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Gra powstata na podstawie oryginalnego projektu Grzegorza Bakery.

OD AUTOROW

Po otwarciu gry i rozpakowaniu jej komponentéw niech kazdy z Was wezmie do
r¢ki jedna figurke Magnata w wybranym kolorze. Od tego momentu stajecie na
czele Familii — sojuszu wielu szlacheckich rodzin potaczonych wspélnym interesem.
Familii przewodzi wielki r6d magnacki. Zwycigzca partii zostanie ten, kto doprowa-
dzi swoja Famili¢ do najwickszej $wietnosci i na koniec gry bedzie posiadat najwick-
szy Majatek.

Roztéicie przed soba plansze. Widzicie Rzeczpospolita Obojga Narodéw w jej ksztat-
cie okoto roku 1600. Dla celéw gry podzielilismy ja na 5 Prowincji.

Kazda z Prowingji graniczy z osciennym Mocarstwem, gotowym ja w kazdej chwili
najecha¢ i oderwa¢ od Rzeczpospolitej. Kazde z Mocarstw reprezentujg dwa pola na
karty Konfliktéw, ktdre bedziecie odpieraé, by uchronié Prowingje przed Najazdem.

Utrata trzech Prowingji oznacza Rozbiory i przegrana wszystkich graczy. Aby do tego
nie doszto, bedziecie musieli wspétpracowac.

Do niektérych Prowingji przylegaja ksigstwa, ktére zdobyte, stang si¢ Lennem Rzecz-
pospolite;j.

Teraz wezcie do reki karty.

Kazdy z graczy otrzymuje jedna tali¢ kart Familii, w kolorze posiadanego pionka
Magnata. Znajduje si¢ w niej 13 kart, czyli tyle samo, ile w jednym kolorze w kla-
sycznej talii.

Zauwaicie, ze warto$ci na kartach s3 podobne jak na zwyktych kartach do gry. Jedy-
nie zamiast figur (Walet, Dama, Krél, As) mamy wartosci 11, 12, 13, 14. Te liczby
to ,Sifa” i zarazem ,Wplywy” karty — dlatego wartosci na kartach s3 ujete zaréwno
w kole (Wplywy), jak i kwadracie (Sita). Ten kod bedzie si¢ powtarzat na wszystkich
pozostalych komponentach gry.

Jak na pewno zauwazycie, w kazdej talii Familii znajduje si¢ réwniez Dama. Jest to
jedyna karta, ktérej wartosci Sity i Wplywdw réznia si¢ od siebie — dlatego zostaty

rozdzielone. Jej Sita wynosi 1, a Wptywy réwne s3 10. To inaczej niz w przypadku
wszystkich pozostatych kart, ktérych Wplywy zawsze réwne sa ich Sile.

Karty to cztonkowie Waszych Familii, Wasz najwazniejszy zaséb w grze. Skierujecie
ich do rywalizacji o prestizowe stanowiska w Senacie i forsowania korzystnych praw
w Sejmie (na tych polach uzyjecie ich Wplywéw) oraz do walki z o$ciennymi mocar-
stwami (tu z kolei uzyjecie ich Sity) w taki sposob, by zdoby¢ jak najwigkszy Majatek
i wygra¢ rozgrywke.

Teraz poldicie przed soba zetony Posiadlosci (dworkéw) w swoim kolorze. Za ich
pomoca bedziecie oznacza¢ zdobywany w trakcie gry Majatek. Stana one w Prowin-
cjach, zatem bedziecie mieli silnag motywacje, by broni¢ niektérych z nich przed wro-
gimi Najazdami. Wazna bedzie nie tylko liczba posiadanych Posiadtosci, ale i sposéb
ich wystawienia, gdyz Posiadlosci w Prowincjach, w ktérych zdobedziecie Przewage
albo Dominacje, zwicksza Wasz Majatek w spos6b szczeg6lny.

W gbrnej czedci planszy zauwazycie pig¢ pdl o rozmiarze karty do gry. To tor Senatu
i Sejmu, pola na karty Senatoréw i Praw, czyli miejsca, w ktérych Wasze Familie
zderza si¢ w walce o te atuty. Na lewo od niego znajduje si¢ Tor wiekéw. Poprowadzi
on Was przez cztery jednakowe etapy gry, nazywane ,, Wiekami”. Wiek nie oznacza
stulecia, a raczej pewien symboliczny okres w historii Rzeczpospolitej. Mamy zatem
Wiek Zloty i Srebrny, Wiek Brazu i Zelaza. Opisujemy je na bokach denka pudta gry.
To dobry moment, by si¢ z nimi zapoznaé, jesli jeszcze tego nie zrobiliscie.

Pod Torem wiekéw znajduje si¢ jeszeze jeden tor. To Tor kolejnosci. Juz zaraz usta-
wicie na nim reprezentujace Was pionki Magnatéw i rozpoczniecie Grg o Rzeczpo-
spolita!

Jaro i Waldek

PS. Bedziemy Wam pomaga¢ w poznaniu i zrozumieniu zasad gry naszymi komen-
tarzami pisanymi kursywg. Podczas lektury mozecie réwnie dobrze je zignorowad,
poniewaz wszystkie istotne zasady gry zapisane sa zwyklym krojem pisma.



Ffaoosmse 1. KOMPONENTY GRY ==nezacrofili.
*— PraNsza (1) *

Plansza przedstawia mape I Rzeczpospolitej wraz z krajami ociennymi. Jest ona
otoczona specjalnymi polami i torami, ktére maja ulatwia¢ graczom prowadzenie
rozgrywki i pamigtanie o waznych zasadach.

Centralne miejsce na planszy zajmuje Rzeczpospolita, podzielona na 5 Prowingji.
Kazda z nich wyrdzniona jest innym kolorem. S to: Prusy (Borussia) — szary @, Li-
twa (Lithuania) — niebieski @, Ukraina (Ruthenia) — z6tty , Malopolska (Polonia
Minor) — czerwony , Wielkopolska (Polonia Maior) — biaty . Na mapie kazda

Prowincja oznaczona jest faciniska nazwa i jej herbem.

Rzeczpospolita jest otoczona przez 5 Mocarstw o$ciennych. Kazde z nich usituje wply-
wacé na jedna z Prowincji Rzeczpospolite;j:

— na Prusy — Brandenburgia/Szwecja @,

— na Litwe — Moskwa ,

— na Ukraing — Kozaczyzna/Tatarzy ,

— na Matopolske — Turcja @,

— na Wielkopolskg — Imperium Habsburgéw (10).

Kazde z Mocarstw o$ciennych jest przedstawione na planszy za pomoca dwéch pél
na karty Konfliktéw. Oznaczone s one herbami Mocarstw oraz kolorami Prowincj,
z keérymi sasiaduja, np. Prowingja Litwa oraz pola na karty Konfliktéw Moskwy po-
siadaja takie same, niebieskie wypelnienie, poniewaz sasiaduja one ze soba.

Ponadto na mapie oznaczone zostaty Lenna, ktdre w trakcie gry moga by¢ opanowane
przez graczy. Z trzema Prowincjami powigzano jedno albo dwa takie Lenna: z Litwa —
Inflanty (Livonia) [11] i Smoledszczyzna (Smolenscum) , z Matopolska — Motdawia
(Moldavia) , z Wielkopolska — Slask (Silesia) .

Pola na karty Konfliktéw
Moskwy.

Niebieskie wypelnienie
Litwy i pol na karty Kon-
flikcéw Moskwy wskazuja

na ich sasiedztwo.

Lenna powiazane z Litwa

Niebieskie tto kart
Konfliktéw Moskwy
wiaze je z polami na karty
Konfliktéw Moskwy oraz
Prowincja Litwa.

Prowingja Litwa *
(Lithuania)

Na planszy umieszczono takze Tor wiekéw, na ktérego polach umieszcza si¢ Kréléw
panujacych w poszczegdlnych Wiekach gry. Jego cztery pola oznaczaja poszczegdlne
okresy w dziejach I Rzeczpospolitej: Wiek Ztoty, Wiek Srebrny, Wiek Brazu i Wiek

Zelaza .

Ponizej Toru wiekéw znajduje si¢ Tor kolejnosci, ktéry stuzy do oznaczania kolejnosci
ruchéw graczy w danym Wieku [16). Pod nim znajduje si¢ Tor czynnosci, kt6ry przy-
pomina graczom, jakie czynnosci (fazy) nalezy po kolei wykona¢ w kazdym z Wiekéw

gry
: Na prawo od Toru wiekéw znajduja si¢ pola Senatu (cztery) 18] i Sejmu (pigc)
Pl 1 2E i — oznaczone symbolami Senatoréw (mitra — Prymas, klucz — Podskarbi, butawa —

Hetman, piecze¢ — Kanclerz) oraz ustawy sejmowej. Na tych polach umieszcza si¢
karty Senatoréw (cztery), o ktdre gracze rywalizuja w Senacie, oraz karty Praw (pig¢),
o ktére gracze rywalizuja w Sejmie.

Tali¢ Praw (oznaczong herbem Rzeczpospolitej) [20] oraz talie kart Konfliktéw (ozna-
czong rysunkiem skrzyzowanych pistoletu i szabli) 21) nalezy umiesci¢ obok planszy.




Karty FamiLn (65)

T o

Kazdy z graczy dysponuje podczas rozgrywki talia kart jednej Familii magnackiej (np.
talia Familii Radziwiltéw w kolorze czarnym). Sa one podstawowym zasobem gracza,
to przy ich pomocy buduje on potege swojego rodu. Kazda talia Familii sktada si¢ z 13
kart.

W kazdym Wieku gry gracz wykorzystuje wszystkie karty ze swojej talii Familii:

— 3 karty Familii wykorzystuje na zdobywanie kart Senatoréw w Senacie,

— 5 kart Familii wykorzystuje na zdobywane kart Praw w Sejmie,

— 5 kart Familii wykorzystuje na walke w Konfliktach godzacych w Rzeczpospolita.

W razie omytkowego niezagrania przez gracza karty Familii podczas rozpatrywania
Senatu i Sejmu oraz rozstrzygania Konfliktéw, brakujaca karte dobiera si¢ losowo

z kart pozostajacych jeszcze na rece tego gracza (jesli miato to miejsce w Senacie,
karte t¢ umieszcza si¢ na losowym polu Senatu, na ktérym nie ma jeszcze karty tego
gracza). Jesli gracz zagra za duzo kart Familii, nadmiarowa karta zostaje wybrana
losowo sposrdd zagranych i wraca na jego reke.

To od gracza zalezy, ktérych kart Familii uzyje w danym S Pt e

momencie — gdzie skieruje karty o wysokich warto$ciach, rewersie karty Familii.
a gdzie stabsze. Pod koniec Interregnum kazdy gracz
bierze z powrotem na reke wszystkie zagrane w tym
Wieku karty Familii, tak by w kolejnym Wieku gry znéw
dysponowa¢ petna talig w liczbie 13 kart.

W przypadku kart Familii przedstawiajacych Damy,
warto$¢ Wplywéw wynosi 10, podczas gdy wartos¢ Sily
wynosi zaledwie 1. Na pozostatych kartach te wartosci sa
sobie rowne.

