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Coo=F =4 M. ROZGRYWKA DLA POCZATKUJACYCH T35

ozpoczeliscie gre 2-osobowa i twoj przeciwnik wykonuje swojg ture jako pierwszy. W twojej turze

na rynku zachodnim znajduje sie 5 odkrytych kart, ktére pokazano po prawej (w opisie tej rozgrywki
zaktadamy, ze rynek wschodni nie jest interesujgcy i go ignorujemy). Masz 4 floreny: jak powinienes je
wydac? Ktore karty optaca sie kupic¢ natychmiast, kiedy tylko sie pojawig, a za ktére zdecydowanie bys
przepfacit? Oto podstawowe wskazdwki dotyczace zakupu w turze 1:

M1. PRZEBIEG TURY 1 - KTORA KARTE POWINIENEM KUPIC?

Twoj przeciwnik wykonat swojg ture i teraz twoja kolej. Masz 4 floreny i 2 akcje, ktorymi bedg
prawdopodobnie (1) zakup karty, a nastepnie (2) zagranie karty. Ale ktorej?

a. Agenci, lokalizacje i akcje jednorazowe. Te 3 cechy kart sg wazniejsze do zagrabiania
wczesnych imperiodw niz ich dziafania i symbole renomy. Dziataj szybko: imperia rozpoczynaja gre
jako stabe, ale szybko uzyskujg stabilnos¢ dzieki rekrutom, ktérzy pojawiajg sie w nich podczas
wypraw handlowych. Patrz tez N5b — jak ocenic stabilnos¢ imperium.

b. Finanse. Masz tylko 4 floreny i warto wydac je wszystkie na dobre karty, a pdZniej martwic sie
o wiecej florendw. Z 5 dostepnych na zachodnim rynku kart stac¢ cie na zakup kazdej karty oprécz
najdrozszej, czyli Joanny Szalonej (patrz E1 — szczegdty zakupu karty).

¢. Izba Gwiazdzista PREN006 to najtanisza karta (koszt: 1 floren), z lokalizacjag w Anglii i akcja
jednorazowa reformacja. Ta karta nie jest dla ciebie interesujgca, poniewaz:

« Jej agent to biskup, ktory nie jest jednostka walczaca i nie pomoze ci obali¢ imperium.

« Jej akcja jednorazowa to wojna religijna, ktérej nie mozesz wygrac. Nie ma obecnie zadnych
protestanckich (czerwonych) figur w Anglii ani zadnym innym imperium sasiadujagcym z Anglia,
wiec angielska reformacja nie ma szans sie powies¢.

d. Swietopietrze PREN007 jest nieco drozsze (koszt: 2 floreny). Ma lokalizacje,,Zachod’, co oznacza, ze
mozna jej uzy¢ w dowolnym z 6 zachodnich imperiéw i to ta elastycznosc¢ lokalizacji sprawia, ze ta
karta jest bardzo silna. Jednak jej akcja jednorazowa to apostazja, co nie przydaje sie na poczatku gry.

e. Zakon Swietego Jakuba od Miecza PREN049. Ta karta kosztuje 3 floreny, ale jest warta swojej ceny.
Oto dlaczego:

» Agenci. Ma dwoch agentow (2 ztote zamki), co czyni jg dos¢ silna.

« Lokalizacja. Portugalia jest stabo chroniona przez tylko jedna broniacg ja figure klasy panujacej
(rycerz w Toledo). To sprawia, ze nadaje sie do przejecia. Patrz N1a — wzgledna wartos¢ imperiéw.

« Akcja jednorazowa. Biorgc pod uwage dwa poprzednie punkty, akcja jednorazowa Zakonu
wystawia 2 agentow przeciwko 1 figurze klasy panujacej, co daje pewne zwyciestwo konspiracji.
Patrz BITWA. (Terminy zapisane kapitalikami sg opisane szczegétowo w stowniku).

» Ryzyko inwazji. Portugalia nie zostanie na tyle ostabiona w wyniku tej wojny domowej, aby twoj
przeciwnik byt w stanie natychmiast dokonac inwazji i przejac twoje imperium przy pomocy
kampanii lub wojny religijnej.

f. Wyniki pierwszej tury. Kupujesz Zakon Swietego Jakuba od Miecza, zostaje ci wiec 1 floren.
W swojej drugiej akcji zagrywasz kupiona karte i aktywujesz jej konspiracje; patrz J1. W wyniku
konspiracji jeden z atakujacych zamkéw ginie, tak samo jak broniacy rycerz w Toledo. Jeden
7 twoich zamkow ocalat, co oznacza, ze masz teraz kontrole nad Portugalia, ktérg umieszczasz
w swojej tablicy. Daje ci to koncesje, ktérg mozesz umiescic¢ sasiadujaco z Portugalig — wybierasz
granice miedzy Portugalig a Aragonia.

