonego),
czyli w kolorze religii Przedstawiciela zagrywanej Karty.

e Obroncy. Sg nimi Heretycy tj. wszyscy Rycerze, Wieze i Piraci innego koloru (religijnego) w tej
Lokalizacji.

e Krwawa Reguta. Wojna Religijna nie moze by¢ wywofana, jesli w Lokalizacji lub na granicy nie ma
Heretykow czyli Klasy Rzgdzacej w innym kolorze religijnym (tj. Rycerze, Wieze lub Piraci).

e Represjonowane Tokeny nie walczg w Wojnie Religijnej, a wiec nie mogg by¢ wykorzystane w ramach
"Krwawej Reguty". Represjonowane Tokeny nie sg witgczane w poczet Heretykdw i jesli jedynymi
Tokenami innego koloru religijnego sg te Represjonowane, to nie mozna wywotaé Wojny Religijnej. Nie
mogg one stac ani po stronie Atakujgcych, ani po stronie Obroncéw.

Czesto pomijana reguta: Klasa Rzgdzgca (Rycerze, Wieze) i Piraci nie nalezg do zadnego gracza. Kazdy
gracz moze wykorzysta¢ je do Wojny Religijnej, czy do Warunku Swietego Zwyciestwa, itd. niezaleznie od
tego, kto te Tokeny tam umiescit.

K2. Efekty akcji Krucjata, Reformacja, Dzihad
e Odwrdcenie Karty Mapy.

o0 Zwycieska akcja ,Krucjaty” odwraca Karte Mapy na drugg strone, je$li ta druga strona
przedstawia Strone Katolickg (Krzyz Papieski).

o0 Zwycieska akcja ,Dzihadu” odwraca Karte Mapy na drugg strone, jesli ta druga strona
przedstawia Strone Islamskg (Pétksiezyc).

o Zwycieska akcja ,Reformacji” odwraca Karte Mapy na drugg strone, jesli ta druga strona
przedstawia Strone Reformacji (Czerwony Krzyz).

0 Wszystkie Tokeny nowej, zwycieskiej Klasy Rzgdzacej nalezy przenies¢ do tych samych miast z
drugiej strony Karty (w przypadku Konstantynopola wyboru, na ktorych ikonach zostang potozone
Tokeny, dokonuje atakujgcy gracz).

e Zmiana Rezimu. Zwyciestwo w Wojnie Religijnej zawsze powoduje Zmiang Rezimu (patrz: Stownik)
e Wyjatkowe Wojny Religijne. Ten podpunkt dotyczy tylko rozszerzenia gry. Karta "Man For All
Seasons" (card x32) wywotuje natychmiastowg akcje "Krucjaty" przeciwko Anglii. Jednak ta Karta Mapy
nie posiada strony Katolickiej (na jednej stronie jest Monarchig, a po odwréceniu staje sie Teokracjg
Protestancka). Aby trzymaé¢ sie konwencji i zachowa¢ klimat gry, po odpaleniu tej akcji, ,Krucjata”
wywotana przeciwko Anglii (musi by¢ aktualnie Teokracjg Protestanckg) skutkuje odwréceniem karty na
strone Monarchistyczng.

Jest to sytuacja analogiczna do karty “Zaporozhian Host” (card BGG02), ktéra docelowo uzywana jest
przeciwko Reformacji, ale uzyta przeciwko Teokracji Islamskiej w Bizancjum réwniez odwraca te karte
na strone Monarchistyczna.

Przykiad:. Zagrywasz Karte Jezuitdbw i rozpocznasz ,Krucjate” w Aragonii. Atakujgcy to biata Wieza w
Aragonii, biaty Rycerz w sgsiedniej Anglii i biaty Pirat na Wschodniej Morskiej Granicy Aragonii. Jedynym
obroncag jest czarna algierska Wieza, ktéra ginie w tym starciu. Zwycieska akcja ,Krucjaty” obraca Karte Mapy
na strone Katolickiej Teokracji. Dodatkowo nastepuje Zmiana Rezimu. Aragonia jest juz w Twoim Tablo jako
Monarchia, ale w wyniku Zmiany Rezimu musisz obrocic Karte Imperium w swoim Tablo na strong Republiki,
a takze mozesz potfozy¢ kostke Koncesji na wybraniej Granicy.
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L. KONIEC GRY | ZWYCIESTWO

L1. Zakup i odrzucenie Karty Komety
Jesli zostanie zakupiona jedna z czterech dostepnych w grze Kart Komety, nalezy ja natychmiast odrzucic i
jednoczesnie aktywowac jedng nieaktywnych z Kart Zwyciestwa wybrang przez Gracza (poprzez odwrécenie
jej na drugg strone).
e Jesli Karta Komety osiggnie pozycje zerowego kosztu na Rynku, to tak samo jak inne karty, nalezy jg
odwrdci¢ i nie bedzie juz mozna jej kupi¢. W trakcie przeprowadzania akcji rozpoczynajgcej Wymiane
Handlowg (G1) karta jest odrzucana z gry bez rozpatrywania jej efektu.

L2. Koniec gry
Gra konczy sie, jesli gracz uzyje Akcji Zwyciestwa (E6), aby zadeklarowaé zwyciestwo zwigzane z dang
aktywng Kartg Zwyciestwa. Gracz musi wypetni¢ warunki zwyciestwa wymienione w punktach L3-L6 dla tej
Karty Zwyciestwa.
e Zwyciestwo Patronéw. Gra rowniez sie konczy, gdy wyczerpig sie obie Talie Kart Rynku podczas
fazy Odswiezenia Rynku (D2). Wazne: Gra kohczy sie w momencie, kiedy wyczerpig sie obie Talie
Rynku, bez wzgledu na liczbe kart pozostajgcych na torze Rynku. W takiej sytuacji wygrywa gracz z
najwieksza liczbg prestizu pochodzacego od Patrondw. Jesli wystgpit remis, to wygrywa Gracz z
najwiekszg liczbg zgromadzonych Florendw.

L3. Zwyciestwo Boze (, Torquemada”)
Aby zostat spetniony ten warunek zwyciestwa, gracz musi posiadaé wiecej Prestizu Religijinego w
Dominujacej Religii, niz drugi pod tym wzgledem gracz. Religia staje sie Dominujaca jesli posiada:
e wiecej Tokendw Biskupow w grze (figury Goncow w kolorze rozpatrywanej religii), niz pozostate dwie
Religie razem wziete oraz
e wiecej Tokenow Klasy Rzgdzgcej (Rycerzy, Wiez) oraz Piratow w swoim kolorze znajdujgcych sie
w Teokracjach tejze Religii, niz pozostate dwie Religie posiadajg analogicznych Tokendw w swoich
kolorach w swoich Teokracjach razem wzietych. Pod uwage bierze sie tylko nierepresjonowane
Tokeny (dla rozpatrywanych Teokraciji).