Karty Familii sa zawsze zagrywane przez graczy na plansze
zakryte (ich warto$¢ nie jest znana przeciwnikom). Od-
sfoniete zostaja dopiero podczas rozstrzygania rywalizacji
o karty Senatoréw/Praw i walki z kartami Konflikt6w.

KARTY SENATOROW (4) ==

—_'_._._._
Cztery karty Senatoréw przedstawiaja urzedy mozliwe -
do objecia w Senacie: Prymasa, Podskarbiego, Hetmana SymbOI, POlity.k%
i Kanclerza. Krélewskiej

Liczba otrzyma-
nych posiadtosci

Na karcie Senatora oznaczono mozliwosci, jakie daje jego
karta: liczbe Posiadtosci, jaka otrzymuje gracz, zdobywajac
te karte, opis akgji, jaka mozna wykona¢ karta Senatora,
symbol danej postaci (mitra — Prymas, klucz — Podskarbi,
butawa — Hetman, piecz¢¢ — Kanclerz) oraz jeden z czte-
rech Symboli Polityki Krélewskiej: szable (wojskowos¢),
kielich (religia), dukata (finanse) albo koron¢ (wfadza).

Nazwa urzedu

Zdobyta karta Senatora pozostaje przed graczem, dopdki
ten nie uzyje jej akgji, albo do korica Interregnum, jesli
z akeji w ogéle nie skorzysta.

Po wykonaniu akcji opisanej na danej karcie Senatora
karte nalezy odlozy¢ na bok — zatem akji z karty Sena-

tora mozna uzy¢ tylko raz w danym Wieku gry (poza

| Wartos¢ Wplywéw

| uzywana w Senacie i Sejmie-

| uzywana w Konfliktach

Warto$¢ Sily i Wplywéw
uzywana w Senacie, Sejmie i Konfliktach |

Warto$¢ Sity

R

Lurrwcs ki s
B i il

l Opis i sylwetka postaci

* Herb postaci

Na starcie rozgrywki gracze dysponujq zatem identycznymi zaso-
bami — wszystkie talie Familii sq takie same. Tylko i wylqcznie od
zdolnosci graczy zalezy, jaki zrobig z nich uzytek!

o
Dama jest mocng kartq w Senacie i Sejmie, a stabqg w Konfliktach.
Pamietajcie o tym, bo w pierwszej partii tatwo o pomytke!

o
Jak juz sami widzicie, wazne w Magnatach sq zdolnosci wprowa-

_dzania w blgd innych graczy oraz przewidywania ich ruchéw. 1o

dokladnie tak jak w polityce — wtasnie dlatego w ten, a nie inny
sposob zaprojektowalismy zasady gry.

o]

Karty Senatoréw to cztery z pigciu najwazniejszych urzgdéw I Rzeczpospolite].

Prymas w okresie bezkrdlewia petnit rolg Interrexa, czyli ,tymczasowego krdla”, majgc
tez ogromny wptyw na wybdr kolejnego monarchy. Istona tez byta jego pozycja politycz-
na, ze wzgledu na faks, ze praewodzit on najwigkszej i najbardziej liczqcej sig grupie
wyznaniowej w Rzeczpospolitej.

Podskarbi sprawowal pieczg nad J/earbem i mennicq parstwowq. Strzegt klejnotéw
koronnych, zarzqdzat skarbem publicznym i nieobsadzonymi krolewszczyznami oraz
prowadzit emisje pienigdza. Do 1717 r. wyplacat tez zotd wojsku Rzeczpospolitej.

Hetman byt najwyzszym zwierzchnikiem wojskowym na ziemiach Rzeczpospolitej,
a w razie wojny dowodzit armiq w polu. Odpowiadat tez za wywiad, organizacje armii
i prowadzenie doraznej obrony niespokojnych potudniowo-wschodnich granic.

Kanclerz kierowal kancelarig monarchy oraz byt odpowiedzialny za polityke zagranicz-
nq panstwa. Dbat o praworzqdnosé w Rzeczpospolitej i pilnowat, by krol praestrzegat
praw! Przewodzit sqdowi krélewskiemu.

Pigtym najwazniejszym urzedem Rzeczpospolitej byt Marszatek, ktdrégo karty nie
gnajdziecie w tym pudethu. Mamy nadzieje, ze uda nam si¢ zamiescic to stanowisko

w planowanym dodatku do gry! %

Karta Prymasa jest wyjatkowa i dziala przez caly Wiek, a nie jest odrzucana przez gra-

Prymasem, ktory dziata stale, przez caty Wiek). Faqgrsy w chewili reserrppania
Kk Sl sagras preee ki
W Interregnum wszystkie karty Senatoréw powracaja na Famill st ichsaar = [3]
odpowiednie pola Senatu na planszy. 1 e
Opis akgji

%, C2a po jednorazowym wykorzystaniu, tak jak pozostate karty Senatoréw i kayty Praw.




Czarne Chmury (1)
Pionek ten jest umieszczany w Prowincji Prusy
w razie Przegrania Konfliktu Czarne Chmury.

Sejm Niemy (5)
Pionki te s3 umieszczane na planszy we wszystkich
Prowincjach w razie Przegrania Konfliktu Sejm Niemy.

Pionki Rozbiér (3)
Pionek Rozbiér umieszcza sie
w Prowingji objetej Rozbiorem.

Magnaci (5)

Pionki Magnatéw stuza

do oznaczania pozycji
graczy na Torze kolejnosci.

PIONKI 1 ZETONY
Pionki i zetony stuza do oznaczenia na planszy réznych zdarzen istotnych dla przebiegu rozgrywki.

b Karty Praw (25) _

Karty Praw przedstawiaja mozliwosci wynikajace z prowadzenia |
przez Familie aktywnej polityki wewnetrznej. Gracze zdoby-

waja karty Praw w Sejmie. Sg one najefektywniejsza metoda
zdobywania Posiadlosci, ktérych liczba bedzie decydowaé

0 Majatku gracza.

Na karcie Praw oznaczono liczbg Posiadtosci, jaka otrzymuje
gracz, zdobywajac te karte, opis akdji, jaka mozna wykona¢ ta
karta Praw, oraz jeden z czterech Symboli Polityki Krélewskiej:
szable (wojskowos¢), kielich (religia), dukata (finanse) lub
korone (wtadza).

Karta ,Konstytucja 3 maja” jest
wyjatkowa, ma wszystkie cztery
Symbole Polityki Krolewskiej.

Po zdobyciu karty Praw pozostaje ona przed graczem odkryta, dopdki ten nie uzyje
jej akeji. Po wykonaniu akeji opisanej na karcie Praw gracz odrzuca ja z gry — mozna
zatem uzy¢ jej tylko raz w trakcie calej rozgrywki.

-* Karty KONFLIKTOW (25)

i

Gracze w kazdym Wieku rozstrzygaja prowadzone przez Rzeczpospolita Konflikty. Od
wysitkéw graczy bedzie zalezato, czy historia kraju zakonczy si¢ Rozbiorami, czy moze
wrecz przeciwnie — to Rzeczpospolita rozwinie si¢ terytorialnie kosztem osciennych
Mocarstw. Wygrywanie Konfliktéw bedzie nagradzane dodatkowymi Posiadtosciami,
a ich Przegrywanie moze doprowadzi¢ do Najazdu na Prowingje i zniszczenia Posia-
dtosci, a nawet do Rozbioréw.

Na karcie Konfliktu oznaczono jego Skalg (zalezng od liczby graczy w danej partii,
np. Skala Wojny Inflanckiej w grze dla 4 graczy wynosi 28), kolor atakowanej Prowin-
cji oraz skutki Wygranej i Przegranej w tym Konflikcie.

"* KRrOLOWIE (12) *

Krélowie przedstawiaja poszczegdlnych wladcéw z danego Wieku w dziejach Rzecz-
pospolitej. Kazdy Krél ma przypisany jeden z Symboli okreslajacych dominujacy
kierunek prowadzonej przez niego Polityki. Ten Symbol bedzie miat wplyw na liczbe
Posiadlosci otrzymanych przez graczy w przypadku zdobycia kart Senatoréw i Praw.

Rewersy zetonéw Kréléw oznaczone sg kolorem Wieku (Ztoty, Srebrny, Brazu albo
Zelaza), do ktérego przynaleza. Za ich pomoca oznacza si¢ kolejne Wieki gry.

ol

Budowle — Twierdza (1), Klasztor (1) i Patac (
Pionki te s3 umieszczane przez graczy

w Prowincjach dzigki wykorzystaniu

akgji z kart Praw.

Zetony Przewaga/Dominacja (5)
Zetony te stuzg wskazaniu, ktéry z graczy ma
w danym momencie Przewage (Commodum)
albo Dominacj¢ (Dominatio) w Prowingji.

Posiadlosci (175) -
Posiadtosci w kolorach graczy (po
35 w kazdym) stuza do oznaczania
zdobytych przez nich Posiadtosci

w Prowincjach i Lennach na planszy.

Gracze nie moga przekazywad sobie Posiadtosci.

W partiach dla 2 lub 3 graczy wyjatkowo moze si¢ zdarzy¢, ze ktéremus z graczy zabraknie [
Posiadlosci w jego kolorze. Gracz ten moze wtedy skorzystaé réwniez z innego, nieuzywane-
go w rozgrywce, kompletu Posiadtosci.

= —_ —



-F WYKORZYSTANIE KART SENATOROW I PRAW ORAZ POSIADEOSCI *

Gracze zdobywaja karty Senatoréw i Praw za pomoca swoich kart Familii. Robia
to, by otrzyma¢ nowe Posiadtosci oraz aby méc wykona¢ znajdujace si¢ na tych
kartach akcje, ktére moga mie¢ znaczacy wplyw na przebieg rozgrywki.

Posiadlosci otrzymane dzigki zdobyciu karty Senatora/Praw gracze natychmiast

umieszczaja na planszy. Wszystkie uzyskane w wyniku zdobycia danej karty Po- %
siadtosci gracz musi umiesci¢ w jednej, dowolnie przez siebie wybranej (nieobje-

tej Rozbiorem) Prowincji — nie moze ich rozdzieli¢ pomiedzy kilka Prowingji.
Niektdre karty Praw wskazuja Prowincje, w ktérych nalezy umiesci¢ pozyskane Czerwony gracz ma Przewage.

dzigki nim Posiadtosci (np. Splaw zboza).

Od momentu zdobycia wszystkie posiadane przez graczy karty Senatoréw i Praw
sa widoczne dla pozostalych graczy.

-i*_ OzNACZANIE PRZEWAGI 1 DOMINAC)T W PROWINC]T _*

Gracze kazdorazowo rozpatruja, ktéry z nich ma Przewage albo Dominacjg
w Prowingji, gdy umieszczaja w niej badz usuwaja z niej Posiadtosci.

Gracz ma Przewage w Prowingji, gdy ma w niej wigcej Posiadlosci niz kazdy
inny gracz z osobna.

Gracz ma Dominacje w Prowingji, gdy ma w niej wigcej Posiadtosci niz wszy-
scy pozostali gracze razem wzigcl.

