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Plansza przedstawia aktualng sytu-

.z 9 pol przypisanych akcjom, jakie

e - swojej rundy. Po obu stronach planszy

e SR o IR

Po Smierci Zygmunta I Starego w 1548 r. rzady w pan-
stwie Jagiellonéw, w Krolestwie Polskim i w Wielkim
Ksiestwie Litewskim przejmuje jego syn, Zygmunt II Au-
gust. Mlody monarcha zaczyna swoje panowanie od zwota-
nia sejmu do Piotrkowa. Szlachta stawia sie licznie — ocze-
kuje od kréla potwierdzenia swoich praw i przywilejow.
Przedstawiciele najwazniejszych rodéw Korony i Litwy
przyjezdzaja do Piotrkowa, aby podnies¢ swoj prestiz i za-
spokoi¢ ambicje. Czy uda im sie osiagnac swoje cele?

g1 S ANy

Gracze wcielaja sie w glowy najwiekszych rodéw ma-
gnackich 6wczesnej Rzeczpospolitej. Celem kazdego
z nich jest zyskanie jak najwiekszego znaczenia (punktow
zwyciestwa) w kraju i na arenie miedzynarodowej. Aby
to osiggnac, gracze przez osiem kolejnych rund bedq po-
zyskiwali nowe urzedy, budowali swoje wpltywy w sejmie,
zawiazywali sojusze z zagranicznymi potegami i petnili
role mecenasow sztuki, przyjmujac pod swoje skrzydia
najwieksze osobistosci tamtych czaséw. Nie bez znaczenia
bedzie réwniez sita posiadanego wojska, ktére w krytycz-
nym momencie moze postuzy¢ jako narzedzie przeciwko
ambitnym konkurentom.

acje w kraju i na arenie miedzy-
narodowej. Centralna cze$¢ sklada sie

- gracze beda mogli wykona¢ w trakcie

znajduja sie pola panstw osciennych,
gdzie w trakcie rozgrywki gracze beda
budowali swoje wplywy. Znaczenie
kazdego z sasiadow dla aktualnej poli-
tyki zagranicznej Polski jest okreslane
przez znajdujacy si¢ w gornej czesci
planszy tor kierunkéw polityki zagra-
nicznej. W dolnej czesci planszy znaj-
duja sie trzy tory poparcia sejmowego
oraz miejsce na karty polityki. Calg
plansze otacza tor punktéw zwycie-
stwa, na ktérym gracze beda zaznaczali
swoj aktualny wynik.

sktadana plansza
144 karty
e 8 kart sejmow
e 24 karty osobistosci
e 9 kart zadan krélewskich
* 5 kart pomocy
e 15 kart z opisem symboli wystepujacych w grze
e 5 kart rodow
» 3 karty przedstawicieli
e 15 kart urzedéw senackich
e 20 kart polityki zagranicznej
e 20 kart polityki wewnetrznej
e 20 kart polityki militarnej
200 zetonoéw

* 33 zetony wojska (10 zetonéw piechoty, 16 Zeton6w husa-

rii, 7 zeton6w artylerii)
e 6 zetonow kierunkow polityki zagranicznej
*  zeton pierwszego gracza
e 50 zetonéw dukatéw
e 40 zetonéw glosow

* 70 zetonéw rodowych (po 14 dla kazdego gracza, w tym:
10 zetonéw rodu, zeton punktéw zwyciestwa, zeton po-
parcia poselskiego, zZeton poparcia senackiego oraz zeton

poparcia krolewskiego)
20 pionéw (klientow)
2 szeScioscienne kosci
instrukcja

LIMIT ELEMENTOW
Liczba elementéw w grze jest ograniczona. Jezeli
w trakcie rozgrywki skoricza sie jakie$ elemen-
ty (np. glosy, zetony wojska czy pionki), nie mozna

ich dobiera¢. Wyjatkiem sa dukaty. Jesli zdarzy sie,
ze w ktorym$ momencie zabraknie dukatéw, nalé?y'
zastapic je innymi elementami.
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Riprezentujq najwazniejsze zjazdy szla- ! S}uiq oznaczeniu gracza posiadajacego naj-

heckie, ktére mialy miejsce za pano- S wieksze poparcie jednego z trzech gtow-
wania Zygmunta Augusta. Sejmy wyznaczaja e nych osrodkéw wladzy w Rzeczpospolitej,
uptyw rund w grze i determinujq tym samym Na poczatku fazy polityki jednocze$nie dajac mu mozliwos¢ korzystania
dhugosé rozgrywki. W pelnej wersji w grze AT Sl ze specjalnych przywilej6w.

pojawi sie 8 sejmow, w przypadku rozgrywki
kroétkiej - tylko 4.

{SADERORCRC |

Reprezentujq najwyzsze urzedy senackie
w Koronie, o ktore beda walczy¢ gracze.
Sq one podzielone na trzy rodzaje: urzedy ko-
Scielne (rézowe), ministerialne (niebieskie)
i ziemskie (pomaranczowe).

Prezentujq krélewskie ocze-
kiwania wzgledem szlachty.
W grze wystepuja trzy rodzaje za-
dan: podatek, poparcie na sejmie
oraz pospolite ruszenie.

w ojsko dzieli si¢ na trzy rodzaje: piechote, husarie
iartylerie. Na kazdym zetonie znajduje sie cyfra
oznaczajqca site jednostki, a zarazem koszt jej utrzyma-
nia. Rewers zZeton6w jest szary — zetony nalezy odwro-
ci¢ rewersem do géry w momencie, w ktérym wybrane
jednostki zostaja wystane na pospolite ruszenie.

Gracze maja do dyspozycji 3 typy kart poli-
tyki (wewnetrznej, militarnej i zagranicz-
nej). Przedstawiaja one specjalne dzialania,
jakie moga podjac gracze angazujac sie w dany
aspekt rozgrywki. W grze wystepuje 12 rodza-
jow kart polityki — kazda z nich przedstawia
inng akcje, ktérg bedq mogli wykona¢ gracze.
Doktadny opis wszystkich kart znajduje sie
w dalszej czeSci instrukcji.

Symbolizujq panstwa sasiadujace z Rzeczpospo-
lita. Na poczatku gry nalezy losowo umiescic je
na torze kierunkow polityki zagranicznej awersem
(herbem pozbawionym korony) do géry. Rewers ze-
tonu - herb z korong - jest wykorzystywany do ozna-
czenia, ze kraj bedzie w danej rundzie punktowat.

azdy z graczy dysponuje 14 Zetonami przy-

Przedstawiajq pie¢ wybranych rodéw, ktdre
odgrywaty istotna role za panowania Zyg-

ik 3 5= J§ v . : ; / :
munta Augusta. Karty te zawierajq informacje ﬁi pisanymi do jego rodu. Cztery z nich shiza
o startowych pozycjach na torach poparcia ‘ \ do oznaczania pozycji na poszczegélnych torach
i pozwalajq ustali¢ pierwszego gracza. Firlejowie . na planszy, natomiast pozostate sa wykorzystywane

@ przy budowaniu relacji z sasiadami Rzeczpospolitej.

%’ eprezentuja wptywy na sejmie i poparcie zgro-
e madzonej tam szlachty.

Przedstawiajq najwazniejszych

tworcow kultury, dyplomatow aZeatta m
i wojskowych zyjacych i dzialaja- L%,

@ waluta dostepna w grze. Wykorzystywana mie-

dzy innymi do optacania posiadanej armii.

cych aktywnie za panowania Zyg-
munta Augusta. W grze wystepuja
dwa rodzaje kart osobistosci. Jedne
daja graczowi dostep do specjal-
nych zdolnosci w trakcie rozgryw-
ki, drugie - oznaczone ztota wste-

L dodatk kt Inter
ﬁg ko[r)lli-izngiirzq e LT e Pares eton pierwszego gracza okreslajacy kolejnos¢

dziatan w trakcie rozgrywki.
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Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy:

ik
2.

10.
i1l

12.

13.

14.

Roztozy¢ plansze na Srodku stotu.

Rozdzieli¢ karty polityk na trzy stosy (polityka we-
whnetrzna, zagraniczna i militarna), potasowac je i uto-
zy¢ rewersem do gory w odpowiednich miejscach przy
planszy, a nastepnie losowo rozda¢ wszystkim graczom
po jednej karcie kazdego z 3 typow.

Przygotowac talie sejmow uktadajac ja w kolejnosci
chronologicznej tak, aby karta z najnizsza wartoscia
znajdowala sie na goérze. W przypadku krotkiego wa-
riantu rozgrywki z talii nalezy odrzuci¢ karty przypisane
do II1, TV, VI i VII rundy.

Utozy¢ karty urzedow senackich obok planszy w trzech
kolumnach, zgodnie z wartosciami na kartach (od lewej
do prawej i od géry do dotu). Kazda z tak utworzonych
kolumn powinna odpowiada¢ jednemu rodzajowi urze-
dow.

Potasowac i ulozy¢ obok planszy zakryte karty zgdan
krolewskich.

Potasowac i utozy¢ obok planszy talie osobistosci.
Losowo utozy¢ 6 znacznikow kierunkéw polityki zagra-
nicznej na odpowiednim torze na planszy niepunktujgca
strona do gory.

Losowo przydzieli¢ kazdemu z graczy po jednej karcie
rodu.

Umiesci¢ na odpowiednich pozycjach zetony poparcia
kazdego z rodéw i rozda¢ graczom na najwyzszych po-
zycjach kazdego z toréw odpowiednie karty przedsta-
wicieli.

Przydzieli¢ kazdemu graczowi 3 pionki klientow oraz
zetony rodowe w odpowiednim kolorze.

Rozda¢ graczom po jednym zetonie piechoty i husarii
oraz karte pomocy.

Utozy¢ obok planszy pozostate elementy gry: dukaty,
glosy, zetony wojska oraz kosci tak, aby byty dostepne
dla wszystkich graczy.

Wybra¢ poczatkowe urzedy senackie. Gracze wybie-
raja po jednym urzedzie ziemskim lub koscielnym. Od
liczby graczy zalezy, jakie urzedy sa dostepne na po-
czatku rozgrywki (patrz tabela ponizej). Pierwszy urzad
wybiera gracz posiadajacy najnizszq warto$¢ inicjaty-
wy, nastepnie gracz siedzacy po jego prawej itd., az do
momentu, kiedy kazdy z nich bedzie miat jeden urzad,
z ktérym rozpocznie gre.

Gracz, ktory jako ostatni wybieral urzad, otrzymuje ze-
ton pierwszego gracza.

3 graczy |4 graczy |5 graczy

castellanus posnaniensis (15) X X X

episcopus posnaniensis (13) X

palatinus sandomirensis (12) X

episcopus cuiaviensis (10)

ol e
>

palatinus posnaniensis (9) X

Po wykonaniu wszystkich opisanych powyzej czynnosci
mozna przystapi¢ do rozgrywki.

KARTY URZEDOW SENACKICH
szystkie karty urzedow senackich sa dwustronne.
W wiekszosci wypadkéw awers i rewers nie r6zniq sie
od siebie. Istnieje jednak grupa kart (urzedy koscielne oraz urzedy

wojewodow), ktére po obu stronach majaq r6zne wartosci docho-
du i prestizu. Podczas przygotowania gry urzedy te nalezy wozy¢
strong z wyzszymi wartosciami do gory. Zostang one obrocone,
jezeli gracze przeglosuja odpowiednie ustawy sejmowe.

P e A T

Rozgrywka podzielona zostala na osiem nastepujacych
po sobie rund (lub cztery w przypadku krétkiego warian-
tu gry), przebiegajacych zgodnie z rozpisanymi ponizej fazami.
W kazdej z nich gracze dziataja zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara, zaczynajac od tego, ktéry posiada Zeton pierwszego gracza.

FAZY ROZGRYWKI

1. Inicjatywa
Dochod
Dobranie kart
Akcje specjalne
Polityka zagraniczna
Akcje
Sejm
Punktacja
Utrzymanie wojska

SO COHINRET S IS

PRZESUWANIE ZETONOW NA TORACH
Podczas rozgrywki gracze wielokrotnie beda zmieniali
pozycje réznych zetonéw na torach wystepujacych
w grze. Z wyjatkiem toru punktéw zwyciestwa, na da-

nej pozycji pozostatych toréw moze znajdowac sie tylko
jeden zeton. Jesli z jakiegos powodﬁ gracze przesuwaja
swoj Zeton na torze o jedno pole, zamieniajg go miejscami
z Zetonem, ktory sie tam aktualnie znajduje.

e e, DUCTATTRA

a) Przekazanie znacznika pierwszego gracza.