Przykitad: Jedyny Biskup w grze to czarny Goniec na Karcie Wegier w Tablo. Jedynymi Teokracjami sg:
Imperium Mameludw (z jedng czarng Wiezg) i Imperium Papieskie (z jednym biatym Rycerzem). Jesli zostane
zagrana karta Marynarki Ottomanskiej (Ottoman Navy), mozna umiesci¢ Pirata na granicy Imperium
Mamelukéw, wtedy Islam stanie sie Religig Dominujgcg (Supreme Religion).

L4. Zwyciestwo Imperialne (Karol V)

Aby zostat spetniony ten warunek zwyciestwa, gracz musi mie¢ o co najmniej 2 Karty Imperium wiecej, niz
drugi w kolejnosci Gracz pod wzgledem liczby posiadanych Kart Imperiow w swoim Tablo. Przy czym
poréownuje sie Karty Imperium odwrocone na strone Monarchii - niewazne czy w Tablo lezg jako Wasal, czy
jako Suzeren.

Uwaga: W grze 2-osobowej roznica ta musi wynosi¢ co najmniej 3 karty przewagi.

L5. Zwyciestwo Globalizacji (Kolumb)
Aby zostat spetniony ten warunek zwyciestwa, gracz musi posiadac:
¢ 2 Koncesje wiecej na Mapie, niz drugi w kolejnosci gracz pod tym wzgledem oraz
e wiecej Prestizu Odkrywcy (Discovery Prestige), niz drugi w kolejnosci gracz pod tym wzgledem.

L6. Zwyciestwo Odrodzenia (Leonardo)
Aby zostat spetniony ten warunek zwyciestwa, gracz musi posiadac:
e wiecej Republik, niz drugi w kolejnosci Gracz pod wzgledem liczby posiadanych Republik oraz
e minimum o 2 ikony Prestizu Prawnego (Law Prestige) wiecej, niz drugi w kolejnosci gracz pod tym
wzgledem.
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M. ZASADY ROZSZERZENIA (EXPANSION RULES)

Uwaga ttumacza: Podstawka nie zawiera zadnych elementéw Rozszerzenia do Pax Renaissance.
Dodatek do Pax Renaissance zawiera 60 kart i nastepujgce dodatkowe zasady:

M1. Erudyta (Polymath)

Dodatek zawiera nowg klase Kart Tablo nazwang Erudytami (Polymaths). Sg one oznaczone ikong
Cztowieka Witruwianskiego w lewym gérnym rogu karty. Te karty nie dodajg zadnych Przedstawicieli (Agents)
i stosuje sie wobec nich zasady z gry podstawowej. Karty te majg reprezentowac¢ poziom geniuszu cztowieka
Renesansu.

M2. Apostazja (Apostasy)

W chwili zagrania karty z natychmiastowg akcjg jednorazowa ,Apostazja” (ikona btyskawicy) jej efekt musza
rozpatrzy¢ wszyscy gracze, ktorzy sg w konflikcie z Heretykami. Kazdy gracz, ktéry posiada karty z ikonami
Prestizu obu wskazanych Religii musi odrzuci¢ kazdg takg karte. Warunkiem odrzucenia jest posiadanie
przynajmniej po jednej karcie z Prestizem kazdej z dwdch skonfliktowanych Religii.

Przykiad: Zagrywasz karte European Union i uzywasz akcji ,Apostazja”. To powoduje, ze karty z Prestizem
Reformacji sg w konflikcie z kartami z Prestizem Islamu. W swoim Tablo masz jedng karte Reformacji (Luter)
oraz dwie Islamu (The Grim i The Handsome). Luter jest w Zachodniej cze$ci Tablo, a pozostate dwie we
Wschodniej, ale lokalizacja Kart nie ma znaczenia dla akcji ,Apostazji”. Musisz odrzuci¢ wszystkie trzy karty.
Drugi Gracz ma trzy karty z ikong Prestizu Reformacji oraz jedng z ikong Prestizu Islamu i wszystkie cztery
sg odrzucane. Kartg |slamu jest Karta Imperium Suttana Mahmeda, ktéra posiada Wasala. Obie (Suzeren i
Wasal) sg odrzucane na stos Kart Imperiéw. Kolejny Gracz posiadajgcy wytgcznie karty z ikong Prestizu
Refomacji nie odrzuca zadnej.

M3. Pochodnia (Torch)
Zagrywajgc karte z akcjg ,Pochodnia” (ikona pochodni), dezaktywuje sie aktywowany wczesniej warunek
zwyciestwa (L1). Gracz inicjujgcy te akcje odwraca wybrang Karte Zwyciestwa, ktdra wczesniej zostata
aktywowana poprzez zakup Karty Komety.
e Dyskredytacja. Jesli karta z ikong pochodni znajduje sie w Tablo i nie zostata ona wyciszona,
wowczas Zadeklarowanie Zwyciestwa (E6) kosztuje wszystkich graczy dwie akcje, zamiast jednej dla
wskazanego rodzaju zwyciestwa. To symuluje rozprzestrzenianie sie nurtu filozoficznego, ktory
dyskredytuje ten rodzaj zwyciestwa. Ten efekt nie podlega kumulaciji.

SLOWNIK

W Sfowniku zachowano porzgdek alfabetyczny dla haset anglojezycznych.

ABILITY - ZDOLNOSC (B4): Specjalna reguta zamieszczona na karcie (napisana czerwong czcionkg), ktéra jest stale
aktywna w Tablo, o ile nie zostanie wyciszona i w konsekwencji zablokowana (np.: Akcjg Biskupa). Efekty zdolnosci
kilku kart kumulujg sie.

ADJACENT - SASIEDZTWO: Dwa Imperia sasiadujg ze soba, jesli ich Karty Mapy majg wspdlng Granice, lub jesli ich
Karty Mapy stykajg sie po przekatnej. Dwie karty Tablo sgsiaduja, jesli sg obok siebie w tymze Tablo. Karty Wasali
sgsiadujg z kartami Tablo, ktére znajdujg sie bezposrednio po prawej i lewej stronie Suzerena oraz z innymi Wasalami
pod tym Suzerenem.

AGENTS - PRZEDSTAWICIELE (E2.2): Tokeny umieszczane na Kartach Mapy lub w Tablo w wyniku zagrania karty.