g. Podsumowanie. Twoja pierwsza tura byta ekscytujgca: za kilka florenow i pare stéw skierowanych
do wiasciwych uszu udato ci sie zorganizowac konspiracje, ktéra obalita kréla Portugalii
i obsadzita na tronie ksiecia Henryka Zeglarza. Wdzieczny krol przyznat ci koncesje w Portugalii
oraz - jak sugeruje jego przydomek — renome za odkrycia, ktére dadzg ci przewage na potrzeby
potencjalnego zwyciestwa globalizacyjnego. Duzo sie wydarzyto!
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TURA 1 - Rynek zachodni
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5. Zmiana ustroju

porusza krdla 1. Wydajesz 3 ze swoich 4
Zjego tronu poczqtkowych florenow
do twojej tablicy. ~ 2-Zagrywasz karte . , na karte z rynku, ktérq
ze swojej reki, ktora umieszczasz na swojej rece.
zZostaje twojq pierwszq
kartq tablicy.

Lokalizacja
[M1e]

| Zakon wietego

Jakuba od Miecza
{ff Rodrigo Manrique de Lara, bohater

rekonkwisty i zbuntowany hiszpariski
arystokrata, byt wielkim mistrzem Zakonu
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6. Zmiana ustroju
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3. Postanawiasz aktywowac 4. Dwoch konspiratoréow pokonuje po:rzez i
konspiracje z Zakonu. klase panujqgcq w Toledo. przesuniecie kart.
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M2, PRZEBIEG TURY 2 - JAK UCHRONIC MOJA INWESTYCJE?

Rozegrajmy kolejng ture i dowiedzmy sie troche o dziataniach i renomie.,

a. Tura przeciwnika. \Wydaje 1 florena i kupuje Izbe Gwiazdzista. Oznacza to, ze Swietopietrze
(czyli podatek dla papieza) przesuwa sie na najtarisze miejsce, stajac sie tym samym jedyna karta,
ktérg mozesz teraz kupic¢, majac tylko 1 florena.

b. Twoja tura, czy kupié¢ inkwizycje? Na pierwszy rzut oka Swietopietrze wydaje sie Swietnym
zakupem:

« Agent biskup. Dzieki niemu katolicyzm bedzie blizej dominacji (L3).
« Renoma katolicka. Jesli zdobedziesz jej wiecej, papiez zezwoli na twoje zwyciestwo religijne.

« Dziatanie podatek. Mozesz spowodowac opodatkowanie przez papiestwo twoich
przeciwnikow na Zachodzie (F4).

« Inkwizycja. Figura biskupa z tej karty moze rozpoczac¢ na dowolnej z kart twoich przeciwnikow
na Zachodzie, powodujac jej uciszenie (F1f,g). Dany biskup moze zosta¢ poruszony na inne
karty przy pomocy dziatania inkwizycja (F1). Nikt nie spodziewa sie inkwizycji.

c. Portugalia zagrozona szalenstwem i chciwoscia. Jednak jesli zakupisz Swietopietrze,
prawdopodobnie stracisz Portugalie. Dlaczego? Twoj zakup spowoduje, ze przeciwnika bedzie stac
nie na jedng, a na dwie karty z rynku: Konkwistadoréw oraz Joanne Szalong. Na obu tych kartach
zostata wspomniana,Portugalia’ dlatego kazda z nich moze pograzyc¢ to imperium w chaosie.

« Joanna to krélowa z akcjg jednorazowa koronacja (1). Jesli twoj przeciwnik jg zakupi, z pewnoscia
doprowadzi do matzenstwa z sgsiadem Portugalii i zagrozi jej kampania. Ponadto Joanna posiada
symbol renomy katolickiej, co oznacza, ze nie bedziesz juz mie¢ przewagi, jesli katolicyzm stanie
sie religig dominujaca.

» Konkwistadorzy maja lokalizacje Portugalia. Jesli twoj przeciwnik bedzie miat ich w swojej
tablicy, bedzie mogt uzywac dziatania oblezenie (F8), aby usuwac portugalskie zamki lub rycerzy
i ostabi¢ imperium w obliczu przysztych krucjat lub kampanii. Ich dziatanie podatek (F4)
rowniez bytoby uciazliwe: chociaz wzmocnitoby Portugalie, to takze uszczuplitoby twoje finanse
(jesli kupitbys Swietopietrze, mogtbys uzy¢ jego biskupa, aby uciszy¢ Konkwistadorow).