Fakt posiadania Przewagi albo Dominacji oznacza si¢ poprzez umieszczenie
jednej ze znajdujacych si¢ w tej Prowincji Posiadtosci gracza na wlasciwej stronie
zetonu Przewaga/Dominacja znajdujacego si¢ w tej Prowincji — tak jak pokazano
na rysunkach obok. Jedli zaden gracz nie ma w Prowincji Przewagi/Dominacji, to
zeton Przewaga/Dominacja pozostaje pusty.

Fakt posiadania przez graczy Przewagi/Dominacji w Prowincjach bedzie miat
znaczenie przy ustalaniu Majatku graczy.

b AKCJE ﬂ

W trakcie:

— rozpatrywania, ktéry gracz zdobedzie karte Senatora,

— rozpatrywania, ktdry gracz zdobedzie karte Praw,

— rozstrzygania Konfliktu,

a takze na poczatku Interregnum, gracze — w kolejnosci ustalonej na Torze kolej-

nosci — deklaruja, czy zagrywaja akeje z karty Senatora/Praw albo pasuja. Kazdy %“ E
gracz moze wykona¢ akcje z wigcej niz jednej karty.

Opis akgji na karcie Praw zawsze precyzuje, kiedy gracz moze ja zagra¢. Np. kar-
t¢ Podskarbi zagrywa si¢ na poczatku Interregnum, karte Konfederacja — podczas
rozpatrywania karty Senatora albo karty Praw, a kart¢ VETO! zagrywa si¢ poza
kolejnoscia ruchéw, w odpowiedzi na zagranie akgji przez innego gracza.

Po zagraniu karty jako akgji jest ona odkladana na bok (karty Senatu) lub
odrzucana z gry (karty Praw). Wszystkie uzyskane z danej akeji Posiadtosci gracz
musi umiesci¢ w jednej, dowolnie przez siebie wybranej (nieobjetej Rozbiorem)
Prowingji, chyba ze opis akgji na tej karcie méwi inaczej.

Gracze moga przekazywac sobie zdobyte karty Praw, traktujac je jako swoista
walute w grze. Mozliwe jest to w dowolnym momencie gry. Nie wolno jednak
przekazywac zdobytych kart Senatoréw.




DROGA DO ZWYCIESTWA
Pozyskiwanie Posiadtosci w grze odbywa si¢ nastgpujaco:
& za kazdym razem, gdy gracz zdobywa stanowisko w Senacie, otrzymuje 1 Posiadtosé;
3 jesli zdobyte stanowisko w Senacie posiada ten sam Symbol, co aktualna Polityka Krélewska, gracz otrzymuje dodatkowa Posiadlos¢ (czyli dwie w miejsce jednej);
i@ za kazdym razem, gdy gracz zdobywa kartg Praw, otrzymuje tyle Posiadtosci, ile ich wskazuje karta;
2 jesli zdobyta karta Praw posiada ten sam Symbol, co aktualna Polityka Krélewska, gracz otrzymuje 1 dodatkowa Posiadtosé;

i za kazdym razem, gdy gracz wygra Konflikt, zdobywa 1 Posiadto$¢ (w Prowincji, w ktdrej walczono, albo w Lennie, w zaleznosci od tego, co wskazuje karta Kon-

flikeu);
2 za kazdym razem, gdy gracz zrealizuje akcje, otrzymuje ilo¢ Posiadtosci wynikajaca z opisu akeji. :

Pod koniec gry suma liczby Posiadlosci gracza daje Majatek gracza. Ten powickszony zostaje o 3 za kazda Prowincje, w ktérej gracz Dominuje, o 2 za kazda Prowingje,
w ktdrej ma Przewagg, oraz o 1 za kazda Prowincje albo Lenno, w ktérych nie ma Przewagi/Dominacji, ale ma cho¢ 1 Posiadlos¢. Majatek moze by¢ tez zwigkszony
o warto$¢ wskazang przez posiadane przez gracza karty Praw.

Rozgrywke wygrywa ten gracz, ktérego Majatek jest najwigkszy. Jesli dochodzi do remisu, rozstrzyga go gracz piastujacy stanowisko Prymasa w ostatnim Wieku gry.

e - alif : a )
FHocsmsee———— 2. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI ===zl

i Na srodku stotu rozktadamy plansze.

@ Kroléw dzielimy wedtug koloréw Wiekéw na 4 talie po 3 zetony, tasujemy kazda
z nich osobno i losujemy po jednym Krélu z kazdej z tych talii. Ukladamy zetony
zakryte (rewersami do gdry) na odpowiadajacych im kolorystycznie polach Toru
wiekéw. Pozostatych Kréléw bez ogladania odktadamy do pudetka — nie beda brali
udziatu w rozgrywece.

i@ Tali¢ kart Konfliktéw tasujemy i uktadamy rewersem do géry obok planszy.
(2 Tali¢ kart Praw tasujemy i uktadamy rewersem do géry obok planszy.
i@} Karty Senatoréw umieszczamy na odpowiadajacych im polach Senatu, odkryte.

i3 Kazdy z graczy otrzymuje tali¢ wybranej Familii oraz Posiadlosci i Magnata w tym
samym kolorze.

i1 W kazdej Prowingji nalezy umiesci¢ po jednym zetonie Przewaga/Dominacja.
(@ Pozostate pionki nalezy polozy¢ obok planszy.

I3 Nastepnie gracze ustalaja kolejnos¢ ruchéw dla pierwszego Wicku gry. Niech naj-
mtodszy z nich wezmie od pozostatych pionki Magnatéw i wrzuci je wszystkie do
szlacheckiej czapki (kotpaka albo konfederatki) albo filizanki, a nast¢pnie ustawi

po jednym na kolejnych polach Toru kolejnosci, w wylosowanej kolejnosci.

i@ Na zakoriczenie przygotowania do rozgrywki kazdy gracz, w kolejnosci ruchéw
wynikajacej z Toru kolejnosci, umieszcza jedna whasna Posiadtos¢ w dowolnej
wybranej przez siebie Prowingji (moze to by¢ Prowincja zawierajaca juz Posiadtos¢
innego gracza).

M 3. PRZEBIEG GRY M

Gra trwa cztery Wieki, a w kazdym z nich nalezy po kolei wykona¢ nast¢pujace czyn-
nosci (fazy):

— Elekeja Kréla (Electio),
— Senat (Senatus),

— Sejm (Sejm),

— Konflikty (Conflicti),

— Interregnum (Interregnum).

Po zakoriczeniu Interregnum rozpoczyna si¢ kolejny Wiek. Po ostatnim, czwartym
Interregnum (w ostatnim Wieku gry) gracze dokonujg finalnego podliczenia Majatku
i okreslaja zwycigzeg rozgrywki.
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Gracz zajmujacy pierwsze miejsce na Torze kolejnosci odstania zeton Kréla na polu
Toru wiekéw, ktére odpowiada aktualnemu Wiekowi gry.

W pierwszym Wieku gry odstoniety zostanie zeton Kréla z pola Toru wiekéw oznaczo-
nego ztotym kolorem, w drugim Wieku — zeton Kréla z pola Toru wiekéw oznaczone-
go srebrnym kolorem itd.

Przyktad cd.: Gracze rozpoczynaja pierwszy Wiek gry pierwsza czynnoscia, jaka nalezy
w nim wykona¢ — Elekcja Kréla. Grajacy Lubomirskimi odwraca zeton Kréla na zto-
tym polu Toru wiekéw — Stefan Batory (Symbol Polityki Krélewskiej: szabla).

=
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2 oo 5. SENAT R 5

W kolejnosci wynikajacej z Toru kolejnosci, gracze umieszczaja po jednej whasnej, za-
krytej karcie Familii pod trzema polami urzedéw, o ktére sig staraja. Ktada swoje karty
pod polami Toru Senatu, tak by wiadomo bylo, do ktérego Senatora doktadana jest
dana karta Familii. Kazdy z graczy ubiega si¢ zatem o trzy z czterech kart senator-
skich. Nie wolno im zagra¢ wiecej niz 1 wlasna karte Familii pod dane pole.

Nastepnie gracze rozpatruja, ktdry z nich obejmuje dane stanowisko. Poczawszy od
pola Prymasa, gracze odkrywaja zagrane pod nim karty Familii. Potem, zgodnie z ko-
lejnoscia ruchéw, zglaszaja wykonanie akgji z kart Praw albo pas. I w koricu poréwnu-
ja wartosci kart. Gracz, ktdry zagral karte Familii z najwicksza (faczna) wartoscia
Wplywu, wygrywa rywalizacj¢ i umieszcza karte Senatora przed soba.

Remisy w warto$ciach Wptywu w rywalizacji o kart¢ Prymasa rozstrzyga gracz pézniej-
szy w kolejnosci ruchéw, wynikajacej z Toru kolejnosci.

Po ustaleniu, ktéry z graczy objat urzad Prymasa, nalezy powt6rzy¢ t¢ procedure

w stosunku do urzedu Podskarbiego, potem Hetmana, a na koricu Kanclerza. Gracze
rozpatruja karty Senatoréw kolejno po jednej. Ewentualne remisy w wartosciach
Wptywu rozstrzyga gracz, kedry posiada karte Prymasa.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie karte Senatora, natychmiast umieszcza 1 Posia-
dto$¢ w jednej wybranej przez siebie Prowingji (nieobjetej Rozbiorem).

Jesli natomiast zdobyta karta Senatora ma taki sam Symbol jak Polityka Krélewska,
gracz umieszcza tam 2 Posiadtosci.

W Senacie gracze wykorzystuja po 3 karty Familii. Pozostanie im jeszcze po 10 kart.
Wykorzystane karty Familii sa odktadane na bok i nie beda dostgpne dla graczy w tym
Wieku.

W rzadkiej sytuacji, gdy jedna z kart Senatoréw nie zostanie objgta (tzn. zaden z gra-
czy nie zagral na nia swojej karty Familii), karte t¢ nalezy po prostu odtozy¢ na bok.
Jesli nie objeta zostata karta Prymasa, otrzymuje ja gracz ostatni w kolejnosci ruchéw.
Nie otrzymuje on jednak Posiadtosci wynikajacych z faktu otrzymania tej karty.

1 L
Gra jest rozlozona, jestescie gotowi. Wasza rozgrywka zaczyna si¢ wlasnie w tym m
scu. Zaraz si¢ dowiecie, kto bedzie Wam mitosciwie panowal w tym Wieku.

¥

iej-

Powinniscie wtedy wznies¢ okrzyk ,Niech zyje Krél!”, czego wymaga zaréwno tradycja,

Jjak i dworska etykicta.
¥

Prayjelismy, ze w kazdym z Wiekéw tylko jeden Wiadca byt wybitng osobistoscig, ktéra
odcisngla na wspétczesnych wyrazne pigtno. Mozna sig sprzeczac, czy w Zlotym Wieku
Rzeczpospolitej tym wiladeq byt Zygmunt August, czy raczej Stefan Batory. Ale mozna sig

tez zastanowié, jakq role odegratby Henryk Walezy, gdyby jego rzqdy trwaty diuzej.
: o

Cztery reprezentowane w grze ,polityki krdlewskie” okreslajq glowny obszar aktywnosci
Wiadcy. Byli krélowie zajeci glownie sprawami wiary (kielichy), inni koncentrowals si¢
na kwestiach gospodarczych (denary). Jedni cheieli ekspansji i umacniali potege militar-

nq (szable) a inni najbardziej pragneli utworzenia dynastii (korona).