Na poczatku rundy gracz posiadajacy zeton pierwszego
gracza przekazuje go osobie siedzacej po jego lewej stro-
nie (w pierwszej rundzie nalezy ten krok pomingc).

b) Odczytanie karty sejmu i odkrycie zZgdania krélewskiego.
Pierwszy gracz odczytuje nowa ustawe sejmowa, a na-
stepnie odkrywa karte z wierzchu talii Zgdan krélewskich.
Okresla ona sposdb, w jaki gracze beda walczy¢ w tej
rundzie o poparcie krélewskie (do rozegrania efektow tej
karty dojdzie na najblizszym sejmie — patrz: Sejm e) Zg-
danie krolewskie).

¢) Dobranie nowych kart osobistosci.

Gracze odrzucajq karty osobistosci, ktore nie dostaty sie
pod opieke zadnego z nich w poprzedniej rundzie. Na-
stepnie wyciagaja 3 nowe karty z wierzchu talii osobisto-
sci i ktada je odkryte obok planszy.
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Kaidy z graczy dobiera dwa dukaty plus warto$¢ docho-
du z jednego, dowolnie wybranego urzedu senackiego,
ktéry kontroluje.

KaZdy gracz zgodnie z inicjatywa docigga jedna karte
polityki z dowolnej z trzech talii.

PRZEDSTAWICIEL MAGNATERII
a poczatku tej fazy gracz posiadajacy karte przed-
stawiciela magnaterii moze wykona¢ dodatkowq ak-
cje speqalnq przed akqaml speqalnyml wykonywanym1

tej fazie kazdy z graczy (w kolejnosci inicjatywy)

moze wykonac jedna akcje specjalng. Akcja specjalng
moze by¢ np. zagranie jednej z posiadanych kart polityki lub
wykorzystanie zdolnosSci kontrolowanego sadu koscielnego.
Efekty akcji specjalnych sa natychmiastowe. Zagrane (lub
odrzucone) karty polityki nalezy odklada¢ awersem do gory
obok talii odpowiedniego typu. Jezeli ktéras z talii sie wy-
czerpie, nalezy przetasowac odrzucone karty danego typu
i utworzy¢ nowa talie.

SAD KOSCIELNY
racz, ktéry zdecydowat sie wykorzysta¢ akcje spe-
cjalng na sad kosc1elny, wybiera dowolnego przeciw-

1. Klient — dobierz dodatkowy pionek klienta na te runde.

Primus Inter Pares — przejmij zZeton pierwszego gracza.

3. Smier¢ senatora — wybierz gracza. Musi on odrzuci¢
wybrany przez siebie urzqd senacki. Nalezy go ponow-
nie umiesci¢ w odpowiednim miejscu posrod dostep-
nych urzedow senackich.

4. Fundacja kosciota — odrzu¢ 3 dukaty. Zyskujesz 5 punk-

tow zwyciestwa i nie mozesz stac sie celem ataku w tej

rundzie (Porwania, Grabiezy lub Zajazdu).

Splyw wislany — dobierz 4 dukaty.

6. Misja dyplomatyczna — przekre¢ dowolny zeton polityki
zagranicznej na strone z korona.

7. Negocjacje — mozesz przesuna¢ dowolny zeton polityki
zagranicznej na pierwsze lub ostatnie pole toru polityki
zagranicznej.

2

&

8. Tajny pakt —,pot6z te karte na dowolnym obszarze pan-
stwa osciennego. Do konica tej rundy zaden gracz (facz-
nie z zagrywajacym te karte) nie bedzie mogt doktadac
na to pole zetonow rodu.

9. Zaciag — dobierasz zeton piechoty oraz jeden zeton hu-
sarii lub artylerii.

10. Porwanie — wybierz cel ataku i rozegraj walke. Jezeli
zwyciezysz, zabierz pokonanemu graczowi wybrana
osobistos¢ wraz ze zgromadzonym na niej ztotem.

11. Grabiez - wybierz cel ataku i rozegraj walke. Jezeli zwy-
ciezysz, zabierz pokonanemu graczowi potowe dukatow
zaokraglajac w dot.

12. Zajazd — wybierz cel ataku i rozegraj walke. Jezeli zwy-
ciezysz, zabierz pokonanemu graczowi 6 punktow zwy-
ciestwa.

- KARTY MILITARNE - ATAKI
@ statnie 3 karty polityki militarnej to karty ataku. Dok}ad-
ny opis walki znajdziesz w dalszej czesci instrukcji.

PRZEDSTAWICIEL KROLA

Na poczatku tej fazy gracz posiadajacy karte krélew-
skiego przedstawiciela musi wybrac jeden zeton po-
lityki zagranicznej i odwroci¢ go na strone z korong.

Wtej fazie kazdy gracz moze zgodnie z inicjatywa doto-
7y¢ swoje zetony rodu na jeden z krajow osciennych.
Gracz odrzuca dowolng liczbe kart polityki zagranicznej
i kladzie takq samgq liczbe Zetonéw na jeden wybrany kraj.
Jezeli gracz dotozy przynajmniej jeden zeton na pole danego
kraju, nalezy przesuna¢ odpowiedni zZeton na torze kierun-
kéw polityki zagranicznej o jedno pole w lewo.

- S,

PRZEDSTAWICIEL SZLACHTY

racz, ktory posiada karte przedstawiciela szlachty,

dysponuje w tej fazie czterema klientami.

Wtej fazie gracze beda ustawia¢ pionki swoich klientow
na planszy. Bazowo gracze dysponujq trzema pionka-
mi, chyba ze w akcji specjalnej zagrali odpowiednia karte
lub posiadaja tytul przedstawiciela szlachty. W kolejnosci
inicjatywy, gracze stawiajq po jednym kliencie na wybranym
polu planszy i wykonuja akcje zwigzang z danym obszarem.
Gracz moze postawic pionek na polu, na ktérym znajduja sie
inni klienci, jednak w takim wypadku musi zaptaci¢ 1 dukat
za kazdego juz znajdujacego sie tam klienta - takze za jego
wiasnych.




1. Poselstwo — gracz doktada zeton swojego rodu na pole
wybranegorpanstwa i przesuwa zeton tego kraju osciennego
0 jedno pole w lewo.

2. Mecenat — gracz moze wziac¢ jedng z odkrytych kart oso-
bistosci lub przekupi¢ osobistos¢ znajdujacq sie u innego
gracza. W pierwszym przypadku gracz moze potozy¢ do-
wolng liczbe posiadanych dukatow na dobrang wiasnie
osobistosc. Aby przekupi¢ osobistos¢, gracz musi odrzucic¢
o 1 dukat wiecej niz liczba dukatéw znajdujacych sie na kar-
cie przekupywanej osobistosci. Gracz przejmuje osobistos¢
wraz ze znajdujacymi sie na niej dukatami i doktada na nig
dodatkowy dukat z banku.

3. Zwotanie choragwi — gracz dobiera dowolna jednostke
z banku.

4. Wakanse — gracz wybiera jeden z wolnych urzedow i kta-
dzie na nim znacznik swojego rodu. W tej rundzie odbedzie
sie dodatkowe gltosowanie nad wybranym urzedem, a gracz
otrzyma dwa glosy do wykorzystania w walce o ten tytut.
Na jednym urzedzie moze znajdowac sie tylko jeden znacz-
nik rodu.

5. Magnacka uczta — gracz przesuwa sie o jedno pole w lewo
na torze poparcia senackiego. Moze takze odrzuci¢ dowolng
liczbe kart polityki wewnetrznej — za kazdq odrzucong karte
przesuwa sie o jedno dodatkowe pole.

6. Akademia — gracz dobiera dwie karty polityki z dowol-
nych talii. Gracz moze obejrze¢ pierwsza karte nim zdecy-
duje z jakiej talii dobierze kolejna.

7. Ekonom — gracz dobiera 3 dukaty.

POLE EKONOM

grze znajdujq sie dwa takie pola. Jedno z nich jest

w innym kolorze i moze by¢ uzyte tylko w roz-
__grywce na pieciu graczy. W grze dla 3 lub 4 graczy nalezy
~to pole zignorowac .

8. Agitacja sejmowa — gracz przesuwa sie o jedno pole
w lewo na torze poparcia senackiego. Moze takze odrzu-
ci¢ dowolna liczbe dukatoéw - za kazdy z nich przesuwa sie
o0 jedno dodatkowe pole.

faza akcji konczy sie w momencie, w ktérym zaden z gra-
czy nie ma juz klientéw. Gracze zdejmuja pionki z plan-
szy, zostawiajac sobie trzy, pozostate za$ odktadaja do banku.

KARTY PRZ’EDSTAWIC 1EL1
momencie, w ktérym gracz korzystajac z pola
»Agitacja sejmowa” lub ,Magnacka uczta” prze-
sunie sie na najwyzsze miejsce danego toru, natychmiast
przejmuje karte odpowiedniego przedstawiciela. Bonusy
z tych kart gracze uzyskuja na poczatku konkretnych faz.
Oznacza to, ze przejecie przedstawiciela szlachty badz
magnaterii nic nie zmienia w przebiegu biezacej rundy
(gracze nie uzyskujq ani nie tracg swoich klientow z po-
wodu przejecia karty przedstawiciela szlach
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Faza sejmu sktada sie z kilku nastepujacych po sobie etapow:

a) Liczenie glosow
Gracze otrzymuja zsumowang liczbe gtosow, wynikajacq
z ich pozycji na trzech torach poparcia.

Przyklad:

Na torze poparcia krélewskiego zeton Janka znajduje sie na polu z nu-
merem II, za co Janek otrzymuje 4 glosy. Kolejny glos otrzymuje z toru
poparcia senackiego (IV miejsce). Ostatni z torow - poparcia poselskiego
- przynosi Jankowi 2 gtosy za II miejsce. W sumie na sejmie Janek bedzie
dysponowat 7 glosami (4+1+2=7), chyba ze zdecyduje sie poswieci¢ kto-
res z posiadanych kart polityki wewnetrznej.

b) Dodatkowe glosy
Aby zyska¢ dodatkowe glosy, gracze moga zgodnie z ini-
cjatywa odrzuci¢ wybrana liczbe kart polityki wewnetrz-
nej, otrzymujac 1 glos za kazda odrzucong karte.

c¢) Faza przekupstwa
Za pomoca przekupstwa mozna uzyskac¢ dodatkowe glosy
i/lub dodatkowe dukaty. Gracze w tajemnicy umieszczaja
w dloniach dowolng liczbe dukatéw (moze to byc¢ takze
zero dukatow). Nastepnie gracze jednoczesnie otwierajq
dlonie, ujawniajac liczbe dukatéw przeznaczona na po-
zyskanie dodatkowych gloséw i umieszczaja te dukaty
przed soba.
Nastepnie wszyscy gracze w tajemnicy umieszczajadowol-
na liczbe posiadanych gloséw w dloniach i jednoczesnie
otwieraja dtonie ujawniajac, ile gloséw chcag odsprzedac
innym graczom. Gracz, ktéry przekazat najwieksza liczbe
glosdw, wybiera gracza oferujacego dukaty i oddaje mu
swoje glosy w zamian za jego dukaty. Gracz musi prze-
kaza¢ przekupujacemu wszystkie glosy, ktére umiescit
w swojej dtoni podczas licytacji. Te sama czynno$¢ po-
wtarza gracz, ktory przeznaczyt druga pod wzgledem
wielkosci liczbe glosow, potem trzeci itd. Wszelkie re-
misy rozstrzyga gracz posiadajacy karte krolewskiego
przedstawiciela.
Jesli w rozgrywce pozostang jeszcze gracze z dukatami
przed soba, a nie bedzie juz nikogo, kto chciatby odsprze-
da¢ glosy, dukaty wracajaq do swoich wiascicieli.
Jezeli sa jeszcze gracze, ktorzy chcieli odsprzeda¢ swoje
glosy, ale nikt nie chciat ich kupi¢, przekazane glosy prze-
padaja — nalezy odrzuci¢ je do banku.

Przyklad:

Janek umieszcza w dtoni 3 dukaty. Arek - 2 dukaty, Jola - 1 dukat, a Ka-
sia 0 dukatéw. Nastepnie na umdéwiony sygnat cata czworka ujawnia, ile
dukatéw chce poswiecic¢ na zakup dodatkowych gloséw od innych gra-
czy. Teraz wszyscy gracze umieszczajq w swoich dloniach zetony glosow.
Na umodwiony sygnat ujawniajq, ile gtosow majq w dloniach. Kasia
poswiecita 4 glosy, Janek - 3 glosy, Arek - 2 glosy, natomiast Jola data
0 gtosow.

Kasia data najwiekszq liczbe glosow, wiec jako pierwsza wybiera gracza,
ktéremu odda glosy i zabierze dukaty. Kasia wybiera Janka - oddaje mu
swoje gtosy, a Janek przekazuje Kasi dukaty.

Procedure te powtarzajq wszyscy gracze, zaczynajqc od tego z najwiekszq
liczbq gtoséw.




d) Glosowanie
W tej fazie gracze bedq starali sie pozyska¢ nowe urze-
dy. Na kazdym sejmie obsadzony zostanie najnizszy
aktualnie dostepny urzad (o najwyzszym numerze po-
rzadkowym) oraz te urzedy, ktére wskazali gracze
poprzez skorzystanie z akcji ,,Wakanse”. Glosowania
nalezy rozpoczg¢ od najnizszego z urzedow.