Przedstawiciele to figury szachowe Biskupi (Goniec), Rycerze (Skoczek), Wieze/Piraci (Walec) oraz Piony (kostki
szescienne), ktérych symbole widniejg w lewym gérnym rogu karty.
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BATTLE — BITWA: Aby rozstrzygng¢ Kampanie (F9), Wojne Domowg (J) lub Wojne Religijng (K) kazdy atakujgcy
Token zabija jednego bronigcego Tokena, ale jednoczesnie sam ginie. Atakujacy gracz decyduje ktére Tokeny zostajg
wyeliminowane. Atakujacy zwycieza jesli po rozpatrzeniu Bitwy zostanie minimum jeden Token atakujgcego.

e Klasa Rzadzaca i Piraci. Te Tokeny nigdy sie nie ulegajg przesunieciu w efekcie rozpatrzenia Bitwy.

e Biskupi. Ich Tokeny nigdy nie biorg udziatu w bitwie.

e Piony - kostki (Pawns). Te Tokeny walczg tylko w Powstaniach Chtopskich (J2).

e L okalizacja. Wszyscy Przedstawiciele (Agents) i/lub Represjonowane Tokeny, ktdrzy ocalali i byli po stronie
atakujgcej, muszg zosta¢ umieszczeni na zdobytej Karcie Mapy (do momentu uzupetnienia wszystkich wolnych miejsc
na Karcie). Wszystkie pozostate Represjonowane Tokeny w bronigcym sie Imperium mogg zosta¢é Wyzwolone
(Emancipated) zobacz: REGIME CHANGE - ZMIANA REZIMU. Rycerze i Wieze umieszczani sg w pustych Miastach
(ignorujac kolor ikony miasta), Piraci (Wieze) umieszczani sg na pustych Granicach Morskich, a pionki (kostki
szescienne) umieszczane sg na pustych Granicach jako Koncesje. Jesli w Miastach lub na Granicach nie ma juz
wolnego miejsca, Tokeny nadliczbowe nalezy ,zabi¢” (jesli sg to Piraci) albo umiesci¢ na Karcie Imperium jako
Represjonowane Tokeny.

BISHOP - BISKUP (F1): Figura Gonca szachowego na karcie Tablo reprezentujgca inkwizytora lub Misjonarza.
Wystepuje w grze w jednym z trzech koloréw w zaleznosci od religii ktérej jest przedstawicielem. Biskupi zawsze
znajdujg sie na kartach Tablo (F1) i poruszajg sie miedzy nimi. Biskupi nie nalezg do Klasy Rzadzgcej i nigdy nie walczg
w bitwach, ani nie zostajg represjonowani. Obecnos¢ Biskupa na karcie wycisza wszystkie zdolnosci karty i jej operacije
(tzn. dezaktywuje), za wyjgtkiem Religijnych (jasnoniebieskich). Jesli karta zostanie usunieta z gry, réwniez Biskup na
niej obecny zostaje usuniety. Jesli Biskup wejdzie na karte zajmowang przez innego Biskupa, obaj ging. Jesli Biskup
przemieszcza sie na Karte Imperium, na ktérej znajdujg sie Represjonowane Tokeny, moze zabi¢ jednego z nich w
wyniku Pacyfikacji (F1).

BORDER - GRANICA (C1): Przestrzen pomiedzy dwiema Kartami Mapy. Na przyktad Anglia ma dwie granice, jedng
na wschodzie i drugg na potudniu. Granica Morska jest specjalng granica, ktora jest przecinana przez aktywny lub
nieaktywny Szlak Handlowy. Na przykiad wszystkie trzy granice Imperium Ottomanskiego to Granice Morskie. Na
granicach lagdowych moze znajdowa¢ sie tylko jedna Koncesja (kostka szescienna), na Granicach Morskich moze
znajdowac sie albo jedna Koncesja albo jeden Pirat (Walec). Tylko Koncesje znajdujgce sie na Granicach Morskich
moga przynie$¢ zyski z Wymiany Handlowej (G3). Koncesja pomiedzy Francjg, a Swietym Cesarstwem Rzymskim
réwniez przynosi dochod przy rozpatrywaniu biatego szlaku.

CHINA - CHINY (C7): Obszar gry w ktérym przechowywane sg Floreny (bank gry). Floreny pojawiajg sie w grze z Chin
poprzez: Wymiane Handlowg, Operacje Represji (F5), Sprzedaz (E3). Floreny trafiajg do Chin jako opfaty ponoszone
przez Graczy podczas: Represji Tokendw, Kampanii, Glosowania, Podatkéw. Wszystkie koszty ponoszone przez
Graczy zawsze trafiajg do Chin (ma to symulowac rynek zagraniczny). Wyjatkiem jest zakup Kart z Rynku, gdy Floreny
sg umieszczane na Kartach Rynku (E1).)

CITY - MIASTO (B5): Kolorowe ikony Tokenéw wydrukowane na Kartach Mapy to miasta. Kolor i ksztait Tokenu
informuje, jaki typ Zaciggu (Levy) moze zosta¢ dokonany w danym miescie. Jednakze podczas umieszczania Tokenow
Przedstawicieli (Agents), Tokendw zwyciezcy lub wyzwolonych Tokenow, kazdy typ Tokenu w dowolnym kolorze moze
zosta¢ umieszony w miescie. Poniewaz w kazdym miescie moze znajdowac sie tylko jeden Token (wyjgtkiem jest
Konstantynopol), liczba miast na Karcie Mapy skutecznie ogranicza maksymalng liczbe zetonéw Klasy Rzgdzacej, ktére
moze zawiera¢ Karta Mapy.

CIVIL WAR - WOJNA DOMOWA: Termin okreslajacy zaréwno Spisek (J1) jak i Powstanie Chtopskie (J2).

COMET - KOMETA (B6): Jedna z czterech kart, ktérych zakup powoduje aktywacje Karty Zwyciestwa. Komety
odzwierciedlajg nauke i przesady obecne w epoce, w ktérej dzieje sie gra. Karty dziatajg identycznie, a r6znig sie jedynie
zamieszczonymi nazwiskami (Copernicus, Nostradamus, Regiomantus i Excommunication of Halley's Comet).

CONCESSION - KONCESJA: Pion (kostka szescienna) w kolorze Gracza znajdujgcy sie pomiedzy dwiema Kartami
Mapy. Na kazdej Granicy moze znajdowac sie tylko jedna Koncesja. Pion reprezentuje kupcéw obecnych w lokalnym
porcie i posiadane przez nich pozwolenie na prowadzenie handlu. W przypadku rozpoczecia Wymiany Handlowe;j,
koncesje na Granicach Morskich wzdiuz aktywowanego biatego lub czarnego Szlaku Handlowego dajg Graczom
przychéd. Koncesje majg wptyw na Glosowanie (vote), mogg przytgczyé sie do Powstania Chtopskiego jako napastnik
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(kontyngent cechowy), majg wptyw na spetnienie Warunku Zwyciestwa przez Globalizacje. Koncesje mogg by¢
atakowane przez Piratéw, moga by¢ Represjonowane oraz podlega¢ Opodatkowaniu.