Krdl zostat wybrany, zatem czas na pierwsze starcie migdzy Waszymi Familiami! Naj- . .
pierw powalczyeie w Senacie — zdobyte tam karty Senatordw przysporzq Wam nowych

Posiadtosci, a ich akcje przydadzq si¢ w dalszej rozgrywce.

¥

Jak tatwo zanwazyé, ostatni w kolejnosci ruchdw gracz bedzie wiedziat o tym, o jakie

stanowiska ubiegajq si¢ jego przeciwnicy. Moze, i powinien, zrobic z tego wiasciwy

uzytek! Czasami nie trzeba grac wysokiej karty, by objaé stanowiskoniechciane przez

innych.
P [»]

.

Zasada ta wspiera gracza, kidry jest pozniejszy w kolejnosci ruchdw. To celowe, ponie-
waz w kolejnych Wiekach zostanie nim ten z graczy, ktdry ma najmniejszy Majqtek.

Ale o tym opowiemy przy Interregnum.

#]

To bardzo wazna zasada: Rozbidr w Praw;'ncji blokuje rozbudowe Posiadtosci graczy.

]

W ten sposéb Krdl nagradza te Familie, ktdre realizujq polityke zgodng z jego wolg.

o

Senat w grze to raczej ubieganie si¢ o fotele senatorskie niz obrady samego Senatu.

W istocie — to polityka dworska, zabieganie o wptlywy u kréla, starania w Stolicy
Apostolskiej itd. Realizujq je wybrani przez Was czlonkowie Waszych Familii. 1o

nickoniecznie oni sami obejmujq te stanowiska, a raczej dzigki ich wplywom i protekcji

Familia obsadza fotele.



Najpierw gracze rozpatrujg rywalizacjg
o mitr¢ Prymasa. Odstaniaja lezace tam
3 karty Familii i okazuje sig, ze Lubo-
mirski zagral 10, a Potocki i Sapicha po
12. Kart¢ Prymasa ktadzie przed sobg
Sapicha, poniewaz jest pézniejszy w ko-
lejnosci ruchéw od Potockiego i wy-
grywa remis w walce o to stanowisko.
Sapicha od razu umieszcza 1 Posiadtos¢
na planszy — na Litwie.

Prymas i Podskarbi. Sapicha wybiera inaczej —

Przyktad cd.: Gracze przenosza si¢ do Senatu. Lubomirski zagrywa karty jako pierwszy, bo jest na pierwszym polu Toru
kolejnosci. Gra po jednej karcie Familii na urzad Hetmana (poniewaz ma on ten sam Symbol co Krél i bedzie wart

2 Posiadtosci, a nie 1), Prymasa i Podskarbiego. Potocki gra podobnie — po jednej karcie Familii pod pola Hetman,

gra po jednej karcie na urzad Prymasa, Hetmana i Kanclerza. .

S

11

Czas na urzad Podskarbiego. Gracze
odslaniaja lezace tam 2 karty i okazuje
si¢, ze Lubomirski zagrat 8, a Potocki
11. Kartg Senatora ktadzie przed sobg
Potocki i od razu umieszcza 1 Posiadtos¢
na planszy — réwniez na Litwie.

Stanou)zs/m w Senacie olmzdzoﬂe, czas przeysc do Sejmu — areny najbardziej zacigtych

walk m_zg&].ﬁz

mﬁmmz, gdyz to karty Praw praynoszq-najwigcej nowych Posiadtosci,

dygpohu]qé zmﬂzerh" bardzo przydatnymi akcjami. Sejm rozgrywamy poa’olmze do Sena-

i a’latego zmz_!dzzecze w te/escze wiele analogii do poprzedniego rozdzmiu

Proponu]emy, 17)/ kaza’@ /eart; wspdlnie omowié, tak aby kazdy gracz wiedzial, o ]a/eze

- atuty walczymy w Sejmie.

o

L]

W Senacie zagrywalzscze karty po kolei, .a w Sejmie robicie to naraz, poniewaz kazdy
gra po ]ea’ne] karcie Familii pod kazdg karte Praw — zatem kolejnosé ruchéw nie ma tu

- juz znaczenia. W ten sposob gra nie bedszie sig nikomu z?iuzyc, poniewaz wszyscy gracie

naraz, a potem wspézme _b;a’zzecze rf).zpatrywac wy7fz_kz = g e i

e
i
=
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Urzad Hetmana. Gracze odstaniaja
lezace tam 3 karty: Lubomirski i Potocki
zagrali 14, a Sapieha 11. Sapieha, jako
Prymas, rozstrzyga remis na korzy$¢ Lu-
bomirskiego, poniewaz Potocki zdobyt
juz jedna karte Senatora i gracz nie chce
go dodatkowo wzmacnia¢ Hetmanem.
Lubomirski ktadzie przed sobg karte
Hetmana oraz umieszcza 2 Posiadtosci
w jednej Prowincji — Wielkopolsce
(gracz nie moze ich rozdzieli¢ miedzy
dwie Prowingje).

iz

6. SEM
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v

Urzad Kanclerza. Znajduje si¢ tam
tylko jedna karta — Sapiehy. Po odsto-
nigciu okazuje si¢, ze ma ona warto$¢ 2,
poniewaz Sapicha wiedzial, jako ostatni
grajacy karty Familii w Senacie, ze zdo-
bedzie to stanowisko nawet najstabsza
karta. Sapicha umieszcza 1 Posiadtos¢
na Ukrainie, a karte Kanclerza przed
soba.
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Na poczatku Sejmu Prymas rozktada z talii Praw po 1 karcie Praw na kazdym z pieciu

pol Sejmu. Karty umieszcza si¢ tam odkryte, tak by wszyscy gracze mogli zapoznac si¢

| B eisom
\ z ich trescia.

Nastepnie gracze umieszczaja po jednej zakrytej karcie Familii przy kazdym z pigciu

pdl Sejmu. Robig to jednoczesnie — nie patrzac na kolejnos¢ ruchéw. Gracz musi po-
tozy¢ po jednej (i tylko jednej) whasnej karcie Familii pod kazdym z pieciu pél Sejmu,

tak by wyraznie byto wida¢, do ktérego pola jest zagrywana dana karta.

Potem gracze rozpatruja po kolei, od lewej do prawej, kto wygrywa rywalizacj¢ o dana
kartg Praw — analogicznie do tego, jak to miato miejsce w Senacie.

Podczas rozpatrywania, ktdry z graczy zdobywa dang kart¢ Praw, moga oni, zgodnie
z kolejnoscia ruchdw, zgtasza¢ uzycie akgji z kart Praw lub Senatoréw (np. wykonaé




akgje z karty Kanclerza, by podnies¢ o 3 Wptywy whasnej karty Familii) albo spasowac¢.

Gracz, ktéry zagral karte Familii z najwieksza (faczna) wartoscia Wptywu, zdo-
bywa dana karte Praw i umieszcza ja przed soba. Remisy w wartosciach Wplywu

rozstrzyga gracz piastujacy urzad Prymasa.

W chwili uzyskania karty Praw, gracz bezzwlocznie umieszcza Posiadtosci, w liczbie
wskazanej przez t¢ karte, w jednej wybranej przez siebie Prowingji (nieobjetej Rozbio-
rem). Jezeli zdobyta karta Praw ma taki sam Symbol jak Polityka Krélewska, jest ona

warta 1 Posiadfo$¢ wiecej.

W Sejmie gracze wykorzystuja po 5 kart Familii. Pozostanie im jeszcze po 5 kart.
Wykorzystane karty Familii sa odktadane na bok i nie b¢da dostgpne dla graczy w tym

Wieku.

I

Y Y

pieha umieszcza na polach Sejmu pigé¢ kart znajdujacych sie

Przyktad cd.: Gracze przechodza do Sejmu. Sa

na wierzchu talii Praw. Wylosowane karty to: Kolegia jezuickie, Prywatne ksigstwo, Kapitulacja, Biskupstwo,
Trﬁbunal. Gracze jednoczesnie zagrywaja po 5 zakrytych kart Familii, po jednej pod kazde z pdl Sejmu.

II
Nastepnie gracze odkrywaja
karty zagrane pod pierwszym
polem Sejmu — Lubomirski
zagrat tam 9, Potocki 13,
a Sapicha 10. Potocki wygratby
t¢ kartg, ale Sapicha decyduje
si¢ skorzysta¢ z karty Kanclerza
(odktada ja na bok), by doda¢
3 do Wplywow swojej karty
Familii i uzyska¢ wynik 13.
[ teraz, jako Prymas, rozstrzyga
remis na swoja korzys¢! Sapicha
zabiera kart¢ Kolegia jezuickie
i umieszcza 2 Posiadlo$ci na

Ukrainie.
, rﬁT“.':
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Na Prywatne ksigstwo gracze
zagrali: Lubomirski 13, Potocki
i Sapicha 4. Lubomirski zdoby-
wa karte i umieszcza 1 Posia-
dtos¢ w Matopolsce.

v
Na Kapitulacje gracze za-
grali: Lubomirski 2, Potocki
9 i Sapieha 7. Sapicha ma
karte Kolegia jezuickie i mégt-
by zagrac ja jako akgje, by
podnies¢ o 1 Wplywy swojej
karty Familii, ale to za mato, by
pokona¢ Potockiego. Potocki
zdobywa karte Kapitulacja na
reke i mimo ze nie przynosi ona
Posiadtosci, to umieszcza 1 Po-
siadto$¢ na Litwie, poniewaz
karta ma taki sam Symbol jak
Polityka Krélewska.

[+ I8

2z kart Praw.

 Jak wz'dzi.cile,. karty -Sel’mztog“o'w i Praw zdob){w.a;n.); 'njc:._.tjll_/eo dla nowych Posz'qdi_os’c{, ale
tez dla ich akcji. Kto w Senacie zdobyt fotel Kanclerza, ten w Sejmie bedzie mq"gi‘ 2

ugyé, by wplyngé na wynik walki o jedng
; [l P o T :

Ll

Warto jest ;z’ob'r_zc: 2y¢ z Prymasem, a jeszcze lepiej nim byé, prawda? oy

Ponownie okazz?je sig, ze u/arto:ksztait.oy/.ac’ ﬁokity/eg Familii zgodnie z aktualng Polity-
ka Krdlewskq. A takze, ze Rozbiory blokujg mozliwos¢ budowy Posiadlosci graczy.
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Na Biskupstwo gracze zagra-

li: Lubomirski 7, Potocki 8

i Sapieha 14. Sapieha zdobywa
karte i umieszcza 2 Posiadtosci
w Matopolsce.
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Na Trybunat gracze zagrali:
Lubomirski 3, Potocki 7
i Sapieha 9. Sapieha zdobywa
karte i umieszcza 2 Posiadtosci
na Litwie.




h 7 KONFLIKTY M

Prymas odstania gérna karte z talii Konfliktéw, po czym umieszcza ja na jednym
z dwéch pdl Mocarstwa w jej kolorze. Jesli oba pola sa wolne, nalezy umiesci¢ karte na
pierwszym zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli w polu Mocarstwa znajduje si¢ juz karta Konfliktu, ktéra zajmuje jedno z jego
dwdch pdl, karte ktadzie si¢ na drugie, wolne pole tego Mocarstwa.