NAJSLABSZY URZAD
Jezeli ktorys z graczy potozyt swdj zeton rodu na naj-
/ nizszym z dostepnych urzedéw, oprécz glosowania
urzedéw ze znacznikami rodéw dochodzi do glosowania
dodatkowego urzedu - bedzie to urzad o najwyzszej licz-

bie porzadkowej, ktéry nie zostat wskazany droga wakan-
sow przez zadnego gracza. Na kazdym sejmie glosowany
jest wiec jeden urzad, plus dodatkowe urzedy, na ktérych
leza znaczniki graczy.

Gracze w tajemnicy wybieraja i zamykaja w dtoni dowol-
ng liczbe posiadanych gloséw. Nastepnie jednoczesnie
otwierajg dlonie. Gracz, ktory zaoferowat najwiekszq
liczbe glosow, otrzymuje dany urzad. Remisy rozstrzy-
ga krolewski przedstawiciel. Wszystkie uzyte glosy sa
odrzucane do banku. Jezeli pozostaly jeszcze jakiekol-
wiek urzedy oznaczone znacznikiem ktérego$ z rodow,
caly proces nalezy powtorzy¢ w odniesieniu do kolejnego
urzedu.

Jesli na glosowanym urzedzie znajduje sie znacznik rodu
jakiego$ gracza, gracz ten otrzymuje dwa dodatkowe
glosy i moze przeznaczyc¢ je tylko na walke o wskazany
przez siebie urzad.

Przyklad:

Janek chce zdoby¢ kolejny urzqd - kasztelana krakowskiego. Aby to zro-
bi¢, musi dac wiecej glosow niz przeciwnicy. Przed gtosowaniem kazdy
gracz chowa w dtoni tyle gtosow, ile chce poswieci¢ na zdobycie dane-
go urzedu. Na umowiony sygnat wszyscy ujawniajq liczbe gtoséw w dto-
niach. Janek oddat 7 gtoséw, Kasia - 6, a Arek i Jola po 0 gtoséw. Janek
ma przewage w gtosach, a tym samym zdobywa urzqd. Od tej pory Janek
bedzie dostawat dodatkowe punkty prestizu z posiadanego urzedu. Zgod-
nie z zasadq kasztelana dobiera rowniez jeden oddziat piechoty.

BRAK WOLNYCH URZEDOW

Wtrakcie gry moze sie zdarzy¢, ze wszystkie urzedy

znajda sie w posiadaniu graczy. W takim wypadku
nalezy catkowicie zignorowac faze gtosowania podczas
sejmu. Gracze nadal moga wykorzystywac swoje glosy
w walce o ustawe sejmowa lub chcac przypodobac sie
krolowi (jesli karta zgdania kréolewskiego wskazuje
na to, ze krol oczekuje poparcia szlachty). Jedynymi spo-
sobami na ponowne pojawienie sie urzedéw beda w takim
wypadku karta polityki wewnetrznej ,,Smier¢ senatora”
lub przeglosowanie zasady incompatibilitatis podczas V
rundy (sejm w Piotrkowie Trybunalskim).

e) Zadanie krolewskie

Na poczatku tej fazy gracze odwracaja posiadane jed-
nostki wystane na pospolite ruszenie. Nastepnie usta-
laja nowa pozycje na torze  poparcia krélewskiego,
a co za tym idzie — nowego przedstawiciela krolewskie-
go. W tym celu biora do reki odpowiedni zas6b: wojsko,
dukaty lub glosy, zaleznie od zqgdania krélewskiego, i gto-
suja nad poparciem krélewskim na zasadach analogicz-
nych do walki o urzedy. Gracz, ktéry przekazat najwiecej
dukatow/najwieksza liczbe gtoséw/wystawit najsilniejsza
armie, umieszcza swoj zeton na pierwszym polu toru po-
parcia krélewskiego. Kolejny jest gracz z druga warto$ciq
itd. O remisach decyduje aktualny posiadacz karty przed-
stawiciela krolewskiego. Zmieni ona wtasciciela dopie-
ro po tym, jak wszyscy gracze zajma aktualne pozycje
na torze poparcia krélewskiego.

Tak jak w poprzednich gltosowaniach, wszelkie zasoby
uzyte na zqdanie krolewskie zostaja odrzucone. Wyjat-
kiem jest wojsko — zetony wojska nie sa odrzucane, a je-
dynie odwracane na nieaktywna (szarg) strone. Oznacza
to, ze gracz nie bedzie mdgt korzystac z tej czesci swojej
armii‘'w przysztej rundzie, nadal jednak bedzie musiat ja
utrzymywac (patrz: Utrzymanie wojska).

f) Ustawa sejmowa

Na koniec fazy sejmu gracze glosujq nad ustawa sejmo-
wa. Gracze ktada przed soba wszystkie pozostate glosy.
Glosy nie przechodza na kolejng runde. Na umoéwiony
znak gracze glosuja kciukami: kciuk w gore oznacza ,,je-
stem za ustawq”, kciuk w dot - ,,jestem przeciw ustawie”.
Glosy nalezy podliczy¢. W przypadku remisu decyduje
gracz posiadajacy karte przedstawiciela krola. Jesli usta-
wa zostanie podjeta, nalezy wprowadzic do gry jej efekty
i potozy¢ ja w widocznym miejscu obok planszy — zapi-
sana na niej zasada bedzie obowigzywata do korca roz-
grywki.-Jesli ustawa zostanie odrzucona, nalezy usunaé
jej karte z gry.

Przyklad:

W Piotrkowie 22 wrzesnia 1555 r. sejm debatowat o utworzeniu koscio-
ta narodowego. W tej fazie glosy sq jawne, wiec wszyscy gracze kltadq
je przed sobq. Janek nie ma juz gtoséw, Kasi zostat 1 gtos. Arek ma 3
gtosy, a Jola 2 gtosy.

Nastepnie wszyscy wyciqgajq zacisnietq dton z odchylonym kciukiem
i jednoczesnie wskazujq kciukiem w gore lub w dét, opowiadajqc sie ,,za”
lub ,,przeciw” ustawie. Jola i Kasia sq przeciwne ustanowieniu w Pol-
sce kosciota narodowego. Innego zdania sq Arek i Janek. Po podliczeniu
glosow okazuje sie, ze doszto do remisu: 3 glosy za, 3 przeciw. W ta-
kim wypadku decyzja o wyniku glosowania nalezy do posiadacza karty
krolewskiego przedstawiciela - Janka. Mimo ze nie miat on gtosow, jako
przedstawiciel krola decyduje o utworzeniu kosciota narodowego.
Ustawa weszta w zycie - od tej pory wszystkie urzedy koscielne bedq przy-
nosity tylko jeden punkt prestizu. Karty wszystkich urzedéw koscielnych
nalezy obrocic¢ - na rewersach zostat uwzgledniony efekt przegtosowa-
nej ustawy. Poniewaz ustawe przegtosowano, karte sejmu nalezy potozy¢
obok planszy.




Gracze otrzymujq punkty zwyciestwa rowne sumie pre-
stizu posiadanych urzedéw, oznaczonego ukorono-
wanym herbem. Nastepnie rozlicza sie wszystkie kierunki
polityki zagranicznej, ktérych zetony zostaly odwrdcone
w tej rundzie na strone z korona. Pola nalezy rozliczy¢ poje-
dynczo, zaczynajac od tego o najwyzszej wartosci, umiesz-
czonej pod polami na torze kierunkow polityki zagranicznej.
Gracze poréwnuja swoje wplywy w danym panstwie po-
przez podliczenie posiadanych tam zeton6w, nie wliczajac
w to zetonu znajdujacego sie na pieczeci. Gracz posiadajacy
najwieksza liczbe zetonéw otrzymuje liczbe punktow roéwnag
wyzszej z wartosci zapisanych na torze. Drugi w kolejno-
Sci gracz otrzymuje nizszq warto$¢, zapisang po ukosniku.
Nastepnie nalezy odrzuci¢ wszystkie Zetony graczy z pola
danej polityki zagranicznej i potozy¢ Zeton gracza posiada-
jacego najwieksza liczbe zetonow, a tym samym przewage
w tym kraju, na symbolu pieczeci danego kraju. Jesli lezat
tam inny zeton, nalezy go odrzuci¢. Od teraz gracz bedzie
otrzymywat bonus z wplywow w tym panstwie. Po rozlicze-
niu nalezy obroci¢ zeton danego kraju na strone bez korony
na torze polityki zagranicznej.

Wprzypadku remisu pomiedzy graczami nalezy dodac
do siebie warto$¢ za pierwsze i drugie miejsce i po-
dzieli¢ punkty pomiedzy remisujacych graczy, zaokragla-
jac w dot. Podobnie nalezy postapi¢ w przypadku remisow
w walce o punkty za drugie miejsce. Jesli doszto do remisu
na pierwszym miejscu, decyzja o tym, ktory gracz otrzyma
bonus, nalezy do przedstawiciela kréla.

Przyklad:

Jola i Kasia majq po 2 zetony rodu na Wielkim Ksiestwie Litew-
skim, podczas gdy Arek posiada tam tylko jeden zeton. W zwiqz-
ku z tym nie otrzyma on zadnych punktéw — podzielg sie nimi
dziewczyny. Zeton Wielkiego Ksiestwa Litewskiego znajduje sie
na pierwszym polu (8/4 punktéw). Poniewaz jest remis, Jola i Kasia zdo-
bywajq po 6 punktow zwyciestwa (8+4=12, 12/2=6). Przedstawiciel kro-
la — Janek — wybiera Kasie. Ktadzie ona swoj zeton na pieczeci Wielkie-
go Ksiestwa Litewskiego i od tej pory otrzymuje bonus z tego parstwa.
Pozostate zetony lezqce na polu Wielkiego Ksiestwa Litewskiego nalezy
usunqc z planszy.

Zeby utrzymac swojq armie, gracze muszq ja optacic.
Kazda jednostka kosztuje tyle dukatéw, ile wynosi war-
tosS¢ jej sity. Nalezy pamietac o tym, ze urzedy ziemskie oraz
bonus ze Szwecji pozwalaja za darmo utrzymywac jedna
jednostke odpowiedniego rodzaju. Jednostki, ktorych gracze
nie chca lub nie sa w stanie utrzymac, nalezy odrzucic¢.

Jednostki wystane na pospolite ruszenie (patrz: Sejm. e)
Zqdanie krélewskie) nalezy utrzymac w pierwszej ko-
lejnosci. Gracz cheacy utrzymac swoja armie musi najpierw
optaci¢ wszystkie jednostki, ktore zostaty wystane na po-
spolite ruszenie — p6zniej moze zaptacic¢ za pozostate kon-
trolowane jednostki.

i ezeli w fazie akcji specjalnych jeden z graczy zagra
na innego gracza karte ataku, dochodzi miedzy nimi
do starcia.

Walka zostala podzielona na trzy fazy: artylerii, hu-
sarii i piechoty. W kazdej z nich dany rodzaj wojsk
bedzie atakowat sity przeciwnika, starajac sie zada¢ im jak
najwieksze straty. Walka odbywa sie jednoczesnie — gracze
zadaja sobie obrazenia w tym samym momencie. Mozliwe
jest wiec, Ze obaj gracze jednoczesnie stracg cale posiadane
armie.

w kolejnych fazach kazdy z graczy rzuca kostka i dodaje
do wyniku site swoich jednostek danego rodzaju (za-
leznie od fazy za kazda jednostke bedzie to 1, 2 lub 3 punk-
ty sity). Uzyskany wynik okresla liczbe obrazen. Za kazde
5 pelnych punktow obrazen gracz zadaje przeciwnikowi jed-
ng rane. Nastepnie gracze muszq ponies¢ straty: za kazda
otrzymang rane gracz musi usunac¢ jedng wybrang jednostke
lub odrzuci¢ z reki karte polityki militarnej. Atakujacy pono-
si stratyjako pierwszy.

Kiedy wszystkie fazy (trzy lub mniej, jesli gracze nie dys-
ponowali wszystkimi rodzajami oddziatéw dostepnych
W grze) zostang rozegrane, okresla sie wynik starcia. W tym
celu sumujemy site jednostek, ktére pozostaty na polu wal-
ki. Jezeli gracz atakujacy uzyskatl w ten sposéb wyzszq war-
to$¢ — wygrywa, a efekty zagranej karty ataku nalezy wpro-
wadzi¢ do gry. Jesli zwyciezy obronca lub walka zakonczy
sie remisem, nie ma dodatkowych efektdw.