DISCARD - ODRZUCANIE KART: Karty (i Tokeny na nich) sg usuwane z Tablo lub Rynku w wyniku Sprzedazy Kart
(E3), Sciecia (F3), Wymiany Handlowej (G1) lub Zakupu Komety (L1). Jesli karta Imperium (Kréla) zostanie odrzucona,
kiedy jest czescig Krolewskiej Pary, to Karta Krolowej rowniez zostaje odrzucona (zabita). W wyniku powyzszych akcji
karty usuwa sie catkowicie z gry za wyjatkiem Kart Imperiow (w tym Wasali), ktére wracajg na Stos Imperiéw. Tokeny i
Floreny z takich Kart wracajg do rezerw.

EMANCYPACJA - WYZWOLENIE: Zobacz: REGIME CHANGE — ZMIANA REZIMU.

EMPIRE - IMPERIUM (B3): 10 dwustronnych Kart Imperiow dostepnych dla wszystkich zostato oznaczonych ikong
korony z jednej strony (karta Kréla) i oznacza Monarchie jako ustrdj panujgcy. Z drugiej strony Karty znajduje sie ikoag
zwoju (karta Republiki). Kazda Karta Imperium ma swéj odpowiednik na ,Mapie” w postaci odpowiedniej Karty. Kazde
Imperium zaczyna w Stosie Imperiéw (C5) i moze zosta¢ dodane do Tablo w wyniku Zmiany Rezimu. Karta Imperium
jest doktadana na najbardziej wysunietg na Wschdéd lub Zachéd pozycje w Tablo (w zaleznosci od posiadanej Lokalizacji
przez Karte Imperium) albo w wyniku Kampanii staje sie Wasalem.

EMPORIUM - MAGAZYN ZAMORSKI (B5): Miasto oznaczone ikong dwudziestramiennej gwiazdy. Magazyn Zamorski
Biatego Szlaku symbolizuje dobra luksusowe takie jak przyprawy i jedwab. Magazyn Zamorski Czarnego Szlaku
symbolizuje z kolei takie towary jak zioto i niewolnicy. Wszystkie Szlaki Handlowe zaczynajg sie od Magazyn
Zamorskiego. W dowolnym momencie gry dostepne jest tylko jeden biaty i jeden czarny Magazyn Zamorski (C1). Dysk
umieszczony na Magazynie oznacza, ze nie jest on aktywny i nie bierze w tym momencie udziatu w grze (nie mozna
wykonaé¢ Wymiany Handlowej, dokona¢ Zaciggu (Levy) lub umieszcza¢ Przedstawicieli. Na poczatku gry Nowgordd,
Timbuktu i Wyspy Korzenne sg nieaktywne z uwagi na umieszczony na nich dysk.

FLORINS - FLORENY (C7): Reprezentowane przez zoite dyski (o wartosci 1 Florena) oraz czerwone dyski (o wartosci
5 Florendw) stanowig walute w tej grze. Floreny sg przedstawiane na kartach jako symbole zottych dyskow. Mogg trafi¢
do gry poprzez Wymiane Handlowg, Sprzedaz Kart (ktére symbolizujg Rynki Zagraniczne i Krajowe), operacje Repres;ji
(ktére symbolizujg Handel Niewolnikami).
* llo$¢ posiadanych Florenéw jest jawna.
* Nie ma limitu posiadanych przez gracza Florenéw (w rzadkich przypadkach braki nalezy zastgpi¢ innymi
elementami gry).

HAND - REKA: Zakupiong z Rynku karte (inng niz Karta Komety) Gracz umieszcza w swojej dtoni. Na rece Gracz nie
moze mie¢ wiecej niz dwoch Kart. Jesli Gracz posiada w reku dwie karty nie moze kupi¢ nastepnej karty.

HERETICS - HERETYCY: Dowolny Token o kolorze religijnym innym od koloru Przedstawiciela zagranej karty
wywotujgcej Wojne Religijng. Z drugiej strony jesli jest to ten sam kolor, to Przedstawiciel uznawany jest za
Wspétwyznawce.

KILL - ZABIC: W przypadku kart oznacza to samo co DISCARD. W przypadku Tokenéw: umie$é Token w rezerwie.

KING - KROL / MONARCHIA: Strona Karty Imperium zawierajgca ikone Korony. Kazde Imperium moze byé tyko
Monarchig albo Republika.

KNIGHT - RYCERZ: Figura szachowa Skoczka wystepujgca w grze w jednym z trzech koloréw (reprezentujgcych w
grze trzy religie). Token ten reprezentuje kawalerie pancerng. Rycerze odgrywaja kluczowg role w Kampaniach i
Wojnach Religijnych.

LEVY - ZACIAG: W wyniku operacji Podatki (F4) lub Wymiana Handlowa (G4) Token(-y) Klasy Rzadzacej (Skoczek
albo Wieza) zostaje(-g) umieszczony(-e) w miescie. Tokeny pochodzace z Zaciggu nie mogg by¢ umieszczane na
Karcie Mapy jesli wszystkie miasta na niej sg juz zajete (Karta Mapy jest nasycone). Token musi odpowiada¢ pod
wzgledem typu i koloru ikonie miasta na Karcie Mapy, w ktérym ma zosta¢ umieszczony.

LOCATION - LOKALIZACJA: U dotu kazdej karty Tablo jest wskazane, na ktorej Karcie (lub Kartach) Mapy wraz z ich
Granicami mozna umieszcza¢ Przedstawicieli (Agents) oraz jakich miejsc dotyczg wykonywane z tych Kart Operacje.
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Nalezy zwroci¢ uwage, ze Karty Graczy oraz Krolowych nie majg Lokalizacji.
e Operacje Religijne. Lokalizacja karty uzywanej do Op. Inkwizytora (F1) nie ma znaczenia.
e Wschodnie Operacje Religijne, Polityczne i Wojskowe. Podczas swojej tury Gracz moze rozpatrze¢ karte w
dowolnym Tablo z Lokalizacjg oznaczong jako "Wschod" (Wegry, Imperium Ottomanskie, Bizancjum oraz Imperium
Mamelukéw). Zatem za kazdym razem gdy "Wschodnia" Karta jest wykorzystywana do rozmieszczania
Przedstawicieli (E2), przeprowadzenia Natychmiastowej Akcji Jednorazowej (E2) lub jest celem Operacji
Politycznej / Wojskowej (koloru fioletowego i ciemnoczerwonego; patrz: czes¢ F) aktywny gracz wybiera do
tegocelu jedng z czterech Lokalizacji Wschodnich.
Przyktad: Operacje Sciecia z karty Imperium Mamleukéw mozna uzywaé na karcie Tablo posiadajgcej oznaczona
Lokalizacje: "Mamluk" lub na kazdej innej oznaczonej jako "Wschod".
e Zachodnie Operacje Religijne, Polityczne i Wojskowe. Zasady sg takie jak we Wschodnich z tg rdznica, ze
dziatajg w sze$ciu Zachodnich Lokalizacjach (Anglia, Portugalia, Francja, Aragonia, Swiete Cesarstwo Rzymskie i
Panstwo Papieskie).
e Tokeny Konces;ji i Piratdw. Tokeny te lezg na Granicy miedzy dwiema Kartami Mapy i uwaza sie za
przynalezne do obu. Piraci moga sie znajdowac tylko na Granicach Morskich.
e Biskupi. Lokalizacja na karcie Biskupa wskazuje karty Tablo, na ktére moze wejs¢ Biskup, a nie Karty Mapy na
ktérych ma by¢ wytozony.