W danym Wieku nie moze by¢ na planszy wigcej niz dwie karty Konfliktu w kolorze
jednego Mocarstwa. Gdyby zostata odstonigta kolejna, trzecia karta w tym kolorze,
to nalezy wtasowa¢ ja z powrotem do talii kart Konfliktéw i odstoni¢ kolejna karte
Konfliktu na jej miejsce.

Prymas wykonuje powyzsza procedure, dopéki na planszy nie bedzie tacznie pigé kart
Konflikt6w.

Jesli na polach Mocarstw pozostaly karty Konfliktéw z poprzedniego Wieku, to odsta-
g nia si¢ tylko tyle nowych kart Konfliktéw, aby na planszy byto ich w sumie pieé.

Nastepnie gracze umieszczaja jednoczesnie po jednej zakrytej karcie Familii obok
kazdej z pigciu odstonigtych kart Konfliktéw. Gracz musi potozy¢ po jednej (i tylko

-‘g jednej) whasnej karcie Familii przy kazdej z pigciu kart Konfliktéw tak, by wyraznie
byto wida¢, na kedre pole jest zagrywana dana karta.

I w konicu gracze rozstrzygaja Konflikty, zgodnie z rzymska numeracja pél Konflikeéw
(od pierwszego pola Moskwy po ostatnie Brandenburgii/Szwecji), ujawniajac zagrane
karty Familii. Gracze rozstrzygaja je po jednym, analogicznie do tego, jak rozpatrywali
karty w Senacie i Sejmie.

Podczas rozstrzygania Konfliktu gracze, w zgodzie z kolejnoscia ruchéw, moga zgtasza¢
g uzycie akcji z kart Praw lub Senatoréw (np. wykona¢ akeje z karty Hetmana, by

podnies¢ o 3 Site whasnej karty Familii, albo wykona¢ akeje z karty Kapitulacja, by

zmniejszy¢ o 3 Sile wlasnej karty Familii) albo spasowac.

Eaczna Sita wszystkich kart Familii graczy przy rozstrzyganiu Konfliktu (zmieniona

wskutek zagranych akgji, postawionych budowli, pionkéw Czarnych Chmur i Sejmu
Niemego oraz Lenn) to Sita Rzeczpospolite;j.

Przyktad: W Inflantach jest Posiadtos¢ ([+1]), a na Litwie znajduje si¢ pionek

Sejm Niemy ([2]) i Twierdza ( [3]). Ostatecznie do Sity Rzeczpospolitej podczas "%
rozstrzygania Konflikeu na Litwie nalezy dodaé [-2].

LENNA, BUDOWLE, CZARNE CHMURY I SEJM NIEMY A ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW

FLYL ™S

Kazdy znajdujacy si¢ w Prowingji pionek Czarnych Chmur i Sejmu Niemego
zmniejsza o 2 Site Rzeczpospolite;.

Znajdujace si¢ w Prowincji budynki zwigkszaja Site Rzeczpospolitej: Klasztor o 1,
Palac o 2, Twierdza o 3.

Za kazde Lenno zwiazane z Prowincja, w ktérym znajduje si¢ Posiadtos¢, nalezy
zwigkszy¢ o 1 Site Rzeczpospolitej.

Przyktad: Przegranie Konfliktu Sejm Niemy zmniejsza Sitg Rzeczpospolitej we -y n ; " : ;
wszystkich Prowincjach, co bedzie mialo wplyw na rozstrzygniecie kolejnych Rozstrzygnigcie Konfliktu moze skutkowa¢ jego Wygraniem albo Przegraniem. Efekt

Konfliktéw (w tym samym Wieku i w nastepnych). karty Konfliktu od razu wprowadza si¢ w zycie, przed przystapieniem do rozstrzygnie-
cia kolejnego Konfliktu.

Remisy w wartosciach Sily kart Familii graczy rozstrzyga gracz piastujacy urzad

-'% Prymasa.

W Konfliktach gracze wykorzystuja ostatnie 5 kart Familii — nie maja juz wiccej kart.
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Konflikt zostaje Wygrany, jezeli Sita Rzeczpospolitej jest wigksza lub réwna Skali Kon- Zwrdécie uwage, ze Lenna oraz pionki budowli, Czarnych Chmur i Sejmu Niemego
zmieniajq Site Rzeczpospolitej, a nie Silg karty Familii danego gracza! Oznacza to, ze
zagrywajgc akcje z karty Pospolite ruszenie, gracz podniesie Sife swojej karty Familii,
natomiast zagrywajgc akcje z karty Twierdza, gracz podniesie Sife Rzeczpospolitej, a nie
| Site swojej karty Familii (czyli nie wptynie ona na jego szanse zdobycia Nagrody w razie

fliktu. Gracz, keéry zagrat w tym Konflikcie karte Familii o najwickszej (faczne;j) Sile, |
zdobywa Nagrodg oznaczona na karcie Konflikeu. I

Nastepnie karte Konfliktu nalezy odrzucié z gry.

Jesli Nagroda jest zdobycie przez gracza Posiadtosci (np. karta Bunt Kozakéw), - | Whgrania Konfliktw). o

to musi on umiesci¢ ja w Prowincji wskazanej przez kart¢ Konfliktu (nawet jesli Iﬁk‘ﬁh_ I :

jest ona obj¢ta Rozbiorem). | W ten sposéb mozna, w drodze wyjqtku, umiesci¢ Posiadtos¢ w Prowincji objetej Roz-

Jesli Nagroda jest zdobycie przez gracza Lenna (np. karta Wojna Smoleniska), to | bzmjen!zy. ?0 Lol Mﬂdaj"fd,}’ ZJZJ T I U S S T B .

umieszcza on w tym Lennie jedng Posiadtos¢. Jednak gracz nie zdobywa Lenna, jesli | T R P R

powigzana z nim Prowincja jest obj¢ta Rozbiorem. k
| O !
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Zdobycie Lenna — gracz umieszcza Zdobycie Posiadlo$ci — gracz umieszcza
1 Posiadtos¢ we wskazanej przez karte
Prowingji, nawet jesli jest ona objeta

Rozbiorem. |

1 Posiadtos¢ we wskazanym przez karte

Lennie, chyba ze powiazana z nim Pro-

wincja jest objgta Rozbiorem.

fﬁ PRZEGRANA W KONFLIKCIE

Konflikt zostaje przegrany, jezeli Sita Rzeczpospolitej jest mniejsza od Skali Konfliktu.
W takim wypadku zostaje wprowadzony w zycie skutek Przegranej, oznaczony na tej
karcie Konfliktu.

Jesli Przegrano Konflike w Prowincji, do ktérej przytaczone jest Lenno (tzn. znajduje
si¢ w nim Posiadlo$¢), to dodatkowym skutkiem jest utrata tego Lenna (lub Lenn,
w wypadku Litwy) — nalezy usuna¢ znajdujaca si¢ w nim Posiadtos¢.

Rozbidr bedzie mial daleko idgce skutki dla graczy, a trzy istniejgce naraz Rozbiory

Karty Konflikcéw, ktdre zostaty Przegrane, pozostaja w grze, na polach, ktdre zajmuja. IE-h:;- .
| koticzq partie wspdlng porazkg wszystkich graczy.

Prowincja w kolorze Mocarstwa, na polu ktérego lezy co najmniej jedna karta Przegra-
nego Konfliktu, zostaje objeta Rozbiorem (oznaczona pionkiem Rozbidr).

-
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Najazd (w jednej lub w kilku Prowincjach) Utrata karty Praw Czarne Chmury Sejm Niemy

W Prowingji w kolorze karty Konfliktu
i w ewentualnych innych Prowincjach,

Gracz, ktéry zagral w tym
Konflikcie karte Familii

W Prowingji Prusy nalezy
umiesci¢ pionek Czar-

W kazdej Prowingji nalezy
umiesci¢ po 1 pionku

ktérych herby sa réwniez wskazane na tej
karcie, kazdy gracz traci po 1 Posiadtosci
(o ile ja tam posiada). Ponadto gracz, ktéry
zagral w tym Konflikcie karte Familii

o najmniejszej facznej Sile, traci 1 dodatko-
wa Posiadlos¢ w Prowingji w kolorze karty
Konfliktu (o ile ja tam posiada).

o najmniejszej facznej Sile,
odrzuca jedna wiasna,
wybrang przez siebie karte
Praw (o ile taka posiada).

ne Chmury. Od tego
momentu az do korica gry
Sita Rzeczpospolitej w tej
Prowingji zmniejszana
jesto 2.

Sejm Niemy. Od tego

momentu az do korica

gry Sita Rzeczpospoli-

tej w kazdej Prowincji

zmniejszana jest o 2.

Pézniejsze pokonanie
Przegranych wezesniej kart

Konfliktow Sejmu Niemego
P i Czarnych Chmur nie powo-
ﬁ\]y‘ duje usunigcia ich pionkdw

z planszy. v

> A

"-ﬁ'—"—'— KARTY PRZEGRANYCH KONFLIKTOW ﬂ*

Jezeli po rozstrzygnieciu wszystkich Konfliktéw w polach danego Mocarstwa pozostaly
dwie karty Konfliktéw, nalezy usunac z nich karte Konfliktu o nizszej Skali Konfliktu.
Karta ta zostaje odrzucona z gry. W razie remisu w Skali tych kart, Prymas rozstrzyga,
ktéra z nich nalezy odrzuci¢.

Pionek Czarne Chmury symbolizuje pruskich agentéw. Dlaczego w ten sposéb pokaza-
lismy to zagrozenie? Jesli nie wiecie, to obejrzyjcie serial telewizyjny ,, Czarne chmury”
2=l 7

Z kolei pionki Sejm Niemy to rosyjscy grenadierzy, ktdrzy symbolizujg schylek polskiej
Na poczatku Interregnum przy kazdej z Prowingji moze znajdowac si¢ maksymalnie :

jedna karta Konfliktu. b "'.
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RozBiORY

pod koniec Konfliktéw.

-

Prowincja w kolorze przegranej karty Konfliktu objgta jest Rozbiorem. Oznacza sig to poprzez umieszczenie w niej pionka Rozbidr

W Prowingji objetej Rozbiorem nie wolno umieszczaé nowych Posiadtosci uzyskanych w wyniku zdobywania i uzywania akgji z kart

=4 Senatoréw i Praw (chyba ze z opisu akgji karty Praw wynika inaczej). Nie podlegaja one akgji z karty Podskarbiego. Wolno w niej
umiesci¢ Posiadto$¢ tylko w razie wygrania znajdujacego si¢ tam Konfliktu (nawet jesli Przegrano drugi Konflikt w tej Prowingji),
natomiast nie mozna zdoby¢ powiazanego z nia Lenna.