Przyklad:

Kasia zagrywa karte Zajazd, wybierajqc jako cel ataku Arka. Arek posiada
1 jednostke artylerii i 1 piechoty, podczas gdy sity Kasi to 2 husarie i 2 pie-
choty. W fazie artylerii atakuje jedynie Arek. Rzuca koscig. Wyrzuca jedynke
i dodaje do niej site swojej artylerii. Cztery punkty to jednak za mato, aby za-
da¢ obrazenia. Nastepuje faza husarii. Kasia wyrzuca 6, co po zsumowaniu
z sitq posiadanej husarii daje jej 10 punktéw, czyli 2 obrazenia. Arek poswieca
jednq karte polityki militarnej i decyduje sie stracic¢ jednostke artylerii (chce
Jjeszcze zaatakowac piechotq). W fazie piechoty gracze rzucajq kostkami jedno-
czesnie. Arek wyrzuca 5 oczek, Kasia tylko 1. Kasia otrzymuje rane i odrzuca
Jjednq jednostke piechoty. Starcie dobiega korica. Kasia zwyciezyta, gdyz sita
Jjednostek, ktdre jej pozostaty, wynosi 5 i jest wieksza niz sita armii Arka (1 punkt
za piechote). Kasia nie moze jednak zyska¢ 6 punktéw zwyciestwa, gdyz Arek
posiada ich tylko 4. Kasia dodaje sobie 4 punkty. Arek traci wszystkie punkty.

g FRDIODNESNCREEY |

WOStatniej rundzie gry, w fazie punktacji, nalezy roz-
liczy¢ wszystkie kraje oscienne tak, jakby punkto-
walty w tej rundzie. Aby ulatwi¢ rozgrywke, na poczatku
8. rundy mozna obrdci¢ wszystkie zetony paristw osciennych
na punktujaca strone z herbem w koronie.

Po zakonczeniu 8. rundy gracze doliczaja do aktualnie
posiadanych punktéw te, ktére zyskaja dzieki posiada-
nym osobistosciom ze zlotymi wstegami. Zwycieza gracz,
ktéry po zsumowaniu punktow posiada ich najwiecej.
W przypadku remisu pomiedzy graczami rozstrzyga pozycja
na torze poparcia krélewskiego.
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! he board presents the current situ-

- of 9 fields connected with actions

;_‘\both sides of the board there are the

Aﬁer the death of Sigismund I of Poland in 1548, his son Si-
gismund IT Augustus takes over the reign in the country of
Jagiellons, in the Kingdom of Poland and in the Grand Duchy
of Lithuania. The young monarch begins his reign with calling
Sejm in Piotrkéw. The nobility arrives in large numbers — they
expect the king to acknowledge their rights and privileges. The
representatives of the most important Houses in the Crown and
Lithuania arrive in Piotrkéw to increase prestige and fulfill their
ambitions. Will they achieve their goals? :

oy SHEETUCTRGE

Zach player becomes the head of one of the biggest mag-
nate Houses in Rzeczpospolita at the time. The aim is to
gain as much importance (victory points) in Rzeczpospolita
and in the international arena as possible. During 8 succes-
sive rounds players strive to achieve that by gaining new of-
fices, increasing their influence in Sejm, establishing allian-
ces with foreign powers and sponsoring important figures as
their patrons. Also the military power cannot be underesti-
mated. In a critical moment the army may be used as a tool
in a fight against the ambitious rivals.

ation in Poland and in the interna-
tional arena. The central part consists

~available to players in their round. On

Neighbouring Countries fields, where
players fight for influence. The im-
portance of each Neighbouring Coun-
try for the current foreign policy of
Poland is determined by the Foreign
Policy Directions track on the top of
the board. The lower part of the board
is a place for three Support tracks and
for the Policy cards. A victory points
track goes around the whole board and
is used to mark players’ current score.

L A T

1 game board
144 cards
e 8 Sejm cards
e 24 Figure cards
* 9 Royal Demand cards
e 5 reference sheets
e 15 cards with symbol descriptions
* 5 House cards
* 3 Representative cards
e 15 Senatorial Office cards
e 20 Foreign Policy cards
e 20 Internal Policy cards
e 20 Military Policy cards
200 markers
e 33 military markers (10 Infantry markers, 16 Hussars
markers, 7 Artillery markers)
* 6 markers of Foreign Policy Directions
e First player marker
e 50 ducats
* 40 votes
e 70 House markers (14 for each players, including: 10
House markers, 1 victory point marker, 1 Parliamentary
Support marker, 1 Senatorial Support marker, 1 Royal
Support marker)
20 Client tokens
2 dice
This Rulebook

LIMIT OF ELEMENTS

he number of elements in the game is limited.

If you run out of some type of elements during the _
game (e.g. votes, military markers or client tokens),
you cannot take them anymore; ducats are the only ex-
ception. If you run out of ducats, substitute them with-
other elements. ;
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R;epresent the most important nobility meet-
ings that took place during the reign of
Sigismund II Augustus. The number of Sejms
determines game time and passing rounds. In
the full version of the game there are 8 Sejms,
in case of a short game — only 4.

R::present the highest senatorial offices
in the Crown. Players compete for
three kinds of offices: Ecclesiastical Offi-
ces (pink), Ministerial Offices (blue) and
Land Offices (orange).

Players may use 3 types of Policy cards:
Foreign, Internal and Military Policy.

These cards represent special actions available
for players in a given part of the game. There
are 12 kinds of Policy cards — each represents a
different action available for players. You will
find a more specific description of these cards
further in the rulebook.

R::present 5 noble Houses that played an
important role during the times of Sigis-
mund IT Augustus. These cards contain infor-
~mation about the starting positions on various
Support tracks and allow to determine the first
player.

R;zpresent the most important
rtists, diplomats and military
men who were alive and actively in-
volved in social life during the reign
of Sigismund IT Augustus. There are
two kinds of Figure cards. One of
them allows the use of special skills
during the game, the second one —
marked with a golden ribbon — gives
additional victory points at the end
of the game.

I
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Nov. 31, 1548

No effect./ Kein Effekt
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Jan Baptysta Wenecjanin

Royal Representative
Konigsvertreter
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(Ised to mark the player with the biggest
support of one of the authorities in Rzecz-
pospolita. At the same time, being a Represen-
tative gives the player the possibility of using
special privileges.

Seite mit d e
entscheidet der Konigsvertreter alle
Remisen in dem Spiel.

)

R{epresent the king’s expectations
owards the nobility. There are

three kinds of Demands: Tax, Sup-
port in Sejm and Noble Host (mas-
sive mobilisation of armed forces,
Pol. pospolite ruszenie).

18 i here are three kinds of military units: Infantry, Hus-

sars and Artillery. Each marker contains a number
that states both the power of the unit and the costs of main-
taining it. The reverse of the markers is grey - players turn
the markers face down (reverse up) when the chosen units
are sent to Noble Host.

Rg)resent the Neighbouring Countries. At the be-
inning of the game they are put on the Foreign
Policy Directions track face up (coat of arms without
the crown). The reverse side — coat of arms with the
crown — should be used when a given country scores
points.
zach player has 14 House markers. Four of them
are used for marking the player’s position on

various tracks on the board, the rest is used while
establishing relations with Neighbouring Countries.

B Em—————

ijresent the influence in Sejm and nobility’s
upport.

‘ :urrency used in game, e.g. for maintaining the
army.

Primus ;I E

Inter
Pares first player marker that determines the order of

the actions.
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Before playing:

ik
DL

10.

11.

12.

13.

14.

Put the'board in the middle of the table.

Sort the Policy cards into three decks by type (Internal,
Foreign and Military Policy). Then shuffle each deck
and place them face down on the spaces next to the
board. Give each player one card of each type.

Prepare the Sejm deck by putting cards in a chronologi-
cal order so that the card with the lowest value lies on
top. In case of a short version of the game, discard the
Sejm cards for the III, IV, VI and VII round.

Place the Senatorial Office cards next to the board in
three columns according to values on the cards (from
left to right and from top to bottom). Each column
should correspond to one kind of office.

Shuffle the Royal Demand cards and place them face
down next to the board.

Shuffle the Figure cards and place them next to the
board.

Shuffle and randomly place the Foreign Policy Direc-
tion markers face down on their track.

Give a House card to each player at random.

Put the Support markers for each House on the appropri-
ate spaces on the tracks. Players who take the highest
positions on the tracks get appropriate Representative
cards.

Give each player 3 Client tokens and House markers in
an appropriate colour.

Give each player one Infantry and one Hussars unit and
a Reference Sheet.

Place the rest of the elements: ducats, votes, military
markers and dice next to the board within the reach of
each player.

Choose the starting Senatorial Offices. Each player
chooses one Land or Ecclesiastical Office. The num-
ber of players determines the offices that are available
at the beginning (see the table below). The player with
the lowest initiative value chooses first, then the player
sitting on their right and so on, until each player has one
office to start the game with.

The player who got his office last gets the first player
marker.

3 people |4 people |5 people

castellanus posnaniensis (15) X X X

episcopus posnaniensis (13) X

palatinus sandomirensis (12) X

episcopus cuiaviensis (10)

palatinus posnaniensis (9)

ol ol
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After the setup is complete, the game begins.

SENATORIAL OFFICE CARDS
zach Senatorial Office card is double-sided. In most
cases both sides are the same but there are some cards
— Ecclesiastical Office cards and Palatinus cards - where

there are various values of income and prestige on each

side. During the game preparation put these cards higher

valued side up. These cards will be reversed if players
- vote for appropriate Acts of Law in Sejm.

o AN TORAOVERRER )

The game turn is divided in 8 successive rounds (or 4, in
case of the short version), each of which is composed of
nine phases. During each phase, starting with the first player
and continuing clockwise, each player may perform actions
connected with that phase.

TURN PHASES

Initiative

Income

Draw

Special Actions
Foreign Policy
Actions

Sejm

Scoring

Maintaining the Army

O ORISR R D S

MOVING MARKERS ON TRACKS
layers often change their position on various tracks.
With the exception of the victory points track, there
can be only one marker per space on a track. This means

that if one player has to move the,jr.u}arker one space for-
wards (or backwards), they switch places with the marker _
that already occupies that space.

g s DSV |

a) Passing the first player marker
At the beginning of a round the first player marker is
passed one player to the left (except on the first turn).

b) Sejm card and Royal Demand card
The first player reads the rule on the new Sejm card and
then reveals the Royal Demand card from the top of the
deck. This card determines the way of competing for the
Royal Support in this round (the effects of the card will be
played during the Sejm — See Sejm. e) Royal Demand).

c) Figure cards draw
Players discard those Figure cards that weren’t taken by
any of them in the previous round. Then they reveal 3 new
cards from the top of the Figures deck and place them
face up next to the board.




L e e b

Zach player gains 2 ducats, plus the value of income from
one chosen Senatorial Office they control.

In the order of initiative each player draws one Policy card
from one of the three decks.

- MAGNATE'S REPRESENTATIVE
At the beginning of this phase the Magnate’s Repre-
sentative may perform one additional special action

before other players perform special actions in the order
f initiative. >

During this phase each player may perform one special
action. A special action is e.g. playing one of the Policy
cards or using the ability of ecclesiastical courts. Special Ac-
tions take immediate effect. Cards played or discarded in
this phase should be put next to their decks. When the deck
runs out, these cards form a new deck.

ECCLESIASTICAL COURT
he player who decided to perform an ecclesiastical
court action chooses an opponent and takes one ran-
om card from their hand.

1. Client — take an additional Client token for this round.
2. Primus Inter Pares — take the first player marker.

3. Death of a senator — choose a player. That player has
to discard one Senatorial Office. That office should be
placed on an appropriate position among other Senato-
rial Offices.

4. Church Foundation — discard 3 ducats. Gain 5 victory
points. No one can attack you in this round (via Abduc-
tion, Sack or Foray).

5. Raft of the Vistula River — gain 4 ducats.

6. Diplomatic Mission — turn a Foreign Policy marker on
the side with the crown.

7. Negotiations — you may move a Foreign Policy marker
to the first or last space on the Foreign Policy track.

8. Secret Pact ~ put this card on a chosen Neighbouring
Country. Until the end of this round no player (including
you) can put House markers on this field.

9. Enlistment — take one Infantry marker and one Hussars
or Artillery marker.

10. Abduction — attack. If you win, take one Figure from the
defeated player (including the gold on it).

11. Sack — attack. If you win, take from the defeated player
half of their ducats (rounding down).

12. Foray — attack. If you win, take 6 victory points from the
defeated player.

MILITARY POLICY CARDS - ATTACKS
he last 3 Military Policy cards are Attacks. You will find
a more detailed description of the Combat further in this

rulebook.

ROYAL REPRESENTATIVE

At the beginning of this phase the Royal Representa-
tive has to choose one Foreign Policy marker and
turn it on the side with the crown. :

During this phase each player may put their House mark-
ers on one of the Neighbouring Countries. They may
also discard Foreign Policy cards - each card gives one ad-
ditional marker that may be put on one chosen country. If
the player puts at least one marker on a given Neighbouring
Country field, its marker should be moved one space to the
left on the Foreign Policy Directions track.