MAP CARD - KARTA MAPY (B5): jedna z dziesieciu Kart, ktére tworzg Mape w uktadzie 2 x 5, z ktérych kazda
przedstawia jedno z dziesieciu Imperiéw: Anglie, Francje, Swiete Cesarstwo Rzymskie, Wegry i Bizancjum (pétnocny
rzad Kart) oraz Portugalie, Aragonie, Panstwo Papieskie, Imperium Ottomanskie i Imperium Mamelukow (potudniowy
rzad Kart). Odstepy pomiedzy Kartami nazywa sie Granicg pomiedzy Imperiami. Przed rozgrywka nalezy potozyé ku
gorze osiem Kart Mapy strong Swiecka, a dwie Karty Mapy (Panstwa Papieskiego i Imperium Mamelukéw) strong
Teokracji (odpowiednio Katolickiej i Islamskiegj).

MARKET - RYNEK (C6): Rynek ma dwa rzedy: Wschodni i Zachodni. W obu rzedach jest wytozonych 6 kart. Pierwsza
karta z lewej w kazdym rzedzie jest skierowana w rewersum ku goérze (jest zakryta), a reszta jest skierowana awersem
ku gérze. Kazdg z odkrytych kart Rynku mozna pozyska¢ Akcjg Zakupu (E1). Jesli pierwsza karta z lewej (zakryta)
zostanie odrzucona, nalezy wykonaé dziatania zwigzane z Wymiang Handlowg (E5).

ONE-SHOT - NATYCHMIASTOWA AKCJA JEDNORAZOWA: Jest to specjalna akcja pojawiajgca sie przy zagraniu
niektérych Kart (E2.1) z ikong Bomby. Inicjacja takiej akcji wprowadza do gry Przedstawicieli, ktérzy moga by¢é uzyci
jako Atakujace wojska w Bitwie po odpaleniu Konspiracji (J1), Powstanie Chtopskiego (J2) lub Wojny Religijnej (K).
Nalezy przy tym pamietac, ze akcje Zmiana Rynku (H) i Koronacja (1) nie inicjujg zadnej Bitwy.

OPS (F1-F9) - OPERACJE: Wiekszos¢ kart Tablo posiada ikony Operacji (dolna potowa karty). Jako akcje (E4) mozna
aktywowac jedng Operacje (Op) z kazdej karty na Wschodzie lub na Zachodzie Tablo. W swojej turze gracz moze z
kazdej karty w Tablo wykorzystaé tylko jedng Operacje.

PAWN - PIONEK: Kostka szescienna (Token) w jednym z czterech koloréw graczy, reprezentujgca Koncesje gdy
znajduje sie na Granicy Kart Mapy oraz reprezentuje Poddanych (Serfs), jesli znajduje na Karcie Imperium. Na Karcie
symbolem Piona jest czterokolorowa kostka.

PLAYER CARD - KARTA GRACZA (B2): Karta startowa w tzw. Tablo Gracza. Reprezentuje ona jedng z rodzin
bankierskich Renesansowej Europy. Ta karta nie ma okreslonej wtasnej Lokalizacji. Nie mozna na te karte przemiesci¢
Biskupa.

PIRATE - PIRAT (F7): Token Wiezy (Walec) umieszczony na Granicy Morskiej przy pomocy Pirackiej Karty.
Umieszczenie go na danej Granicy powoduje zabicie Koncesji lub Pirata innego koloru znajdujgcych sie na tej wtasnie
Granicy. Pirat pobiera 1 Florena zysku ze Szlaku Handlowego (Trade Route) (G3) i bierze udziat w Wojnach Domowych
i Religijnych (31, J2, G1). Tokeny Piratéw nie mogg by¢ Represjonowane. Moga za to by¢ poruszane poprzez odpalenie
Operacji Korsarza (F7). Piraci sg zabijani w wyniku tejze Operacji Korsarz albo podczas Operacji Oblezenia (F8), albo
przez Piratow innego koloru (wyznania), ktérzy wtasnie przejmujg Granice Morskg w wyniku zagrania odpowiedniej karty
i umieszczenia Przedstawiciela (E2.2).

PRESTIGE - PRESTIZ: W grze wystepuje sze$¢ rodzajow Prestizu: Reformacji, Katolicyzmu, Islamu, Prawnego,
Odkrywcy i Patrona. Ich oznaczeniem jest owalna ikona w prawym gornym rogu kart Tablo. Nie wszystkie Karty Tablo
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posiadajg ikone Prestizu. Prestiz jest istotnym elementem przy spetnianiu niektérych warunkéw zwyciestwa (L2, L3, L5,
L6).

QUEEN - KROLOWA: Karta z symbolem szachowej figury Krolowej. Zagranie Karty Krélowej nie powoduje
umieszczenia w polu gry jej Przedstawiciela (Agent). Kartg mozna wywota¢ akcje Koronacji (I11) inicjujgc mariaz lub
ustanawiajgc status Krélowej Niezameznej (12).