. W jednej Prowingji moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek Rozbioru.

A Pionek Rozbidr nalezy usunad z Prowingji, gdy na polach na karty Konfliktéw w jej kolorze nie znajduje si¢ zadna karta Konfliktu

Przyktad cd.: Gracze rozpoczynaja Konflikty. Sapieha umieszcza na polach Mocarstw
pig¢ kart znajdujacych si¢ na wierzchu talii Konfliktéw, obrazkami do géry. Odstoniete
karty to: Krélowa Habsburzanka (Wielkopolska), Najazd Ordy Krymskiej (Ukraina),
Bunt Kozakéw (Ukraina), Wojna z Abazy-Pasza (ponownie Ukraina, zatem nie zostaje
umieszczona na planszy, lecz wtasowana z powrotem do talii Konfliktéw i na jej miejsce

losuje si¢ nowa karte), Wojna Inflancka (Litwa), Wojna Turecka (Matopolska).
Gracze jednoczesnie zagrywaja po 5 kart Familii, po jednej obok kazdej karty Konflikcu.

Nastgpnie rozpoczynaja rozstrzyganie Konfliktéw, poczawszy od karty Wojna Inflancka
— gracze odstaniaja lezace obok niej karty. Lubomirski i Potocki zagrali tam 6, a Sapie-
ha 8. Sita Rzeczpospolitej to 20, a Skala Konfliktu to 21, zatem gracze Przegraliby ten
Konflike, ale Lubomirski zagrywa karte Hetman, by doda¢ 3 do Sily swojej karty Familii.
Potocki mégtby zagra¢ Kapitulacje, by obnizy¢ Site swojej karty Familii o 3 (grajac ja po
zagraniu Hetmana przez Lubomirskiego, poniewaz jest za nim w kolejnosci ruchéw), ale
tego nie robi, gdyz stracitby wtedy dwie Posiadlosci na Litwie: jedna razem z pozostalymi
graczami, jako skutek Najazdu, a druga jako wynik Przegranego Konfliktu, gdyz zagratby
karte Familii o najnizszej tacznej Sile. Dzigki akeji Lubomirskiego Sita Rzeczpospolitej na
Litwie W.ynosi 23 i Konflikt zostaje wygrany. Poniewaz zmieniona Sifa karty Familii Lu-
bomirskiego wynosi 9, to on otrzymuje Nagrode — Lenno w Inflantach (gracz umieszcza

tam swoja Posiadto$¢). Karta Wojna Inflancka zostaje odrzucona z gry.

Na Najazd Ordy Krymskiej gracze zagrali: Lubomirski 5, Potocki 1 (Dama ~ o Sile 1)

i Sapieha 13. Sita Rzeczpospolitej to 19, a Skala Konfliktu to 21 — graczom nie udato si¢
wygraé tego Konfliktu, zgodnie z zamiarem grajacego familia Potockich. Dochodzi do
Najazdu na Ukrainie i w Malopolsce. Sapieha traci po jednej Posiadtosci w kazdej z tych

Prowingji, a Lubomir-

ski jedna Posiadtos¢
w Matopolsce. Potocki
zagral karte Familii

o najmniejszej Sile, ale
nie traci dodatkowej
Posiadtosci, ponie-
waz nie ma ich na
Ukrainie.

(np. zostala ona pokonana w jednym z kolejnych Wiekéw). Wymienione wyzej ograniczenia przestaja od tej chwili obowiazywac.

Na Bunt Kozakéw gracze zagrali: Lubomirski
4, Potocki 2 i Sapieha 6. Sita Rzeczpospolitej
to 12, a Skala Konfliktu to 21 — graczom nie
udato si¢ wygra¢ Konfliktu. Dochodzi do
Najazdu na Ukrainie — Sapieha traci tam ko-
lejng Posiadtos¢. Potocki zagrat karte Familii
o najmniejszej Sile, ale znéw omija go kara
za zagranie najnizszej karty W przegranym
Konflikcie i nie traci Posiadlosci.

Na Wojng Turecka gracze zagrali: Lubomirski 11,
Potocki 3 i Sapicha 5. Sita Rzeczpospolitej to 19,
a Skala Konfliktu to 24 — graczom nie udalo si¢
wygra¢ i tego Konfliktu. Dochodzi do Najazdu

w Malopolsce. Sapieha traci tam kolejng Posia-
dtos¢. Potocki zagrat karte Familii o najmniejszej
Sile, ale nie zostaje ukarany za Przegrany Konflikt.

Na Krélowa Habsburzanke gracze
zagrali: Lubomirski 12, Potocki

5 i Sapieha 3. Sita Rzeczpospo-
litej to 20, a Skala Konfliktu to

18 — graczom udalo si¢ wygra¢
ten Konflikt. Wprawdzie Potocki
moglby zagra¢ Kapitulacje, by
obnizy¢ Site swojej karty Familii o 3, ale tego nie robi, gdyz nie chce doprowadzi¢ do
Trzeciego Rozbioru i porazki wszystkich graczy. W ten sposéb Konflikt w Wielkopolsce
zostaje wygrany, a Lubomirski jako Nagrode dostaje Lenno na Slqsku, gdzie umieszcza
swoja Posiadlos¢. Karta Krélowa Habsburzanka zostaje odrzucona z gry.

Na Ukrainie znajduja si¢ dwie karty Konfliktéw
o Skali 21, zatem Sapiceha, jako Prymas, decydu-
je, ze Najazd Ordy Krymskiej zostaje odrzucony
z gry. Konflikty koricza si¢ z dwiema Prowincjami
objetymi Rozbiorami (Ukraina i Matopolska)

— gracze umieszczaja w nich po jednym pionku
Rozbiér.




W 8. INTERRE GNUM W

Na poczatku Interregnum gracz zajmujacy pierwsze miejsce na Torze kolejnosci odrzu- 5
ca z gry odstoniety w trakcie Elekgji zeton Kréla.

Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy nie doszto do Trzeciego Rozbioru i porazki wszystkich
graczy.

Trzeci Rozbior

Jezeli w Interregnum w trzech réznych Prowincjach znajduja si¢ pionki Rozbidr, gra
koriczy si¢ klgska wszystkich graczy — Rzeczpospolita zostala zniszczona przez swoich
sasiadéw. Gracze nie dokonuja podliczenia Majatku — kazdy z nich przegral, a jego
Familia zostata obciazona infamia za przyczynienie si¢ do upadku Ojczyzny.

Jesli nie doszto do Trzeciego Rozbioru, gracze, zgodnie z kolej-
noscia ruchéw, moga po raz ostatni w danym Wieku zadeklaro-
wacé uzycie akcji z kart Praw lub Senatoréw.

Przyklad cd.: W Interregnum Lubomirski zagrywa karte Pry-
watne ksigstwo, by wykorzysta¢ jej akcje. Jako ze Dominuje

w dwéch Prowincjach (Prusy, Wielkopolska), to otrzymuje
Posiadto$¢, ktéra umieszeza na Litwie. Nastgpnie odrzuca z gry
karte Prywatne ksigstwo. Potocki zagrywa karte Podskarbiego

i zamienia w Prusach Posiadtos¢ Lubomirskiego na wiasna. Nie
moze zrobi¢ tego np. z Posiadtoscia Sapiehy na Ukrainie, gdyz ta
jest objeta Rozbiorem, ani z Posiadtoscia Lubomirskiego na Sla-
sku albo w Inflantach, gdyz sa to Lenna (Podskarbi moze dziata¢
wylacznie w Prowincjach nicobjetych Rozbiorem). Zagrana
karta Podskarbiego zostaje odfozona na bok.

'*""-—'_ USTALENIE NOWEJ KOLEJNOSCI GRACZY

Nastepnie gracze podliczaja swoje Posiadlosci na planszy (zaréw-
no w Prowincjach, jak i w Lennach) i ustalaja nowa kolejno$¢
ruchéw graczy. Poczawszy od gracza z najwicksza liczba Posia-
dtosci, uktadaja na nowo pionki Magnatéw na kolejnych polach
Toru kolejnosci. Ewentualne remisy rozstrzyga Prymas. Przy
podliczaniu Posiadlo$ci nie ma znaczenia ewentualna Przewaga

i Dominacja w Prowingcjach.

Wreszcie gracze otrzymuja z powrotem wszystkie swoje karty
Familii odfozone na bok po rozpatrzeniu Senatu i Sejmu oraz
rozstrzygnigciu Konflikeéw. Wszystkie karty Senatoréw wracaja
na swoje pola na Torze Senatu.

Przyklad cd.: Pod koniec Interregnum gracze podliczaja swoje
Posiadtosci. Lubomirski ma 5 (Inflanty, Slask, Litwa, Wielko-
polska x2), Potocki 4 (Prusy, Wielkopolska, Litwa x2), a Sapie-
ha 5 (Ukraina, Litwa x4). Lubomirski i Sapieha remisuja, zatem
ten ostatni, jako Prymas, decyduje, ze Lubomirski pozostanie
na pierwszym miejscu Toru kolejnosci, a Sapieha znajdzie si¢

na drugim. Potocki spada na trzecie miejsce, poniewaz posiada
najmniej Posiadtosci.




KOLEGIA JEZUICKIE, TRYBUNAL, KONFEDERACJA

Ich zaleta w poréwnaniu z kartg Kanclerza jest to, ze mozna je zdoby¢
w jednym Wieku, a uzy¢ w innym, w tym w Senacie, w ktérym Kanc-
lerza uzy¢ nie sposéb. Karta Kanclerza dodaje wigcej do Wplywow, ale
mozna jej uzy¢ tylko w tym samym Wieku w Sejmie, poniewaz jest
zwracana na Tor Senatu pod koniec Interregnum, a w Senacie zdobywa
si¢ ja jako ostatnia.

KonsTtyTucja 3 MajA

Jej posiadanie moze zdecydowa¢ o zwycigstwie w rozgrywee, ale
umieszcza gracza w ,,obozie patriotycznym”, zwigkszajac jego motywa-
cje do obrony granic. Zawsze da graczowi 1 Posiadlo§¢ w momencie jej
zdobycia, a moze doda¢ mu 5 do Majatku, jesli tylko Rzeczpospolita
zakoniczy gre bez Rozbioréw...

VETO!

Zagraj po tym, gdy inny gracz zagra kart¢ Senatora lub Praw jako ak-
¢je. Akcja tego gracza zostaje anulowana — nie odnosi skutku. Karta ta
nie dziala oczywiscie na zdolno$¢ Prymasa, poniewaz ta nie jest akgja,

tylko przywilejem trwajacym przez caty Wiek.

S ifocssmue——— 9 KONIEC GRY I OKRESLENIE ZWYCIEZCY —""lﬁﬂ'-*

Jesli nie doszto wezesniej do Trzeciego Rozbioru, gra kodczy si¢ pod koniec Inter-
regnum Wieku Zelaza. Gracze nie ustalaja nowej kolejnosci ruchéw, lecz podliczaja
posiadane Posiadlosci w Prowincjach oraz w Lennach. Kazdy gracz zapamigtuje swoja
sumg — to jego Majatek.