B ——————TE

NOBILITY'S REPRESENTATIVE

he Nobility’s Representative uses 4 Client tokens

during this phase.

During this phase players place their Client tokens on the
board. Each player has 3 Client tokens, unless they used
their Special Action to play an appropriate card or they have
the Nobility’s Representative card. Each player takes one of
their Client tokens, places it on a chosen field and performs
the action associated with that field. If the player wants to
place the token on a field already occupied by other tokens,
they have to pay 1 ducat for each Client on the field, includ-
ing their own.
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1. Envoy — put your House marker on any Neighbouring
Country and move its marker one space to the left.

2. Patronage - take one available Figure card or bribe an-
other player’s Figure. If you take a Figure card, you may
put on it as many ducats as you want. To bribe a Figure you
have to discard one ducat more than the number of ducats on
this Figure card. When you successfully bribe a Figure, take
the card together with the gold and put on it one additional
ducat from the bank.

3. Calling Banners — take one military unit from the bank.

4. Vacancy — put your House marker on a free Senatorial Of-
fice. In this round there will be an additional voting on this
office. You will get 2 additional votes for this voting. There
can be only one House marker on each office.

5. Nobles’ Feast — move your marker one space forward on
the Senatorial Support track plus one space for each dis-
carded Internal Policy card.

6. Academy — take 2 Policy cards from any Policy deck. You
may take a look at the first card before you decide to take the
second one.

7. Economist — gain 3 ducats.

ECONOMIST FIELD

here are two Economist fields. One of them is

marked with a different colour and may only be
used in a game for 5 players\. Don’t use it in a game for
3 or 4 players.

8. Parliamentary Agitation — move your marker one space
forward on the Parliamentary Support track plus one space
for each discarded ducat.

/ ! he Action phase ends when players use all their Clients.
Players take the Client tokens off the board. Each player
leaves 3 tokens for themselves and puts the rest in the bank.

 REPRESENTATIVE CARDS.

When you use the Agitation in Sejm or Nobles’ Feast

field and move your marker to the first space on the
appropriate track, take over the appropriate Representa-
tive card immediately. You will get the bonus from this
card at the beginning of an appropriate phase. This means
that taking over Nobility’s Representative or Magnate’s
Representative card doesn’t change the current round
(players don’t gain or lose client tokens).

This phase consists of several stages:

a) Counting votes
Players gain votes in a number indicated by their posi-
tions on three Support tracks.

Example:

John’s House marker is on the second space on the Royal Support
track, which gives him 4 votes. He gains another vote from the Sena-
torial Support track (4" space). For his second position on the last
track — Parliamentary Support — John gains 2 votes. In total, John
will have 7 votes at his disposal (4+1+2=7), unless he decides to
discard Internal Policy cards to gain more votes for Sejm.

b) Additional votes
To get more votes players may discard Internal Policy
cards. They gain 1 vote for each discarded card.

c) Bribery phase
Players may use bribery to get additional votes and/or
ducats. They decide in secret how much they want to pay
and hide ducats in their hands. They may also decide not
to put any ducats. Then players show the number of duc-
ats they offer to gain additional votes and place the ducats
in front of them.

Players decide in secret and hide in their hands any num-
ber of votes. Then they open their hands and reveal the
number of votes they want to sell to other players. The
player who bid the most votes chooses the player that of-
fered the most ducats and exchanges votes for ducats. The
player has to give all the offered votes. The player who
bid the second highest number of votes does the same,
then the third one and so on. Royal Representative settles
all ties.

If there are players who offered ducats, but there’s no one
who would like to sell their votes, players take their duc-
ats back.

If there are players who offered their votes, but there’s no
one to buy them, the votes are lost — put them in the bank.

Example:

John takes 3 ducats in his hand. Andrew takes 2 ducats, Mary - 1
ducat and Kate doesn’t take any ducats in her hand. On the mark,
players reveal the number of ducats they offer to buy additional votes
from opponents. Then players hide votes in their hands. At the same
time they reveal the number of votes in their hands. Kate offers 4
votes, John — 3 votes, Andrew — 2 votes and Mary — 0.

Kate offered the highest number of votes and gets the right to choose
a player, with whom she’ll exchange her votes for ducats. Kate choos-
es John — she gives him her votes and John gives her his ducats.

All players repeat this process, starting with the one with the highest
number of votes offered.




d) Voting
In this phase players try to get new offices. During
each Sejm players fight over the lowest available office
(with the highest serial number) and the offices they
chose via the Vacancy action. The lowest office is the
first to be voted.

THE LOWEST OFFiCE
f the lowest office has been marked with a House
marker, there’s an additional voting on the lowest
office that has not been marked via the Vacancy action.
This means that during each Sejm players vote for one
office and all additional offices they marked with their
House markers.

Players decide in secret and hide in their hands any
number of votes. On the mark, players open their hands
and reveal the number of votes. The highest bidder gets
the office. The Royal Representative settles ties. All
votes used in this voting are discarded. If there are of-
fices with House markers left, repeat the whole process
of voting.

Players who marked some offices with their House
markers get two additional votes. These votes may only
be used to vote for a chosen office.

Example:

John wants to gain another office — castellanus cracoviensis. In order
to achieve that, John needs to offer more votes than his opponents.
Before voting each player hides in their hands the number of votes
they want to sacrifice to gain the office. On the mark, they reveal the
number of votes in their hands. John offered 7 votes, Kate — 6; Andrew
and Mary didn’t give any votes. John’s the highest bidder so he gains
the office. From now on, John will gain additional prestige points
from this office. According to the rule on the castellanus cracoviensis
card, John also gains an additional Infantry marker.

NO OFFICES AVAILABLE
It may happen that players gain all the offices avail-
able in the game. In this case ignore the voting phase
~during Sejm completely. Players may use their votes
to vote for or against the Act of Law in Sejm or to

- insinuate themselves into king’s favour (if the Royal
Demand card says that the king expects the support
of the nobles). The only way of making offices avail-
able once again is using the Death of a Senator card or

- voting for the incompatibilitatis rule during the fifth
round (Sejm in Piotrkéw Trybunalski).

e) Royal Demand

At the beginning of this phase players turn their mili-
tary units sent to Noble Host face up. Then they settle
their positions on the Royal Support track and there-
fore - a new Royal Representative. Players take in their
hands their armies, ducats or votes (depending on the
Royal Demand) and vote on the Royal Support in the
same way as during the voting on offices. The highest
bidder places his House marker on the first space of
the Royal Support track. The player with the second
highest bid takes the second place and so on. The cur-
rent Royal Representative settles ties. The Royal Rep-
resentative card is passed on to the other player after
all the players take their new places on the Royal Sup-
port track.

Players discard all the resources used during this vot-
ing with the exception of the army — they turn their
unit markers face down (grey side up). This means that
players cannot use this part of their army during the
next round, but they have to maintain it anyway (see:
Maintaining the Army).

»

f) Act of Law

Players vote on the Act of Law at the end of the Sejm
phase. They put all their votes in front of them. Votes
don’t pass on to the next round. On the mark, players
vote with their thumbs: thumb up means “I support the
proposal”, thumb down — “I’m against the proposal”.
Count the votes. The Royal Representative settles ties.
If the Act of Law is passed, the rules from the card be-
come effective immediately. Place the card next to the
board - its effects are binding till the end of the game.
If the Act of Law is rejected, discard the “Sejm” card.

Example:

On 22.09.1555 in Piotrkéw in Sejm there was a debate whether or
not to found the National Church. In this phase all votes are public
and players put them in front of themselves. John doesn’t have any
more votes, Kate has one vote left. Andrew has 3 votes and Mary has
2 votes.

Players vote with their thumbs. On the mark, they show with their
thumbs whether they are for (thumb up) or against (thumb down)
passing the Act of Law. Mary and Kate are against the National
Church foundation. John and Andrew voted in favour of the Act. After
counting the votes players see that they have a tie: 3 votes for and
3 votes against the Act. In such a situation the decision belongs to
the Royal Representative — John. Although he had no votes at all, he
has the card of the Royal Representative and therefore he is to make
a decision about founding the National Church.

After John’s decision the Act comes into force. From now on all the
Ecclesiastical Office cards give only one prestige point. Ecclesiasti-
cal Office cards have to be reversed. On the reverse there is a sign
of passing this Act of Law. The Sejm card should be put next to the
board.




Players gain victory points from their offices marked
with a coat of arms with the crown. Then they gain
victory points from the Neighbouring Countries whose
markers in this round were turned to the side with the
crown. Start with the field with the highest value writ-
ten below the Foreign Policy Directions track. Players
compare their influence in a given Country by counting
House markers on the field. The House marker on the seal
does not count. The player with the highest number of
House markers on the field gains as many victory points
as it is written on the board. The second player gains
as many victory points as it is written after the slash.
Discard all the House markers from this Neighbouring
Country field. Put the House marker of the player with
the biggest influence in this country on its seal. If there
already was a House marker on the seal, discard it and
put the new one in its place. From now on the player
gains profits from the influence in this country. After you
finish with this Neighbouring Country, turn its marker
to the side without the crown and proceed to the next
Neighbouring Country field.

In case of a tie, add the values for the first and the sec-
ond place and divide the sum between the players,
rounding down. Do the same in case of a tie for the sec-
ond place. If there’s a tie for the first place, the Royal
Representative decides who puts their House marker on
the seal and gets the bonus from the Country.

Example:

Both John and Kate have 2 House markers on the Grand Duchy of
Lithuania field. Andrew has one House marker on this field. Andrew
doesn’t gain any points from this field. The girls share the points. The
marker of the Grand Duchy of Lithuania is on the first space (8/4
points) of the track. There is a tie, which means that both Mary and
Kate gain 6 victory points (8+4=12, 12/2=6). The Royal Representa-
tive — John — chooses Kate to put her House marker on the seal. From
now on Kate gains the bonus from this country. The rest of the mark-

“ers on the Grand Duchy of Lithuania field should be removed from

the board.

To maintain the army, players have to pay for it. The
cost of maintaining a unit is equal to its power. Land
Offices and the bonus from Sweden allow to maintain
one unit for free. Players have to discard units they don’t
want to or can’t maintain.

Players pay for the units sent to Noble Host in the first
place (See: Sejm. e) Royal Demand). If they want to
maintain their army, they have to pay for all the units in
Noble Host and then for the rest of the army.

Players may play an attack card during the Special Ac-
tions phase. Two players are involved in a combat.

Combat is divided into three phases: Artillery, Hus-
sars and Infantry phase. In each phase units attack
the opponent and try to inflict as much damage as pos-
sible. Both players inflict damage at the same time. This
means that both players may lose their whole armies in
one combat.

In each phase each player throws the dice and adds the
value of their units to the score (depending on the phase
it will be 1, 2 or 3 points for each unit). The score sets
the extent of damage. Every 5 points of damage inflict
1 wound to the opponent. Then the players pay for the
damage - for each inflicted wound the player has to dis-
card one of the units or one of the Military Policy cards
from their hand. The aggressor suffers the damage first.

Aiter completing all the phases, determine the win-
er. Add up the power of the remaining units. If the
aggressor has more points — they win and execute the
effects of the attack card. If the defender wins or there’s
a tie, there are no additional effects.

Example:

Kate plays a Foray card and chooses Andrew as her opponent. An-
drew has one Artillery marker and one Infantry marker. Kate has two
Hussars markers and two Infantry markers. Only Andrew may attack
in the Artillery phase. He throws the die. He scores one and adds
the power of his Artillery to that. Four points don’t cause any dam-
age. Players proceed to the Hussars phase. Kate throws the dice and
gets 6, what — after adding four points for her Hussars — gives her
10 points, which means 2 damage. To pay for the damage, Andrew
discards one Military Policy card and decides to lose the Artillery
marker — he: wants to attack with his Infantry. In the Infantry phase
both players throw the dice at the same time. Andrew scores 5, Kate
— only 1. Kate receives damage and discards one Infantry unit. The
combat is over. Kate wins, because the power of her remaining units
amounts to 5 and is bigger than the power of Andrew’s army (1 point
for his Infantry unit). Kate cannot gain 6 victory points, because An-
drew has only 4 of them. Kate adds 4 points to her score. Andrew loses
all his victory points. .
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In the last round players gain victory points from all the
Neighbouring Countries. To make it easier, at the be-
ginning of the 8" round turn all the Neighbouring Coun-
tries markers to the side with the crown.

2&fter the 8" round is finished, add all the points from
he Figure cards with golden ribbons to your score.
The player with the most victory points wins the game. In
case of a tie, compare the position on the Royal Support
track. The player on a higher position wins the game.