REGIME CHANGE - ZMIANA REZIMU: Sytuacja tyczaca sie Imperiéw i nastepuje podczas Koronacii (11), po udanej
Operacji Gtosowania (F6), Kampanii (za wyjatkiem Konfliktu Wewnetrznego) (F9) oraz w nastepstwie Wojny Domowej
lub Religijnej przeciwko Imperium.
e Imperium na Stosie imperiow. Jesli Imperium nadal znajduje sie w Stosie Imperiéw (C5), Zmiana Rezimu
przeniosi to Imperium do Tablo gracza, gdzie ktadzie on te Karte strong Monarchii skierowang ku gorze.
e Imperium przeciwnika. Jesli Imperium, ktérego dotyczy Zmiana Rezimu jest Monarchig lub Republikg w Tablo
przeciwnika, to nalezy przenies¢ jej Karte do Tablo Gracza dokonujgcego Zmiany Rezimu. Gracz ktadzie te Karte
w swoim Tablo strong Monarchii skierowang ku gorze. Wszystkie Tokeny, ktére nie walczyty (Biskupi, Poddani,
itd.) nalezy wéwczas zachowaé na Karcie. Za to odrzuci¢ nalezy wszystkich Wasali (Discard) wraz z Tokenami na
nich umieszczonymi oraz Karte Krélowej.
e Wihasne Imperium. Kiedy Imperium znajduje sie w Tablo gracza dokonujgcego Zmiany Rezimu (za wyjatkiem
Kampanii — zobacz: nastepny podpunkt), nalezy odwréci¢ Karte Imperium na drugg strone, zachowujgc wszystkie
Tokeny lezgce na Karcie Imperium, ale odrzucajgc wszystkich Wasali (wraz z ich Tokenami) oraz Karte Krélowej.
Jesli Imperium byto Wasalem, nalezy je przenies¢ i umiesci¢ jako Republike w Tablo na skrajnej prawej pozycji gdy
jest to karta Imperium ze "Wschodu" lub na skrajnej lewej, jesli jest to karta Imperium z "Zachodu". Atakowanie
wiasnego Imperium w swoim Tablo jest Dziataniem Pozorowanym (Strawman) (E4) i jest jedynym sposobem na
utworzenie Republiki inaczej niz poprzez Operacje Glosowania.
e Zmiana Rezimu w wyniku Kampanii. Jesli Zmiana Rezimu jest wywofana zwycieskg Kampanig (F9), to
zwycieskie Imperium staje sie Suzerenem, a przegrane zostaje sie jego Wasalem.
e Koncesja. We wszystkich przypadkach Zmiany Rezimu Gracz wywotujgcy te zmiane moze doda¢ jedng kostke
Koncesji na jednej z Granic tego Imperium (Koncesje reprezentuje Pion Przedstawiciela zobrazowany na zdobytym
Imperium). Jesli wybrana Granica jest juz zajeta przez inng Koncesje, Gracz musi zaptaci¢ 1 Florena, aby jg
Represjonowac.
e Wyzwolenie (Emancypation). Jesli Zmiana Rezimu nastgpita w Imperium, ktére miato Represjonowane Tokeny
(nawet jesli nie uczestniczyly w walce), to Gracz moze przeniesé czesc¢ lub nawet wszystkie Represjonowane
Tokeny z Karty Imperium w Tablo na Karte Mapy odpowiadajgcg temu Imperium (na puste granice lub do pustych
miast, w zaleznosci od rodzaju Tokenu).
e Spisek Teokratyczny (Theocratic Conspiracy). Jesli Spisek w Teokracji okazat sie zwycieski, to Gracz moze
zdecydowac sie na odwrocenie Karty Mapy na drugg strone. W przypadku Panstwa Papieskiego i Mamelukéw na
strone drugiej Teokracji, a dla pozostatych 8 Kart Mapy na strone Swiecka.

RELIGION - RELIGIA: Wszystkie Tokeny z wyjatkiem Pionéw (kostek szesciennych) wystepujg w grze w jednym z
trzech koloréw. Kolor wskazuje na przynaleznos¢ religijng Tokenu: biaty = Katolicyzm, czarny = Islam, czerwony =
Reformacja (lub Wschodnie Prawostawie). Operacje Religijne (F1) sg oznaczone na kartach kolorem jasnoniebieskim.

RELIGIOUS WAR - WOJNY RELIGIINE: Wspdlny termin dla Krucjaty, Reformacji i Dzihadu (K1).

REPRESS - REPRESJA: Usuwanie Tokenu(-6w) Klasy Rzgdzgcej lub Koncesji z Mapy. Token jest usuwany z gry, jesl
Karta Imperium nie uczestniczy w grze i nadal znajduje sie w Stosie Imperiéw lub taki Token staje sie Represjonowany
jesli Karta Imperium uczestniczy w grze (nawet jesli jest czyim$ Wasalem).
e Koszty i Zyski. Jezeli Represjonowanie jest efektem umieszczenia Przedstawiciela (Agent) (E2.2) lub Zmiany
Rezimu (Regime Change), to koszt wynosi 1 Florena, ktéry otrzymujg Chiny (bank gry). Jesli natomiast
Represjonowanie miato miejsce po uruchomieniu Operacji Represji (Repress Op) (F5), to Gracz Aktywny otrzymuje
1 Florena. Z kolei w przypadku Represjonowania w wyniku Operacji Podatki (F4) lub natychmiastowej akcji Zmiany
Rynku (H1), wéwczas Gracz ani nie ponosi kosztu, ani nie otrzymuje z tego tytutu dochodu. Jesli po wygranej Bitwie
zostato wiecej zwycieskich Tokenow, niz miejsc w Miastach lub na Granicach, moga by¢ one Represjonowane bez
dodatkowych kosztow.
e Poddani (Serfs). Lokalizacja karty stuzgcej do Represjonowania Kupcéw (Koncesiji) okresla Imperium do ktérego
bedg oni przynalezec¢ jako Poddani.
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REPRESSED TOKENS - REPRESJONOWANE TOKENY: Pion (Pawn), Wieza (Rook) lub Rycerz (Knight)
przechowywane na Kartach Imperium (réwniez na kartach Imperiéw, ktére sg Wasalami i Republikami) posiadaja status
Represjonowanych. Reprezentujg one poddanych, niewolnikéw i szlachte pozbawionych praw terytorialnych.

REPUBLIC - REPUBLIKA: Jedna ze stron Karty Imperium. Imperium staje sie Republikg poprzez odwrécenie Karty
Imperium ze strony Monarchii na strone Republiki. Dzieje sie tak w wyniku Zmiany Rezimu we wiasnym Tablo
(Gtosowanie, Wojna Domowa lub Wojna Religijna). Strona Republiki moze mie¢ znaczenie podczas rozpatrywania
Zwyciestwa Odrodzenia (L6).

ROOK - WIEZA: Token w ksztatcie Walca w jednym z trzech koloréw religijnych, reprezentujgcy szlachcica na zamku
(jesli Token jest umieszczony na Mapie) lub Pirata (jesli umieszczony jest na Granicy Morskiej).

RULING CLASS - KLASA RZADZACA: Wszystkie Tokeny Rycerzy i Wiez na Kartach Mapy (obojetnie w jakim kolorze)
nalezg do tzw. Klasy Rzgdzacej. Kazda Wieza lub Rycerz umieszczony na Karcie Mapy w wyniku Zaciggu (Levy),
Zwycieskiej Bitwy itp. staje sie automatycznie Tokenem Klasy Rzgdzace;.