Nastepnie kazdy gracz dodaje do swojego Majatku:

[ + 3 za kazda Prowincje, w ktdrej ma wigcej Posiadlosci niz wszyscy pozostali gra-
cze razem wzigci (Dominacja);

i + 2 za kazda Prowincje, w ktdrej ma wigcej Posiadtosci niz kazdy inny gracz
z osobna (Przewaga), lecz nie ma Dominacji;

(3 + 1 za kazda Prowincje, w ktdrej ma Posiadtos¢ (Obecnosé), lecz nie ma Domina-
gji ani Przewagi;

@ + 1 za kazde Lenno, w keérym ma Posiadloé¢ (Obecnos).

Gracz otrzymuje powyzszy dodatek do Majatku tylko raz w danej Prowincji — tzn. jesli

ma w danej Prowincji Dominacjg, to nie otrzymuje w niej dodatkowego Majatku za
Przewagg i Obecnos¢ itd.

Wyjatek: W grze dwuosobowej, by uzyska¢ Dominacj¢ w Prowingji, trzeba mie¢

w niej co najmniej dwa razy wigcej Posiadtosci niz drugi gracz. Np. by Dominowac¢
w Prowingji, w ktérej przeciwnik ma 2 Posiadtosci, gracz musi mie¢ 4 Posiadtosci
(w partii dla 3-5 graczy wystarczytyby w takiej sytuacji 3 Posiadtosci).

Dla podliczania Majatku nie ma znaczenia, czy Prowincja jest objeta Rozbiorem.

Nastepnie gracze posiadajacy karty Praw dajace dodatkowy Majatek na koniec gry
(np. Konstytucja 3 maja) dodaja go do swojej sumy; o ile sa spetnione warunki na nich
opisane.

Gre¢ wygrywa ten gracz, ktéry zdobyl najwickszy Majatek. Remis rozstrzyga gracz
pelniacy urzad Prymasa w ostatnim Wieku gry.

KoMeNTARZ DO KART —ﬁﬁ.

PoseLsTwo
Ta karta wyglada niepozornie, ale moze uratowa¢ albo pograzy¢ rozgrywke. Potgzna
bron w rekach przegrywajacego gracza, ktéry dazy do wywotania Rozbioréw i wspél-
nej klgski. Ale réwnie dobrze moze postuzy¢ do obrony przed niechcianym Rozbio-
rem!

SEJMIK ZIEMSKI, SZKOEA RYCERSKA, BISKUPSTWO, WERSAL POENOCY

Skuteczna bron do szachowania innych graczy w Senacie. Umozliwia ,wziccie” urzedu
karta niskiej wartosci (wystarczy piatka), a nawet trzymanie go przez kilka Wiekéw,
gdy inni gracze nie zdecyduja si¢ zagra¢ odpowiednio wysoko, by zmusi¢ posiadacza
karty tego typu do jej zagrania.
PACTA CONVENTA

Korzystne zagranie tej karty wymaga dobrego planu albo odrobiny szczgdcia, dlatego
nie zawsze oplaca si¢ o nig walczy¢, szczegdlnie gdy pojawi si¢ w p6zniejszym Wieku.

WOJSKA KWARCIANE, POSPOLITE RUSZENIE

Podobnie jak Trybunat czy Konfederacja, tyle ze w Konfliktach: stabsze od Hetmana,

ale mozna je zachowa¢ miedzy Wiekami i wykorzysta¢ w odpowiednim momencie.




Rokosz, KArITULACJA, INNOWIERCY

Bezcenne dla gracza, ktéry gra w ,,obozie zdrajedw”, tzn. ma tak maty Majatek, ze
dazy do wywotania Trzeciego Rozbioru, by wszyscy gracze poniesli wspdlna kleske.

Za ich pomocg Sita karty Familii zagranej w rozstrzyganiu Konfliktu moze mie¢ nawet
warto$¢ ujemna. Niejedna partia MAGNATOW zostata przedwezesnie zakoriczona za
ich pomoca.

TwierDZA, K1LASZTOR, PALAZZO IN FORTEZZA

Na state wzmacniaja Site Rzeczpospolitej w Prowingji, w ktdrej zostang zbudowane,
ale w ten sposéb stuza wszystkim graczom, a nie tylko temu, kto je zbudowat. Budowli
tych nie usuwa si¢ z planszy, dziataja nawet w razie Rozbioru.

UNIA BRZESKA, AD MATOREM DEI GLORIAM

Karty uzyteczne w rekach graczy, kt6rzy rozpraszaja swoje Posiadtosci. Unia brzeska
dziata nawet w razie Rozbioru we wskazanych przez nig Prowincjach, przeciwnie do
Ad maiorem...

PRYWATNE KSIESTWO

Ta karta z kolei przyda si¢ graczowi, ktéry nastawia si¢ na Dominacje w wybranych
Prowincjach, a nie szeroka Obecno$¢. Tu réwniez nie moze by¢ Rozbioru we wskaza-
nych Prowincjach.

ORDYNACJA

Uzyteczna karta, by ocali¢ Obecno$¢/Przewage/Dominacj¢ w danej Prowingji, kosz-
tem Posiadtosci znajdujacej si¢ w innej Prowingji.

SPLAW ZBOZA

Tak jak Pacta conventa, wymaga dobrego planu albo odrobiny szczedcia, ale gdy sie
uda, to mozna na niej sowicie zarobic.

ASYGNATY

Niezwykle grozna karta w rekach spostrzegawczej osoby, ktéra wyczeka na moment
nieuwagi innego gracza. Jesli Asygnaty sa w grze, trzeba bardzo rozwaznie operowaé
posiadanymi kartami Praw i Posiadtosciami i zawsze trzyma¢ na reku co$ ,,do odda-
nia’, by ograniczy¢ ewentualne straty.

PrymAs

Karta bardzo mocna (zdarza sie, ze zadecyduje o wylonieniu zwycigzcy rozgrywki)
albo bardzo staba, gdy remisy zwyczajnie nie pojawiaja si¢, albo pozostali gracze nie
dopuszczaja do nich, umiejetnie wykorzystujac karty zmieniajace Site i Wplywy zagry-
wanych kart Familii.

KANCLERZ

Warto poswicci¢ wysoka karte w Senacie, by za jej pomoca wzia¢ karte Kanclerza

i uzyska¢ 1-2 Posiadtosci w chwili jej zdobycia, a potem uzy¢ jej w Sejmie, by za jej
pomoca zdoby¢ jedna z kart Praw. Niestety nie da si¢ jej przechowa¢ migdzy Wiekami,
przegrywa w tym aspekcie z kartami typu Trybunat.

HermAN

Dziata podobnie jak Kanclerz, tylko zdobycz odwlecze si¢ do Konfliktéw. Oczywiscie
inni gracze mogg gra¢ nisko, ale czgsto to whasnie Hetman ma ostatnie stowo w kwe-
stii Rozbioréw. Jesli macie duzy Majatek i szanse na zwyciestwo, a zatem zalezy Wam
na doprowadzeniu partii do korca, to baczcie, by nie trafit w rece ,,obozu zdrajeédw”.

Wtedy nie zobaczycie Hetmana z wojskami w polu...

PODSKARBI

Przydatna, by ukara¢ innego gracza za jego nicodpowiednie zachowanie albo wymusi¢
na nim zachowanie zgodne z nasza wola. Idealna do zdobywania Przewagi/Domi-
nacji, bo gdy jeden traci, a drugi zyskuje, to ten ostatni zyskuje podwdjnie. Wazne,
by pamictaé, ze nie mozna jej uzy¢ przeciw Posiadlosciom stojacym w Rozebranych
Prowingjach oraz w Lennach, gdyz tam jurysdykcja Podskarbiego nie sicga.

PrZEDMURZE CHRZESCIJANSTWA, SWIETA Lica, WojNA TURECKA, BUNT GDANSZCZAN,
WojNA POENOCNA, WOJNA SZWEDZKA, NAJAZD KANTY MIRZY, BUNT KOZAKOW,
WojNA z ABAZY-PAszA, ELEKCJA MAKSYMILIANA, INSUREKCJA, ODSIECZ WIEDENSKA

Typowy Konflikt, mozna niewiele zyska¢ i niewiele straci¢, chyba ze zagralo si¢
najnizsza kart¢ Familii w obronie Prowingji, w ktdrej mamy wigcej niz 1 Posiadtos¢,
i doszto do Przegranej. No, ale doprowadzenie do takiej sytuacji to proszenie si¢

o klopoty.

Najazp Rakoczeco, WojNA zZ Rosjs, TRAKTAT TrzECcH CZARNYCH OREOW, NAJAZD
ORrDY KRYMSKIEJ, POWSTANIE CHMIELNICKIEGO, POTOP SZWEDZKI

Niebezpieczne Konflikty, poniewaz w razie ich Przegrania wszyscy gracze traca po

jednej Posiadtosci we wszystkich wskazanych przez kart¢ Konfliktu Prowingcjach,

a gracz, ktory zagrat karte Familii o najnizszej zmodyfikowanej Sile, traci dodatko-
wo kolejng Posiadtos¢ w Prowingji koloru tej karty Konfliktu. W skrécie: potrafia

spali¢ pét kraju. Pojawienie si¢ tych kart Konfliktéw moze mie¢ istotny wplyw na

podniesienie temperatury przy stole.

WojNa Morpawska, KroLowA HABSBURZANKA, WOJNA MOSKIEWSKA

Konflikty, ktére najtatwiej zignorowa¢, poniewaz straty sa mate, a zyski niepewne.
Cho¢ zdarza sig, ze to whasnie Lenna zdecyduja o wyniku, gdyz kazde z nich jest
warte 2 Majatku, czyli najwiccej, ile mozna zdoby¢ w pojedynczym Konflikcie. Tyle
ze fatwo je utracié.

WojNA INFLANCKA, WOJNA SMOLENSKA
Jak wyzej, tylko powoduja nieco wigksze straty w razie Przegranej. Z drugiej strony
Wygranie obydwu istotnie podnosi Sit¢ Rzeczpospolitej na Litwie i utatwia obrong
tej Prowincji w kolejnych Konfliktach.

SEjM NIEMY

Paskudna karta Konflikcu. Jej Przegranie to proszenie si¢ o szybki koniec rozgrywki.

CzARNE CHMURY
Jak powyzej, tylko zagrozenie mniejsze. Ale historycy twierdza, ze upadek Rzeczpo-
spolitej zaczat si¢ wlasnie od momentu utraty zwierzchnictwa nad Prusami. ..

Autorzy: Jaro Andruszkiewicz i Waldek Gumienny

Rozwdj gry: Michat Ozon

Grafika: Piotr Staby, Urszula Odulinska, Andrzej Gosik, Jan Matejko i in.

Tlustracja na oktadce: Jarostaw Nocon

Korekta: Andrzej Fiett, Andrzej Horowski, Wojciech Sieroni, Krzysztof Szymczyk, Russ Williams.
Testy: www.planszowe.opole.pl oraz konwenty i spotkania graczy: Festiwal Fantastyki Pyrkon, Festiwal
Gramy, Gralicja,.Gratislavia, Kociakotyska, £6dzki Port Gier, Pionek, Przystanek Historia, Ropczycki
Klub Gier Planszowych i in.