Das Spielbrett stellt die aktuelle

b - bretts besteht aus 9 Gebieten, die die
~Aktionen in einer Runde zugénglich
~symbolisieren. Auf beiden Seiten des
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Nach dem Tod seines Vaters Sigismund des Alten 1548
tibernimmt Sigismund II. August die Herrschaft in
dem Staat der Jagiellonen, im Konigsreich Polen und im
Groffiirstentum Litauen. Der junge Monarch fangt seine
Herrschaft mit der Einberufung des Sejm in Petrikau an.
Der Adel kommt zahlreich an und erwartet von dem Ko-
nig die Bestdtigung der adligen Rechte und Privilegien.
Die Vertreter von den wichtigsten Adelsgeschlechtern der
Krone und Litauen kommen in Petrikau an, um die Presti-
ge zu erhohen und die Ehrgeiz zu befriedigen. Konnen sie
ihre Ziele erreichen? : y
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Die Spieler verkorpern die Vertreter der wichtigsten
Adelsgeschlechter damaliger Rzeczpospolita (Adels-
republik Polen). Der Zweck jedes Spielers ist, an Bedeu-
tung (Siegpunkte) im Inland und Ausland zu gewinnen.
Um das zu erzielen, kann sich der Spieler neue Amter
erwerben, Einfluss im Sejm schaffen, Biindnisse mit aus-
landischen Méchten schliefen, oder die Rolle des Méazens
spielen und die wichtigste Figuren aus dieser Zeit unter
seine Fittiche nehmen. Die Macht der Armee wird auch
nicht unerheblich sein. Das Militar kann in einem kriti-
schen Moment als ein Werkzeug im politischen Kampf
gegen die ehrgeizigen Wettbewerber dienen.

Situation im Inland und Ausland
dar. Das Feld in der Mitte des Spiel-

Spielbretts befinden sich die Felder
der Nachbarlidnder, wo die Spieler
wahrend des Spiels ihre Einfliisse
schaffen. Die Skala der Richtungen
der AufBenpolitik oben bezeichnet
die Bedeutung von jedem Nachbar-
land fiir die aktuelle polnische Au-
Benpolitik. Unten befinden sich drei
Skalen der Unterstiitzung im Sejm
und ein Platz fir die Politikkarten.
Das Spielbrett wird mit der Skala der
Siegpunkte umgegeben, auf der die
Spieler ihre Punkte markieren.

1 Spielbrett
144 Karten
* 8 Sejmkarten
e 24 Figurkarten
* 9 Konigsforderungkarten
+ 5 Ubersichtskarten
e 15 Karten mit Symbolsbeschreibung
e 5 Adelsgeschlechtskarten
e 3 Vertreterkarten
e 15 Senatsamtkarten
e 20 AuBenpolitikkarten
e 20 Innenpolitikkarten
* 20 Militarpolitikkartenj
200 Spielmarken
» 33 Militarspielmarken (10 Infanteriemarken, 16 Hussaria-
marken, 7 Artilleriemarken)
e 6 Spielmarken ,,Richtung der AuRenpolitik*
e Startspielermarke
e 50 Dukaten
e 40 Stimmemarken
* 70 Adelsgeschlechtsmarken (14 fiir jeden Spieler, darin: 10
Adelsgeschlechtsmarken, 1 Siegpunktmarke, 1 Marke ,,Un-
terstiitzung der Abgeordneten, 1 Marke ,,Unterstiitzung
der Senatoren“, 1 Marke ,,Unterstiitzung des Konigs*)
20 Klient-Spielsteine
2 Spielwiirfe
Spielanleitung

LIMIT DER ELEMENTEN :
Die Zahl der Elementen im Spiel ist begrenzt. Falls
irgendwelche Elementen (Stimmen, Militarmarken -

oder Spielsteine) wéhrend des Spiels ausgehen, kann man

sie nicht mehr zunehmen. Die Dukaten sind eine Ausnah--
me. Wenn die Dukaten ausgehen, soll man sie durch an-

dere Elementen ersetzen.
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Royal Representative
I Konigsvertreter

Die sind die wichtigsten Adelsversamm- !
48

lungen, die wahrend der Herrschaft von Sl
Sigismund II. August stattgefunden haben. o> =4
Die Sejm legen den Lauf der Runden fest o
und deswegen bestimmen die Zeit des Spiels.
In der Vollversion gibt es 8 Sejm, wahrend
des kurzen Spiels — nur 4.
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Die héchsten Senatsdmter in der Krone
(Konigsreich Polen), um die die Spieler
kdmpfen. Es gibt drei Kategorien von den
Senatsamtkarten: Kirchendmter (rosa), Mi-
nisterdmter (blau) und Landesdmter (oran-

ge).
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Die Spieler haben drei Arten der Politik-
karten (Innenpolitik, AuBenpolitik und
Militdrpolitik) zur Verfiigung. Die sind die
speziellen Aktionen, die die Spieler ausiiben
diirfen. In dem Spiel gibt es 12 Arten der Po-
litikkarten. Jede Art bezeichnet eine andere
Aktion, die die Spieler ausiiben diirfen. Die ge-
naue Beschreibung von allen Karten befindet
sich weiter in der Spielanleitung.

fl’inf ausgewdhlte Adelsgeschlechter, die
wahrend der Herrschaft von Sigismund

II. August wichtig waren. Diese Karten be- }ﬁ/
~ inhalten die Information iiber den Startplatz j

auf den Skalen der Unterstiitzung und erlau- Firlejowie

ben die Festlegung des ersten Spielers.

Die wichtigsten Kiinstler, Di-
plomaten und Militdrs, die

wahrend der Herrschaft von Si-
gismund II. August gelebt und ge-

handelt haben. In dem Spiel gibt

es zwei Arten der Figurkarten.

Die Karten der ersten Art ermog-

lichen dem Spieler den Zugang zu

den speziallen Fahigkeiten. Die

zweite Art, mit einem goldenen Primus
Band, gibt zusatzliche Punkte am Pares
Ende des Spiels.

Jan Baptysta Wenecjanin

g e VERINETERRARTEN |

Bezeichnen den Spieler mit dem groften
Wert der Unterstiitzung von einem der
drei Machtorgane in Rzeczpospolita und
gleichzeitig ermoglichen die Ausiibung der
speziellen Privilegien.

Bezeichnen die Konigsforde-
rungen gegeniiber dem Adel.

Es gibt drei Arten der Forderun-
gen: Steuer, Unterstiitzung im
Sejm und Landsturm.

D ie Armee teilt sich in drei Kategorien: Infanterie,
Hussaria und Artillerie. Auf jeder Marke befindet
sich eine Ziffer, die die Macht einer Einheit und gleichzei-
tig die Kosten ihres Unterhaltes festlegt. Die Riickseite der
Marke ist grau — die Marken werden umgedreht, wenn die
ausgewdhlten Einheiten an dem Landsturm teilnehmen.

Die Marken der Nachbarldnder. Am Anfang des
Spiels werden diese Marken beliebig auf der
Skala der Richtungen der Aufenpolitik gelegt, die
Seite ohne der Krone nach oben. Die Riickseite der
Marke — das Wappen mit der Krone — bedeutet, dass
das Land in einer gegebenen Runde Punkte zahlt.

B

Jeder Spieler hat 14 Marken seines Adels-
geschlechts. Mit vier Marken bezeichnet
der Spieler seinen Platz auf den Skalen auf dem
Spielplan, die iibrigen Marken werden zur Er-
richtung von Relation mit den Nachbarldndern
benutzt.

Stellen den Einfluss im Sejm und die Unter-
stiitzung des Adels dar.

oy e DURIRL |

Die Wahrung des Spiels. Die Spieler zahlen mit
Dukaten z.B. fiir das Unterhalt der Armee.

Die Startspielmarke, die die Reihenfolge jeder
Runde bestimmt.
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Vor dem ersten Spiel:

ik
2.

Wird das Spielplan in die Mitte des Tisches gelegt.
Werden die Politikkarten (Auflenpolitik, Innenpolitik
und Militdrpolitik) in 3 getrennte Stapel sortiert, gut ge-
mischt und neben das Spielplan verdeckt gelegt. Jeder
Spieler bekommt eine Auflenpolitik-, Innenpolitik- und
Militérpolitikkarte.

Werden die Sejmkarten vorbereitet: chronologisch ge-
stapelt, damit die Karte mit dem niedrigsten Wert oben
wird. Im Falle des kurzes Spiels werden die Sejmkarten
mit Nummern III, IV, VI und VII weggeworfen.

SENATSAMTSKARTEN
Jede Senatsamtskarte ist zweiseitig. Meistens sind
beide Seiten gleich. Es gibt aber Karten (Kirchen-
gerichtskarten und Woiwodenkarten), die auf beiden
Seiten unterschiedliche Werte von Einkommen und

Prestige haben. Bei der Spielvorbereitung soll man

diese Karten die Seite mit hoheren Werten nach oben

legen. Diese Karten werden verdreht, wenn die Spieler
- fiir ein entsprechendes Gesetz im Sejm stimmen.

S R Sy

Das Spiel besteht aus 8 aufeinander folgenden Run-
den (4 im Falle der kurzen Version), die wie unten
geschrieben verlaufen. In jeder Phase handeln die Spie-
ler ihre Aktionen im Uhrzeigersinn, anfangend mit dem
Spieler, der die Startspielmarke hat.

4. Werden die Senatsamtkarten neben das Spielplan in 3
Kolumne ausgelegt, zufolge dem Wert auf der Karten
(von links nach rechts und von oben nach unten). Jede
Kolumne ist einer Art des Amtes entsprechend.

5. Werden die Karten der Kénigsforderung gemischt und

neben das Spielplan verdeckt gelegt. SPIELPHASEN
6. Werden die Figurkarten gemischt und neben das Spiel- 1. Initiative

plan gelegt. 2. Einkommen
7. Werden die Marken der Richtung der AufSenpolitik be- 3. Nachziehen von Kartent

liebig auf den entsprechenden Skalen ausgelegt, die Sei- 4. Spezialaktionen

te ohne der Krone nach oben. 5. AuRenpolitik
8. Bekommt jeder Spieler eine beliebige Adelsgeschlechts- 6. Aktionen

karte. 7. Sejm
9. Werden die Marken Unterstiitzung von jedem Adels- 8. Punktzahl

geschlecht auf den entsprechenden Pldtzen gelegt. Die 9. Unterhalt der Armee

Spieler auf den hochsten Plitzen bekommen entspre-

chende Vertreterkarten.
10. Bekommt jeder Spieler 3 Klienten und seine Adelsge- VERSCHIERUNG VON MARKEN AUF DEN SKALEN

schlechtsrqarken 1n‘ entsp‘rechender Ftarbe. . WEhrend des Spiels wechseln die Spieler mehrmals
11. Bekommt jeder Spieler eine Infanteriemarke, eine Hus- s Platz. auf versthivtenett S LAl LT

sariamarke und eine Ubersichtskarte. nahme von der Skala der Siegpunkte, auf einem Platz
12. Werden die iibrigen Elementen neben das Spielplan in kann nur eine Marke liegen. Wenn die Spieler ihre Mar-

Reichweite jedes Spielers gelegt: Dukaten, Stimmen, ke auf einer Skala um einen Platz verschieben, tauschen

Militdrmarken und Spielwiirfe. sie die Plitze mit der Marke auf diesem Platz.
13. Wahlt jeder Spieler ein anfangliches Senatsamt. Wahlt

jeder Spieler ein Landesamt oder ein Kirchenamt. Es

hingt von der Zahl des Spielers ab, welche Amter am

Anfang zugdnglich sind (sieh die Tabelle unten an). Das

erste Amt wird von einem Spieler mit dem niedrigs-

ten Initiativewert gewéhlt. Dann wahlt der Spieler, der @) Weitergabe von der Startspielmarke.

rechts von ihm sitzt, usw., bis jeder Spieler ein Amt hat. Am Anfang einer Runde gibt der Startspieler die Start-
14. Bekommt der letzte Spieler der Startspielermarke. spielmarke der Person nach links weiter (in der ersten

' Runde wird das wegfallen).
S Pereon ] A e Parenend] 0} ]S)ejrnkarte Suqd}Ent;leckgpg 1;:ler Iiéni;ggordseryniskarte. ;
= er erste Spieler liest die Regel auf der Sejmkarte un

Caéteuanus posnafuen'sm (15) - £ ad entdeckt die Karte von oben des Stapels von Konigsfor-
episcopus posnaniensis (13) X X X derungen. Diese Karte bestimmt, wie die Spieler in dieser
palatinus sandomirensis (12) X X X Runde um die Unterstiitzung des Koénigs kdmpfen (die
episcopus cuiaviensis (10) X X Effekte dieser Karte werden im ndchsten Sejm gespielt -
palatinus posnaniensis (9) X sieh: Sejm. e) Konigsforderung an).

Nachdem man alle obengeschriebenen Tétigkeiten ausfiihrt,
beginnt sich das Spiel.

¢) Nachziehen von neuen Figurkarten.
Die Spieler werfen die Figurkarten, die in der fritheren
Runde nicht ausgewahlt wurden, weg. 3 neue Karten wer-
den von oben des Stapels von Figuren nachgezogen und
entdeckt neben das Spielplan gelegt.
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' eder Spieler nimmt zwei Dukaten und den Wert des
Einkommens aus einem beliebig ausgewdhlten Senat-
samt.