SATURATION - NASYCENIE: Jesli wszystkie miasta na danej Karcie Mapy sg zajete przez Tokeny Klasy Rzgdzacej,
wowczas taka Karta jest Nasycona. Rowniez jesli na Granicy znajduje sie Koncesja lub Pirat, to taka Granica jest juz
nasycona.

e Nie mozna przeprowadza¢ Zaciggu (Levies) dla Nasyconej Karty Mapy (F4, G4).

e Konstantynopol jest uwazany za wolny (czyli nie jest nasycony), jesli posiada mniej niz trzy Tokeny.

SEA BORDER - GRANICA MORSKA: Zobacz: BORDER — GRANICA.

SERF - PODDANY: Wszystkie kostki szescienne niezaleznie od koloru przechowywane jako Represjonowane Tokeny
na Karcie Imperium. Poddani zawsze dotagczajg do Napastnikéw w Powstaniu Chtopskim (J2).

SUZERAIN - SUZEREN: Wtadca Imperium posiadajgcy minimum jednego Wasala. (zobacz: VASSAL - WASAL).

TABLO (C3): To rzad kart lezagcy przed Graczem, sktadajacy sie z kart zagranych przez tego Gracza. Wschodnia cze$¢
Tablo to karty na prawo od Karty Gracza, a Zachodnia czes¢ to karty po lewej stronie. Wschodnie i Zachodnie czesci
Tablo sg oddzielone Kartg Gracza (karta rodziny bankierskiej).

THEOCRACY - TEOKRACJA: Ustr¢j polityczny w ktérym kaptani lub muttowie sg rowniez politykami. Teokracja jest
zaznaczana ikong religijng na Karcie Mapy. Teokracja moze by¢é Monarchig lub Republikg. Tylko Panstwo Papieskie i
Imperium Mamelukéw zaczynajg gre jako Teokracje. W trakcie gry rowniez pozostate panstwa mogg przeksztatci¢ sie
w Teokracje w wyniku Zmiany Rezimu podczas Wojny Religijnej. W Teokracji Klasa Rzgdzaca i Piraci wliczajg sie do
spetnienia warunku Bozego Zwyciestwa (Holy Victory) (L3). Teokracja moze zosta¢ zniesiona w wyniku
natychmiastowej akcji Spisku (J1). Gdy Spisek zostanie przeprowadzony, to odwraca sie odpowiednig Karte Mapy
strong Teokracji ku dotowi.

TOKENS - TOKENY: Drewniane elementy na Mapie i Tablo. Figura Gonca przedstawia stan duchowny (Biskupi,
Inkwizytorzy). Figura Skoczka (Konia) to stan rycerski (ciezka kawaleria). Walce przedstawiajg Wieze (Rooks), ktére
reprezentuja Zamki, Szlachte i Piratow. Kostki szescienne (Pionki) sympolizujg Kupcéw z Koncesjami (jesli sg
umieszczone na Granicach), Poddanych (Serf), bgdz Niewolnikéw (jesli umieszczono ich na Kartach Imperium).

TOKEN MANAGEMENT - ZARZADZANIE TOKENAMI: Kazdy gracz posiada 10 kostekszesciennych w swoim kolorze,
kazda religia ma 5 figurek Gonca w swoim kolorze (Biskupi/lInkwizytorzy). Jest 10 biatych, 7 czarnych i 7 czerwonych
Walcy (Wieze) oraz 10 biatych, 7 czarnych i 7 czerwonych figurek Skoczkéw (Rycerze). Wszystkie w/w elemety to tzw.
Tokeny. Jesli podczas gry w wyniku zagrania karty chcesz umiesci¢ Token, ale nie pozostat juz zaden wolny
okreslonego typu, to mozesz uzy¢ dowolnego z Represjonowanych Tokendw skgdkolwiek. Jesli jest to niemozliwe, to
wtedy przenosisz go z dowolnej innej pozyciji.

TRADE ROUTE - SZLAK HANDLOWY (G2): W kazdym momencie gry mogg by¢ aktywne tylko dwa szlaki handlowe:
jeden Zachodni (biaty) i jeden Wschodni (czarny). Kazdy szlak zaczyna sie od miejsca oznaczonego symbolem
dwudziestoramiennej gwiazdy. Sg to Magazyny Zamorskie (Emporia). Kazdy Szlak konczy sie symbolem grotu strzatki.
Poniewaz na Mapie widoczne sg dwa Magazyny biate (Trapezund i Wyspy Korzenne) oraz trzy Magazyny czarne (Tana,
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Nowogréd i Timbuktu) to czes$¢ z nich pozostaje zakryta specjalnymi dyskami, tak aby w trakcie gry w kazdym momencie
aktywne byty tylko dwa Magazyny Zamorskie (jeden biaty i jeden czarny) (C1).

VASSAL - WASAL.: Jesli Krol/Krolestwo podbije inne Imperium w wyniku Kampanii (F9), to przegrane Imperium staje
sie Wasalem. Karta Wasala umieszczana jest w Tablo zwycieskiego Gracza pod Kartg Imperium dokonujgcego podboju,
tak by bylo jasne kto jest Suzerenem. Prestiz oraz dostepne Operacje na karcie Wasala pozostajg aktywne.
e Relacja Wasal - Suzeren. Zwierzchnik Wasala nazywany jest Suzerenem. Podobnie jak w przypadku
Krzyzowego Utozenia Kart Pary Krolewskiej (I11), Wasal i jego Suzeren s3 traktowani jako dwie oddzielne Karty
podczas wykonywania Opercji Wschodnich i Zachodnich (E4) oraz podczas zmiany potozenia Biskupa i Operacji
Wyeciszania (Op Inkwizytor) (F1). Biskup pozostaje na karcie Imperium, ktére staje sie Wasalem, jak réwniez w
sytuacji gdy Imperium zostaje zwolnione z bycia Wasalem.

e Wasal jako cel. Wasal moze by¢ celem operacji oraz natychmiastowych akcji jednorazowych tak samo, jak inne
karty nie bedgce Wasalami, za wyjgtkiem Operacji Gtosowania (Vote) skierowanej przeciwko Wasalowi (F6).