Podzigkowania: Grzegorz Bakera, Joanna i Andrzej Gladysz, Mirostaw Guewa, Monika Gumienny,
Krzysztof Kleminiski, Bogusz Ohlaszeny, Malgorzata Ozon, uzytkownicy forum www.gry-planszowe.pl.
Patroni medialniwww.bestiariusz.pl, www.boardgamegirl.pl, www.boardtime.pl, www.gamesfanatic.pl,

www.historia.org.pl, www.historykon.pl, www.mowiawieki.pl, www.polityka.pl.

Gra Boze Igrzysko: Magnaci zostata wydana dzicki wsparciu setek graczy podczas akcji finansowania
spolecznosciowego jej wydania na portalu www.wspieram.to/magnaci. Petna lista wspierajacych znajduje
si¢ na stronie www.bozeigrzysko.pl. Dzickujemy Wam z catego sercal!

Jaro, Waldek i Ozy

Szczegélne podzickowania sktadam niniejszym Panu Grzegorzowi Bakerze. Jedli jest jedna osoba, ktérej
zawdzigczamy Magnatéw, jest nim whasnie On. Wiele lat temu objasnit mi projeke, ktdry, rzec mozna,

zostat dalekim przodkiem naszej gry. Pan Grzegorz jest nie tylko §wietnym partnerem do gry, doskona-
tym gier nauczycielem i gier wielkim znawca. To réwniez wspanialy Przyjaciel i Cztowiek.

Za to wszystko serdecznie Ci dzigkuje, Grzegorzu,

b} JRA LY
Naszym Rodzicom
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SKROT ZASAD

ﬁ—-— PRZYGOTOWANIE

Dla kazdego gracza: zestaw w wybranym kolorze 1 Magnat, 13 kart Famllu, 35 Posiadlosci.

Tor wiekéw: Na kazdym polu Toru wiekéw umie$¢ losowo po jednym, zakrytym Zzetonie
Kréla w odpowiadajacym kolorze.

Prowincje: W kazdej Prowingji umies¢ po 1 zetonie Przewaga/Dominacja.

Kolejnosé graczy: Najmlodszy gracz losowo umieszcza pionki Magnatéw na Torze kolejnosci.
Posiadtosci: Wg kolejnosci gracze umieszczaja po 1 Posiadtosci w dowolnej Prowingji.

Talie Praw i Konfliktéw: nalezy doktadnie przetasowa¢ i umiesci¢ obok planszy.

Karty Senatoréw: nalezy umiesci¢ na odpowiadajacych im polach Senatu.

Przewaga/Dominacja: Przez caly gre gracze na biezaco zaznaczaja posiadana w Prowingji
Dominacje albo Przewage, umieszczajac Posiadtos¢ takiego gracza na odpowiedniej stronie tego
zetonu.

Dominacja: jesli gracz ma w Prowingji wigcej Posiadtosci niz wszyscy inni gracze razem
wzieci (w grze dla 2 0séb — co najmniej 2 razy wigcej Posiadtosci niz drugi gracz).
Przewaga: jesli gracz ma w Prowingji najwigcej Posiadtosci, ale nie Dominuje.

-ﬂ’-— RozGRYwKA -——ﬁ"-

Gra trwa 4 Wieki. W kazdym z nich gracze wykonuja po kolei nastepujace czynnosci:

- ELEKCJA

Pierwszy gracz odwraca obrazkiem do géry pierwszy od lewej zeton Kréla znajdujacy si¢ na
Torze wickow.

e SeraT

W kolejnosci gracze po kolei zagrywaja po 3 karty Familii (zakryte, obrazkaml do dotu) pod
dowolne 3 rézne pola Senatu (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy najpierw odstoni¢ te pod kartg Prymasa.

Wg kolejnosci gracze moga zagrywac karty Praw, by podnies¢ warto$¢ Wplywéw swojej zagranej
karty lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw sa odrzucane z gry.

Karta Prymasa trafia do gracza, ktdrego faczne Wplywy sa najwicksze.

Oturzymuje on takze 1 Posiadtos¢ plus 1 dodatkowa Posiadtosé, jesli zeton Kréla ma ten sam
symbol co karta Senatora.

Remis rozstrzyga gracz p6zniejszy na Torze kolejnosci.

W ten sam sposdb gracze rozpatruja kolejne karty Senatoréw — Podskarbiego, Hetmana i Kanc-
lerza, tyle ze w ich wypadku remisy rozstrzyga Prymas.

Zdobyte posiadtosci (1 lub 2) gracz od razu umieszcza w jednej, dowolnie wybranej Pro-
wingji, ktéra nie jest objeta Rozbiorem.

-u'&__ SE]M

Prymas umieszcza na polach Sejmu 5 kart Praw z talii kart Praw (odkryte, obrazkami do géry).

Gracze jednoczesnie zagrywaja po 1 karcie Familii (zakryte, obrazkami do dotu) pod kazde

z 5 p6l Sejmu (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy odstoni¢ te pod pierwsza od lewej karta Praw.
W kolejnosci gracze moga zagrywa¢ karty Senatoréw i Praw, by podnies¢ wartos¢ Wplywéw
swojej zagranej tam karty lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw sg odrzucane z gry,
a karty Senatoréw odktadane na bok.

Karta Praw trafia do gracza, kedrego faczne Wplywy sa najwicksze. Otrzymuje on tyle Posiadto-

$ci, ile wskazuje zdobyta karta Praw, plus 1 dodatkowa Posiadtos¢, jesli zeton Kréla ma ten sam
symbol co ta karta Praw. Remisy rozstrzyga Prymas.

Zdobyte posiadlosci gracz od razu umieszcza w jednej, dowolnie wybranej Prowingji, ktéra
nie jest objeta Rozbiorem, chyba ze opis akgji na zagranej karcie Praw méwi inaczej.

W ten sam spos6b gracze rozpatruja po kolei wszystkie odstoniete karty Praw.

#— KONFLIKTY

Prymas umieszcza karty Konflikcéw na odpowiadajacych im kolorami polach na karty Kon-
flikeéw (odkryte, obrazkiem do géry), tak aby bylto odkrytych 5 kart (facznie z pozostatymi po
poprzednich Wiekach).

PO

Nie umieszcza sie trzeciej karty Konfliktu, jesli w polu na karty Konfliktu znajduja si¢ juz

2 karty Konfliktéw w tym samym kolorze — taka karte nalezy wtasowaé do talii kart Konflikt6w,
a na jej miejsce wylosowa¢ kolejng karte.

Gracze jednocze$nie zagrywaja po 1 karcie Familii (zakryte, obrazkami do dotu) pod kazde

z 5 pol na karty Konfliktéw, w ktdrych znajduja si¢ karty Konfliktéw (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy odstoni¢ te pod pierwszym (zaczynajac od
Moskwy, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) polem na karty Konfliktéw, w ktérym jest karta
Konflikcu. W kolejnosci gracze moga zagrywac karty Senatordw i Praw, by podnies¢/obnizy¢
warto$¢ Sily swojej zagranej tu karty, lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw s
odrzucane z gry, a karty Senatoréw odkiadane na bok.

Konflikt zostaje Wygrany, jesli suma Sit kart Familii, zwickszona lub zmniejszona o obecne
w Prowingji budowle ( Klasztor, Patac, Twierdza), pionki Czarnych Chmur ( )

i Sejmu Niemego (|-2|) oraz powiazane z nia Lenna zawierajace Posiadtos¢ ( |1 | za kazde), jest
réwna lub wigksza od Skali Konfliktu. W przeciwnym wypadku Konflikt jest Przegrany.

WYGRANA

Gracz majacy najwicksza Sile (lacznie z zagranymi przez siebie kartami Senatoréw

i Praw) zdobywa Nagrode wskazang przez t¢ karte Konfliktu (Posiadtos¢ w tej Prowingji
albo Posiadlo$¢ w sasiadujacym z nig Lennie, o ile Prowingja nie jest obj¢ta Rozbiorem).
Remisy rozstrzyga Prymas. Karte Konfliktu odrzuca si¢ z gry.

PRZEGRANA

Gracz majacy najmniejsza Site (facznie z zagranymi przez siebie kartami Senatoréw

i Praw) otrzymuje kare wskazang przez t¢ kartg Konfliktu (utrata Posiadiosci w tej Prowingji
albo karty Praw), a jesli doszto do Najazdu, to wszyscy gracze traca ponadto po 1 Posiadtosci
we wskazanych przez nig Prowincjach. Remisy rozstrzyga Prymas.

Utracona zostaje réwniez kazda Posiadlo$¢é w powiazanych z ta Prowincja Lennach.

Skutkiem Przegranej moze by¢ tez umieszczenie w Prowincjach pionkéw Czarnych Chmur
oraz Sejmu Niemego. Karta Konfliktu pozostaje na swoim polu.

W ten sam spos6b gracze rozpatrujg po kolei wszystkie odstoniete karty Konfliktéw.

Nastgpnie z Prowingji, w ktérej polach na karty Konfliktow znajduja si¢ weiaz 2 karty Konflik-
tow, nalezy odrzuci¢ kart¢ Konfliktéw o mniejszej Skali (w razie réwnych Skal odrzucana karte
wskazuje Prymas).

W kazdej Prowingji, w ktérej polu na karty Konfliktéw znajduje si¢ wciaz karta Konfliktu,

nalezy umiesci¢ pionek Rozbioru.

B [NrERREONUY —

Pierwszy gracz odrzuca z gry odstoniety zeton Kréla.

Jesli w 3 Prowingjach sa pionki Rozbioru, gra koficzy si¢ kleska wszystkich graczy.

W przeciwnym razie wg kolejnosci gracze moga zagrywac karty Senatoréw i Praw, by wykona¢
ich akcje. Wykorzystane karty Praw sa odrzucane z gry, a karty Senatoréw odktadane na bok.

Gracze licza swoje Posiadtosci i ustalaja nowa kolejno$¢, poczawszy od gracza posiadajacego
najwigcej Posiadlosci. Remisy rozstrzyga Prymas. Do graczy wracaja ich karty Familii.

Karty Senatoréw nalezy umiesci¢ na odpowiadajacych im polach Senatu.

il —— K ONIEC GRY —i

Jesli to ostatni Wiek gry, zamiast ustala¢ kolejnos¢ na Torze kolejnosci, gracze po zliczeniu Posia-
dlosci dodaja do ich liczby (wartosci wlasnego Majatku):

@ +3 za kazda Prowincje, w ktérej Dominuja,
@ +2 za kazda Prowincje, w ktérej majg Przewage,

& +1 za kazda Prowingj¢ i Lenno, w ktérych nie maja Dominacji/Przewagi, ale maja cho¢
1 Posiadtosé¢,

&' wartosci wskazane na posiadanych kartach Praw, o ile spetnione sa ich warunki.

GRACZ, KTORY POSIADA NAJWIEKSZY MAJATEK, WYGRYWA GRE.

Remisy rozstrzyga Prymas.