1 NCEERCNNR

' eder Spieler zieht eine Politikkarte aus einem beliebig aus-
gewdhlten Stapel nach, in der Reihenfolge der Initiative.

SR TS gy

MAGNATENVERTRETER
Am Anfang dieser Phase darf der Spieler, der Ma-

gnatenvertreter besetzt, eine zuséztliche Spezial-
aktion aulSer der Reihenfolge ausiiben.

8. Geheimpakt,— lege diese Karte auf das ausgewdhlte
Gebiet des Nachbarlandes. Bis zum Ende dieser Runde
konnen die Spieler seine Adelsgeschlechtsmarken auf
diesem Gebiet nicht mehr legen.

9. Aushebung — nimm eine Infanteriemarke und eine Hus-
sariamarke oder Artilleriemarke.

10. Entftihrung — Angriff. Wenn du gewinnst, nimm dem
Verlierer eine ausgewdhlte Figur (mit dem Gold) weg.

11. Raub — Angriff. Wenn du gewinnst, nimm dem Verlierer
die Hélfte seiner Dukaten (nach unten abgerundet) weg.

12. Besetzung — Angriff. Wenn du gewinnst, nimm dem
Verlierer 6 Siegpunkte weg.

MILITARKARTEN - ANGRIFFE :
Diese 3 Militdrpolitikkarten sind Angriffskarten.
Die Beschreibung des Kampfes befindet sich wei-

ter in der Spielanleitung.

In dieser Phase darf jeder Spieler (in der Reihenfolge
der Initiative) eine Spezialaktion ausiiben. Als eine
Spezialaktion darf der Spieler z.B. eine Politikkarte
ausspielen oder die Fahigkeit des besetzten Kirchen-
gerichtes austiben. Die Effekte von Spezialaktionen
sind unverziiglich. Die Karten, die gespielt oder weg-
geworfen wurden, soll man neben dem entsprechen-
den Stapel ablegen. Wenn der Stapel zu Ende geht,
schaffen diese Karte einen neuen Stapel.

' KIRCH_’L'N:G’ERICHT
Der Spieler wéhlt einen Mitspieler und nimmt ihm
eine beliebige Karte aus dem Hand weg.

1. Klient — der Spieler nimmt einen zusétzlichen Klient-
Spielstein fiir diese Runde.

2. Primus Inter Pares — der Spieler {ibernimmt die Start-
spielmarke.

3. Tod des Senators - wahl einen Spieler. Dieser Spieler
muss ein Senatsamt wegwerfen. Dieses Senatsamt wird
nochmals auf einen entsprechenden Platz zwischen an-
deren Senatsdmter gelegt.

4. Griindung der Kirche — wirf 3 Dukaten weg. Das gibt 5
Siegpunkte. In dieser Runde kann dich niemand angreifen.

5. Weichsel FloRerei — nimm 4 Dukaten.

6. Diplomatische Vertretung — wéhl ein Nachbarland und dreh
seine Auflenpolitikmarke auf die Seite mi der Krone um.

7. Verhandlungen — der Spieler kann eine AufRenpolitik-
marke auf den ersten oder letzten Platz auf der Skala der
AulSenpolitik verschieben.

KONIGSVERTRETER
Am Anfang dieser Phase hat der Spieler mit der Kénigs-
vertreterkarte eine Aulenpolitikmarke zu wahlen. Der
Spieler dreht diese Marke auf die Seite mit der Krone

n dieser Phase diirfen die Spieler ihre Adelsgeschlechts-

marken in der Reihenfolge der Initiative auf ein der Nach-
barlinder legen. Der Spieler wirft eine x-beliebige Zahl
der AufSenpolitikkarten weg und legt die gleiche Zahl von Adels-
geschlechtsmarken auf das ausgewéhlte Land. Wenn ein Spieler
mindestens. eine Marke auf das Gebiet eines Landes legt, wird
die entsprechende Marke dieses Landes auf der Skala der Rich-
tungen von AulSenpolitik um einen Platz nach links verschoben.

A SRTONIN

ADELSVERTRETER
Der Spieler, der die Adelsvertreterkarte hat, verfiigt

wahrend dieser Phase iiber vier Klienten.

In dieser Phase legen die Spieler ihre Klient-Spielsteine
auf das Spielbrett. Die Spieler haben drei Klient-Spiel-
steine, es sei denn, dass sie als Spezialaktion eine zutref-
fende Karte gespielt haben oder den Titel des Adelvertreters
halten. In der Reihenfolge der Initiative legen die Spieler je
einen Klient auf das ausgewdhlte Feld auf dem Spielbrett
und iiben die mit diesem Gebiet verbundene Aktion aus. Der
Spieler darf seinen Spielstein auf ein besetztes Feld legen.
In diesem Fall muss er aber einen Dukaten fiir jeden dort
befindlichen Klient zahlen, auch fiir seine eigenen Klienten.




1. Botschaft — leg deine Adelsgeschlechtsmarke auf ein
Nachbarland und verschieb die Marke dieses Landes um 1
Platz nach links.

2. Mézenatentum — nimm eine Figurkarte oder bestich eine
Figur des anderen Spielers. Im ersten Falle darf der Spieler
eine beliebige Dukatenzahl auf diese neue Figur gelegen.
Um die Figur zu bestechen, muss der Spieler einen Dukaten
mehr als die Zahl der Dukaten auf der Figurkarte in der Bank
zahlen. Der Spieler nimmt die Figur (mit ihren Dukaten)
und legt auf sie einen zusatzlichen Dukaten aus der Bank.
3. Einberufung der Banner — nimm eine Marke der Militar-
einheit.

4. Vakanz — leg deine Adelsgeschlechtsmarke auf ein be-
liebiges Senatsamt. In dieser Runde findet eine zuséatzliche
Abstimmung tiber das ausgewalte Amt statt. Der Spieler be-
kommt 2 zusétliche Stimmen fiir den Kampf um dieses Amt.
Auf einem Amt darf nur eine Adelsgeschlechtsmarke gelegt
sein.

5. Magnaten-Festmahl — verschieb dich um einen Platz auf
der Skala der Unterstiitzung der Senatoren und einen Platz
fiir jede abgeworfene Innenpolitikkarte.

6. Akademie — nimm 2 Politikkarten. Du kannst dich die
erste Karte anschauen bevor du enstcheidest, aus welchem
Kartenstock die zweite Karte zu nehmen.

7. Okonom — nimm 3 Dukaten.

OKONOM
m Spiel gibt es zwei solche Felder. Ein Feld ist mit
unterschiedlicher Farbe bezeichnet und soll nur in der
Version fiir 5 Personen benutzt werden. Im Spiel fiir 3
oder 4 Personen soll man dieses Feld ignorieren.

8. Agitation im Sejm — verschieb dich um einen Platz auf der
Skala der Unterstiitzung der Senatoren und einen Platz fiir
jeden abgeworfenen Dukaten.

Die Phase ,,Aktion“ endet, wenn niemand Klienten hat.
Die Spieler nehmen die Klienten aus dem Spielplan
und lassen fiir sich drei Spielsteine. Die {ibrigen Spielstei-
ne legen sie auf die Bank zurtick.

VERTRETERKARTEN
wenn ein Spieler die Aktion ,,Agitation im Sejm*
oder ,,Magnaten-Festmahl®“ ausiibt und sich a;if

den ersten Platz der entsprechenden Skala verschiebt, iber-
* nimmt er die entsprechende Vertreterkarte. Den Bonus
aus diesen Karten bekommt der Spieler am An-

] fang" einer entsprechenden Phase. Das bedeutet, dass
die Ubernahme des Adelsvertreters oder Magnatenvertre-

} ters die laufende Runde nicht verdndert (die Spieler weder
- gewinnen noch verlieren ihre Klienten).

o
s
Die Phase ,,Sejm“ besteht aus folgenden Stufen:

a) Stimmenzdhlung
Die Spieler bekommen die gesamte Stimmenzahl, die aus
ihren Pldtzen auf den Skalen der Unterstiitzung entsteht.

Beispiel:

Hans hat seine Adelsgeschlechtsmarke auf dem zweiten Platz auf der Ska-
la der Unterstiitzung der Konig und erhdlt 4 Stimmen dafiir. Er erhdlt eine
Stimme aus der Skala der Unterstiitzung der Senatoren (vierter Platz).
Die letzte Skala — Unterstiitzung der Abgeordneten — gibt Hans 2 Stim-
men fiir den zweiten Platz. Im Ganzen hat Hans 7 Stimmen zur Verfiigung
(4+1+2=7). Er kann auch die Innenpolitikkarten wegwerfen, um mehr
Stimmen zu erhalten.

b) Zusitzliche Stimmen
Die Spieler diirfen in Reihenfolge der Initiativen eine
ausgewdhlte Zahl der Innenpolitikkarten wegwerfen. Fiir
jede weggeworfene Karte bekommen sie eine Stimme.

c) Bestechung
Der Spieler kann jemanden bestechen und zusatzliche
Stimmen und/oder Dukaten bekommen. Jeder Spieler
entscheidet sich geheim, wie viele Dukaten er fiir die Be-
stechung ausgeben maochte (das kann auch Null sein). Die
Spieler nehmen verdeckt eine ausgewdhlte Dukatenzahl
(ihr Bestechungsgeld) in die Hande. Gleichzeitig 6ffnen
alle Spieler ihre Hande und zeigen den Mitspielern ihr
Angebot. Die Spieler legen vor sich die Dukaten.
Dann nimmt jeder Spieler im Geheimen eine beliebi-
ge Stimmenzahl in die Hande. Gleichzeitig o6ffnen alle
Spieler ihre Hénde und zeigen, wie viele Stimmen sie
den anderen Mitspielern verkaufen méchten. Der Spieler,
der das hochste Stimmenangebot abgegeben hat, wahlt
einen Mitspieler, der Dukaten anbietet. Dann tauscht der
Spieler seine Stimmen gegen die Dukaten des Mitspie-
lers. Der Spieler muss alle angebotenen Stimmen abge-
ben. Der Spieler, der das zweihtchste Stimmenangebot
gegeben hat, macht genau dasselbe (dann der dritte usw.).
Der Spieler mit der Kénigsvertreterkarte entscheidet alle
Remisen.
Wenn es Spieler gibt, die Dukaten angeboten haben, aber
es gibt keine Spieler mit Stimmen zum Verkauf, nehmen
die Spieler ihre Dukaten zurtick.
Wenn es Spieler mit Stimmen zum Verkauf gibt, aber
niemand mochtet sie kaufen, werden diese Stimmen be-
schlagnahmt und auf die Bank weggeworfen.

Beispiel:

Hans nimmt 3 Dukaten in seiner Hand. Michael nimmt 2 Dukaten, Ewa
— 1 Dukaten und Karin nimmt keine Dukaten. Gleichzeitig offnen die Spie-
ler ihre Hdnde und zeigen, wie viele Dukaten sie fiir den Verkauf von
Stimmen anbieten. Jetzt nehmen die Spieler die Stimmen in ihre Hdnde.
Gleichzeitig zeigen sie die Zahl von Stimmen. Karin gibt 4 Stimmen, Hans
— 3 Stimmen, Michael — 2 und Eva — 0.

Karin hat die meisten Stimmen angeboten und darf einen Spieler wdhlen,
mit dem sie ihre Stimmen gegen seine Dukaten tauscht. Karin wdhlt Hans
- sie gibt ihm ihre Stimmen und Hans gibt Karin seine Dukaten.

Alle Spieler machen dasselbe, fangend mit dem Spieler mit dem gréSten

Angebot an.



d) Abstimmung

Die Spieler kimpfen um neue Amter in dieser Phase.
In jedem Sejm wird ein unterstes aktuelles Amt (mit
den hochsten laufenden Nummern) besetzt. Die Spieler
kdmpfenauch um die Amter, die in der Aktion der ,,Va-
kanz“ ausgewdhlt wurden. Die Abstimmung fangt mit
dem untersten Amt an.

DAS UNTERSTE AMT
ﬁat einer der Spieler seine Adelsgeschlechtsmarke
4 auf das unterste Amt gelegt, gibt es eine zusatzli-
che Abstimmung. Zur Abstimmung kommt ein anderes

Amt mit den hochsten laufenden Nummern, das nie-
mand durch die Vakanz ausgewadhlt hat. In jedem Sejm
wird also zur Abstimmung ein Amt gebracht, plus die
zusitlichen Amter mit den Adelsgeschlechtsmarken.

Jeder Spieler etscheidet sich und nimmt im Geheimen eine
beliebige Stimmenzahl in die Hande. Gleichzeitig 6ffnen
alle Spieler ihre Hande. Der Spieler, der das h6chste An-
gebot gemacht hat, bekommt das Amt. Der Kénigsvertre-
ter entscheidet alle Remisen. Alle abgenutzten Stimmen
werden auf die Bank weggeworfen. Wenn es Amter gibt,
auf den die Adelsgeschlechte ausgelegt sind, wiederholt
man den ganzen Prozess.