TABELA BITEW

Ponizsza Tabela (autorstwa Emily Lau) ma stuzy¢ graczom podczas analizy i rozstrzygania konfliktéw
zbrojnych wywotywanych w czasie rozgrywki. Jest to jednak tylko narzedzie pomocnicze i warto zawsze
zapoznac sie ze szczegotowym opisem danego konfliktu, zawartym w instrukc;ji.
e Rodzaje Bitew. Konflikt zbrojny moze zosta¢ wywotany na jeden z czterech sposobdw: Op
.,Kampania”, poprzez akcje Wojny Domowej (,Konspiracja” lub ,Powstanie Chtopskie”) lub inicjacje
Wojny Religijnej.
e Typ jednostki walczacej. Kazdy z czterech konflikidw zbrojnych rézni sie typem jednostek
zaangazowanych w walke (po obu stronach konfliktu) oraz miejscem, z ktérego mogg pochodzi¢ oddziaty
stron walczacych. Pierwsza kolumna wyrdznia wszystkie rodzaje jednostek (z uwagi na typ i poczgtkowe
potozenie), jakie moga wzig¢ udziat w walce w kazdym z wymienionych wyzej konfliktow.
e Tabela 1. Podstawowymi oznaczeniami wystepujgcymi w tabeli sg: Symbol "—" , A jak Atakujacy i D
jak Defensor (Obronca). Symbol "—" oznacza, ze ten typ jednostki nie jest zaangazowany w danym
konflikcie zbrojnym. Wystepowanie litery w polu tabeli oznacza, ze w danym konflikcie zbrojnym ten typ
jednostki moze by¢ zaangazowany w walce po stronie napastnika i/lub obroncy. Wazne: Powyzsze
zdanie dotyczy typu jednostki, a nie konkretnego, pojedynczego Tokena w grze. Kazdy Token moze by¢
zaangazowany tylko po jednej ze stron w akurat rozstrzyganej Bitwie.
e Tabela 2. Zawiera informacje o efekcie koncowym, jaki niesie rozstrzygniecie Bitwy na ptaszczyznie
militarnej oraz o zmianach natury polityczno-spotecznej. Dla kazdego z czterech rodzajow konfliktu
zbrojnego owe skutki sg inne.
e Wymiana ognia. Jesli po stronie Obroncéw jest choéby 1 jednostka, to straty w Bitwie liczone sg
zawsze po obu stronach ,jeden do jednego”. Jesli po stronie Obroncéw nie ma zadnych jednostek, to
Atakujgcy wygrywa automatycznie bez strat. Przy rozstrzyganiu ,Wojny Religijnej” zawsze sg ofiary
po obu stronach, gdyz jest to zwigzane z warunkiem zainicjowania tego konfliktu.
e Opcjonalne ,Wyzwolenie”. Decyzja o tym czy przeprowadzi¢ ,Wyzwolenie” zawsze nalezy do
Gracza Zwycieskiego. Podobnie jak uzyte w poleceniu stowo ,mozesz”, ktére daje prawo do
wykonania danej czynnosci, ale nie narzuca jego wykonania.
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TABELA 1.

WOJNA DOMOWA WOJINY RELIGIINE
TYP JEDNOSTKI Krucjata
KAMPANIA
WALCZACEJ KONSPIRACJIA POWSTANIE Dzihad
CHLOPSKIE Reformacja
Suma ikon A A
Przedstawi_cieli - R A_ Wies Rycerze, Wieze, Rvcerze i Wiese
na Karcie ycerze rivieze Kostki szescienne 4
A Wspétwyznawcy
Rycerze na Mapie A D D
Koszt: 1 Floren / szt. D Heretycy
A Wspoétwyznawcy
Wieze na Mapie — D D
D Heretycy
Rycerze D
na Sasiednich — — A Wspotwyznawcy
Kartach Mapy Na Atakowanej Karcie
Wieze
na Sasiednich D — — -
Kartach Mapy Na Atakowanej Karcie
Piraci na Granicach A A A Wspotwyznawey
Karty Mapy D Heretycy
Koncesje A
na Granicach — — Jesli Wtasnos¢ -
Karty Mapy Atakujgcego
Rycerze lub Wieze _ A _ _
Represjonowani
Kostki
Represjonowane — — A —
(Poddani)
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TABELA 2.

WOJINA DOMOWA
POTENCJALNE WOJNE R'TZ'E'G”NE
. rucjata
C\/Zv‘\{/il\(g(l)\ls,fl\ll |I,;O ANPATIA KONSPIRACJA | DOWSTANIE Dzihad
CHLOPSKIE Reformacja
Bilans strat . . . . . . Wymiana ognia
na polu Bitwy Wymiana ognia Wymiana ognia Wymiana ognia Liczha ofiar > 0

o Atakujacemu po Bitwie
zostala min. 1 jednostka

e Zdobyte Imperium:
- przejete nie w wyniku
Dziatan Pozorowanych
- nie bylo przed bitwa w
Tablo Atakujgcego

Wez Karte Imperium
ze Stosu lub z Tablo
Gracza i potdz u
siebie jako Wasala

WeZ Karte Imperium ze Stosu lub z Tablo Gracza i potéz w Swoim Tablo

strong Monarchii ku gdrze

+1 Koncesja na granicy Karty Mapy zdobytego Imperium

Mozesz odwrdci¢
Karte Mapy jesli jest
Teokracjq ku gorze

Odwroc Karte Mapy na
strone Teokracji

e Atakujacemu po Bitwie
zostala min. 1 jednostka

e Zmiany w Imperium
w wyniku Dziatan

Przesun w swoim
Tablo Karte
Imperium i nadaj jej
status Wasala

Odwroc w swoim Tablo Karte Imperium na drugq strone

Monarchia zmienia sie w Republike
Republika zmienia sie w Monarchie

+1 Koncesja na granicy Karty Mapy zdobytego Imperium

Pozorowanych
i . Mozesz odwrdcic¢
® Imperium bylo juz w Karte Mapy iedli iest Odwrd¢ Karte Mapy na
i — ar apy jesli jes —
Tablo Atakujacego € .p vJ ,j strone Teokracji
Teokracjq ku gorze
Tokeny uzyte do Ataku
Tokeny uzyte do Tokeny uzyte do
Wprowadzanie - Ataku Ataku Rycerze i Wieze
Zwycieskich Tokenow iadni
yele ) Rycerze i Wieze Rycerze i Wieze Rycerze z Sasiednich Kart
do pustych Miast na nie przemieszczaja sie
Karcie Mapy_ Opcjonalne Opcjonalne Opcjonalne
zdobytego Imperium “Wyzwolenie” “Wyzwolenie” “Wyzwolenie”
Represjonowane Tokeny Represjonowane Tokeny Represjonowane Tokeny
Imperium Imperium Imperium
Umieszczanie Opcjonalne Opcjonalne Opcjonalne
Zwycieskich Plo.now na “Wyzwolenie” “Wyzwolenie” . “Wyzwolenie”
pustych Granicach Piony uzyte do Ataku
zdobytego Imperium Represjonowane Piony Represjonowane Piony Represjonowane Piony
Imperium Imperium Imperium
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