Der Spieler, der seine Adelsgeschlechtsmarke auf dem
Amt ausgelegt hat, bekommt 2 zusédtzliche Stimmen. Er
darf diese Stimmen nur fiir einen Wettbewerb um ein aus-
gewdhtles Amt nutzen.

e) Konigsforderung
Am Anfang dieser Phase drehen die Spieler ihre Einhei-
ten, die am Landsturm teilnehmen. Dann bestimmen die
Spieler ihren neuen Platz auf der Skala der Unterstiitzung
des Konings und dabei einen neuen Kénigsvertreter. Zu
diesem Zweck nehmen die Spieler ihre Armee, Duka-
ten oder Stimmen in die Hande (abhdngig von der Ko-
nigsforderung). Dann beginnt die Abstimmung iiber die
Unterstlitzung des Konings, analog zu der Abstimmung
iiber die Amter. Der Spieler, der die meisten Dukaten/
Stimmen/Armee angeboten hat, verschiebt seine Marke
auf den ersten Platz auf der Skala der Unterstiitzung des
Konigs. Das zweithochste Angebot ist zweite in der Reihe
usw. Der aktuelle Kénigsvertreter entscheidet alle Remi-
sen. Die Kénigsvertreterkarte wechselt ihren Besitzer erst
nachdem alle Spieler ihre Plétze auf der Skala einnehmen.

Alles, was fiir die Abstimmung benutzt wurde, wird auf
die Bank weggeworfen. Die Armee ist eine Ausnahme —
die Miltarmarken werden nicht weggeworfen, sondern
auf die inaktive Seite (die Graue) gedreht. Das bedeutet,
dass der Spieler in der ndachsten Runde diesen Teil seiner
Armee nicht benutzen darf. Er muss aber diesen Teil auch
unterhalten (sieh: Unterhalten der Armee an).

f) Sejmgesetz
Am Ende der Phase ,,Sejm“ stimmen die Spieler tiber ein
Sejmgesetz ab. Die Spieler legen vor sich alle iibrigen
Stimmen. Man kann die Stimmen fiir die ndchste Runde
nicht hinterlassen. Alle stimmen bei gehaltenem Daumen
ab: Daumen hoch bedeutet ,,fiir, Daumen runter — ,,ge-
gen“. Die Stimmen sollen zusammengezahlt werden. Bei

Beispiel: Remisen entscheidet der Kénigsvertreter. Falls das Gesetz
Hans mochte ein anderes Amt haben— castellanus cracoviensis. Um das gefasst wird, treten seine Effekte unverzijglich in Kraft.

zu erreichen, muss er Stimmen abgeben. Vor der Abstimmung nehmen die ) ] 1
Spieler die Stimmen in die Hdnde, die sie fiir dieses Amt anbieten. Gleich- Die Karte soll neben das Spielbrett gelegt werden. Die

zeitig zeigen sie die Zahl von Stimmen. Hans hat 7 Stimmen gegeben, Ka- Regel auf der Karte gilt bis zum Ende des Spiels. Falls

rin — 6, Michael und Eva — 0. Hans hat die meisten Stimmen gegeben und das Gesetz nicht gefasst wird, wirft man diese Karte weg.
~_bekommt das Amt. Von jetzt an erhdlt Hans zusdtzliche Prestige-Punkten

aus diesem Amt. Nach dem Regel auf der Karte nimmt er auch eine In- Beispiel:
fanteriemarke. Am 22.09.155 in Piotrkéw haben die Abgeordneten im Sejm iiber die
Griindung der Nationalkirche diskutiert. In dieser Phase sind die Stim-
men offentlich. Die Spieler legen ihre Stimmen vor sich. Hans hat keine
Stimmen, Karin hat 1 Stimme. Michael hat 3 Stimmen, Eva hat 2.
Dann stimmen sie bei gehaltenem Daumen ab: Daumen hoch bedeutet
o [ir“, Daumen runter — ,,gegen‘ das Gesetz. Eva und Karin sind gegen
die Griindung der Nationalkirche in Polen. Michael und Hans sind fiir.
Die Stimmen werden zusammengezahlt. Es gibt ein Remis: 3 Stimmen fiir,
3 Stimmen gegen. In dieser Situation entscheidet der Kénigsvertreter —
Hans. Er hatte keine Stimmen, aber er hat die Konigsvertreterkarte und
entscheidet iiber die Griindung der Nationalkirche.
Das Gesetz tritt in Kraft - von jetzt an geben alle Kirchendmter nur einen
Punkt des Prestiges. Alle Kirchenamtskarten sollen umgedreht werden —
auf der Riickseite gibt es die Effekte dieses Gesetzes. Die Sejmkarte soll
neben das Spielbrett gelegt werden.

KEINE FREIE AMTER
Zs kann sein, dass die Spieler alle Amter in Besitz
nehmen. Dann soll man die Phase dieser Abstim-
mung im Sejm ignorieren. Die Spieler diirfen ihre
~ Stimmen noch fiir den Kampf iiber das Gesetz benutzen
! oder um sich bei dem Konig beliebt zu machen (wenn
~die Konigsforderung sagt, dass der Konig die Adels-
vertretung braucht). Man kann die Karte ,, Tod des Se-
nators“ nutzen oder fiir die incompatibilitatis Regel in
der fiinften Runde abstimmen, um die Amter wieder-
herzustellen.




ie Spieler erhalten Siegpunkte fiir das Prestige der

Amter (mit einem Wappen mit der Krone bezeich-
net). Dann werden die aktiven Richtungen der AufSenpo-
litik berechnet (ihre Marken wurden in dieser Runde auf
die Seite mit der Krone umgedreht). Die Felder sollen
einzeln berechnet werden. Man fangt mit dem Feld von
dem niedrigsten Wert an. Der Wert wird unter der Felder
auf der Skala der AuRenpolitikrichtungen geschrieben.
Die Spieler vergleichen ihre Einfliisse in einem Land - sie
rechnen ihre Marken auf dem Feld, mit Ausnahme von
der Marke auf dem Siegel. Der Spieler, der die meisten
Marken hat, erhélt die Siegpunkte nach dem hoheren Wert
auf der Skala. Der zweite Spieler in der Reihenfolge be-
kommt die nach dem Schrégstrich geschriebene Zahl des
Siegpunktes. Dann werden alle Marken aus einem gege-
benen Feld weggeworfen. Auf das Siegel wird die Marke
des Spielers mit der hochsten Zahl der Marken (und die
Uberlegenheit in diesem Land) gelegt. Wenn eine andere
Marke auf dem Siegel liegt, wird diese Marke weggewor-
fen. Von jetzt an bekommt der Spieler den Bonus aus dem
Einfluss in diesem Land. Nach der Abrechnung wird die
Marke dieses Landes auf der Skala der AufSenpolitik auf
die Seite ohne der Krone gedreht.

Bei Remisen summiert man die Werte fiir den ers-
ten und zweiten Platz und teilt man die Siegpunk-
te zwischen den beiden Spielern auf (nach unten abge-
rundet). Im Falle von Remisen in dem Kampf um den
zweiten Platz, macht man dasselbe. Im Falle von Re-
misen in dem Kampf um den dritten Platz, entschei-
det der Konigsvertreter, welcher Spieler den Bonus
bekommt.

Beispiel:

Eva und Karin beide haben 2 Adelsgeschlechtsmarken auf dem Groffiirs-
tentum Litauen. Michael hat nur eine Marke da. Er erhdlt keine Punkte.
Die Mddchen teilen die Punkte. Die Marke des GrofSfiirstentums liegt auf
dem ersten Platz der Skala (8/4 Punkte). Es gibt ein Remis - Eva und Ka-
rin beide bekommen 6 Siegpunkte (8+4=12, 12/2=6). Der Konigsvertre-
ter — Hans — wahlt Karin. Karin legt ihre Marke auf das Siegel des Grol3-
fiirstentums und von jetzt an bekommt sie den Bonus aus diesem Land. Die
iibrige Marken werden aus dem Spielbrett weggeworfen.

m ihre Armee zu unterhalten, miissen die Spieler

fiir die Armee bezahlen. Jede Einheit kostet so viele
Dukaten, wie ihre Machtwert betrdgt. Wenn der Spieler
die Landesdmter oder Bonus aus Schweden hat, muss er
fiir eine entschprechende Einheit nicht bezahlen. Wenn
die Spieler ihre Einheiten nicht unterhalten méchten oder
konnen, werfen sie diese Einheiten weg.

Der Spieler muss fiir die Einheiten, die an dem Land-
sturm teilnehmen (sieh: 7. Sejm. e) Konigsforde-
rung), mit Vorrang bezahlen. Dann kann der Spieler fiir
seine iibrigen Einheiten bezahlen.

In der Phase ,Spezialaktionen“ diirfen die Spieler die
Angriffkarten benutzen. Dann findet einen Kampf zwi-
schen zwei Spielern statt.

Der Kampf wurde in drei Phasen geteilt: Artilleriepha-
se, Hussariaphase und Infanteriephase. In jeder Phase
greift eine andere Art der Armee die Armee des Mitspielers
an und versucht ihr den groften Schaden zu verursachen.
Die Spieler greifen gleichzeitig an. Es ist moglich, dass bei-
de Spieler ihre Armeen gleichzeitig verlieren.

n aufeinander folgenden Phasen wirft jeder Spieler die

Wiirfel und zdhlt das Ergebnis mit der Macht der ent-
sprechenden Einheiten zusammen. Das bedeutet 1, 2 oder 3
Machtpunkte fiir jede Einheit. Die Summe ist die Zahl der
Schéden. Jede 5 Schadenpunkte fiigt eine Wunde zu. Dann
miissen die Spieler Schaden erleiden: fiir jede Wunde eine
ausgewahlte Einheit oder eine Militdrpolitikkarte aus dem
Hand wegwerfen. Zuerst erleidet Schaden der Angreifer.

Wer}n alle Phasen gespielt werden (drei oder weniger,
wenn die Spieler alle Arten der Einheiten nicht ge-
habt haben), wird der Sieger ermittelt. Die Spieler bezahlen
die Macht der Einheiten, die auf dem Schlachtfeld geblieben
sind. Der Spieler, der die hohere Macht hat, gewinnt den
Kampf. Wenn der Angreifer gewinnt, kommen die Effekte
der Angriffkarte in Kraft. Wenn der Verteidiger gewinnt oder
es ein Remis gibt, gibt es keine zusétzlichen Effekte.

Beispiel:

Karin spielt Besetzung. Sie greift Michael an. Michael hat eine Artilleriemarke
und eine Infanteriemarke. Karin hat zwei Hussariamarken und zwei Infanterie-
marken. In der Phase der Artillerie spielt nur Michael. Er wirft einen Wiirfel.
Michael erhdlt 1 und zdhlt das Ergebnis mit der Macht seiner Artillerie zu-
sammen. Vier Punkte ist zu wenig, um eine Wunde zuzufiigen. Dann gibt es die
Phase der Hussaria. Karin wirft einen Wiirfel und bekommt 6. Zusammen mit
der Macht ihrer Hussaria hat sie 10 Punkte — 2 Schdden. Michael wirft eine
Militdrpolitikkarte und eine Einheit der Artillerie weg (er méchte noch mit der
Infanterie angreifen). In der Phase der Infanterie werfen die Spieler die Wiir-
fel gleichzeitig. Michael bekommt 5 Punkte, Karin nur 1. Karin bekommt eine
Wunde und wirft eine Infanterie weg. Der Kampf ist fertig. Karin gewinnt, weil
die Macht ihrer iibrigen Armee 5 betrdgt und héher als die Macht des Mitspie-
lers ist (1 Punkt fiir Infanterie). Karin darf aber 6 Siegpunkte nicht erhalten,
weil Michael nur 4 Punkte hat. Karin erhdlt diese 4 Punkte. Michael verliert
alle seine Siegpunkte.

g PHEIOD OSSR, |

wﬁhrend der letzten Runde in der Phase , Punkt-
zahl“ werden alle Nachbarldnder bezahlen, als
ob sie in dieser Runde Punkte gegeben hétten. Am An-
fang der 8. Runde kann man alle Marken der Nachbar-
lander auf die Seite mit der Krone umdrehen.

Nach der 8. Runde zahlen die Spieler ihre aktuelle
Punktzahl mit den Punkten aus ihren Figuren (mit
den Goldbédndern) zusammen. Der Spieler, der die hochste
Punktzahl hat, gewinnt das Spiel. Bei Remisen entschei-
det der Platz auf der Skala der Unterstiitzung des Kénigs.




'y
o s
(R 3/
“‘l’/ -—
°) i
1 A
\ ~ -
U .
:
N, -

1\
i . '+ ’
| X
2% :
| /S
i <
|
»
]
|
|
|
|
™