« Jedli Portugalia upadnie, twoj przeciwnik bedzie blizej zwyciestwa globalizacyjnego,
imperialnego i by¢ moze tez religijnego.

d. Twoja tura, zachodnia wyprawa handlowa. Bedziesz potrzebowat funduszy na walke
o Portugalie i nagle wydanie twojego ostatniego florena na Swietopietrze nie wydaje sie
najlepszym pomystem. Zamiast tego organizujesz zachodnia wyprawe handlowqg (M), ktéra
rozpoczyna sie w Trapezuncie i przechodzi przez twoja poczatkowg koncesje, co daje ci 2 floreny.
Masz teraz wystarczajgco monet, aby w swojej akcji moc kupi¢ Konkwistadoréw, dzieki czemu
cenny symbol renomy za odkrycia nie wpadnie w rece wroga, a ty obronisz Portugalie.

« Stabilno$¢. Przeprowadzenie zachodniej wyprawy handlowej powoduje umieszczenie rekrutéw
(G4), co stabilizuje wszystkie imperia na danym szlaku handlowym. Szczegdlnie wzmacnia
sie Portugalia, poniewaz jej rekrut pozwala ci umiesci¢ tam drugiego rycerza. Dzieki temu jest
znacznie silniejsza zardwno ofensywnie, jak i defensywniel

- Koniec Swietopietrza. Drugg zaletg wyprawy handlowej jest zakrycie Swietopietrza podczas
fazy odswiezania rynku (patrz D2a). To $wietna karta, wiec jesli ty jej nie kupisz, to lepiej, zeby
przeciwnik tez nie mogt.

« Brak lojalnosci. Zakup Swietopietrza spowodowatby rozstawienie katolickiego biskupa.

Nie zapominaj jednak, ze jestes tylko bankierem, a nie Napoleonem, za ktérym inni beda slepo
podazac! Ten biskup nie nalezatby do ciebie ani nie musiatby by¢ wobec ciebie lojalny, a nawet
mogtby zostac uzyty przez twojego przeciwnika do osiggniecia zwyciestwa religijnego. Dotyczy
to wszystkich figur szachowych w grze — nie sg one lojalne”zadnemu graczowi!

e. Zmiana szlaku handlowego na Wyspy Korzenne. Poniewaz posiadasz w swojej tablicy symbol
renomy za odkrycia (na Henryku Zeglarzu, patrz H1a), po zagraniu Konkwistadoréw mogte$
aktywowac ich akcje jednorazowa Wysp Korzennych, co oznaczatoby, ze odkryli droge morska
do Indii. Jednak to zamrozitoby przyszte zyski z wyprawy handlowej dla obu twoich koncesji
nad Morzem Srédziemnym.
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Renoma za odkrycia [M2e]

h Swigtopietrze
Poborcy Kamery Apostolskiej, centralnej papieskiej
rady finansowej, podrdzowal po cafym Swiecie
chrzescijariskim, aby zbierac papieskie podatki.
Czasami poborcy Swigtopietrza byli odsylani
Zniczym przez monarchdw probujgcych wymusic
wspdfprace na nieprzychylnym im papiezu.
Whraz z wprowadzeniem reformacji w Anglii |
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Villw 1534, lecz weigz byt pobierany, tym |
razem na rzecz anglikariskiego kosciofa.
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Agent: katolicki biskup [M2b]

Akcja jednorazowa
koronacja [M2c]

Karty rynku

Renoma katolicka
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Comuneros -
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1. Organizujesz zachodniq
wyprawe handlowq
i otrzymujesz 2 floreny.

2. Za cene 1 florena kupujesz
Konkwistadoréw na swojq reke.

3. Podczas odswiezenia rynku karty
zostajq przesuniete, aby zapetnic
puste miejsca po zakrytej karcie
oraz Konkwistadorach. W ten
sposob Swietopietrze staje sie
nowq zakrytq kartq.
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M3, PRZEBIEG TURY 3 - FINANSE

Pilnuj, ile pieniedzy ma dostepnych kazdy gracz. To wazne, aby wiedzie¢, na co sta¢ twoich przeciwnikow.

a. Tura przeciwnika. Twoj rywal kupuje Joanne Szalong i aktywuje jej akcje jednorazowa koronacja.
Po chwili jest juz zong Jana I, kréla Aragonii, i para krélewska przenosi sie do tablicy przeciwnika.

» Poboznos¢ Joanny. Poniewaz krélowa ma symbol renomy katolickiej, ty i twoj przeciwnik
remisujecie teraz pod wzgledem renomy, jesli bytoby sprawdzane zwyciestwo religijne.

« Represje. Krolewskie zaslubiny daty przeciwnikowi nowg koncesje, ktorg moze umiescic
na jednej z granic. Decyduje sie potozy¢ ja na granicy miedzy Portugalig a Aragonig, gdzie
znajduje sie juz twoja koncesja. Poniewaz na jednej granicy nie moga znajdowac sie 2 koncesje,
pfaci 1 florena, aby represjonowac (F5) twojg koncesje. Twéj pionek zostaje przesuniety na karte
kréla Aragonii, aby zaznaczyc¢, ze stat sie aragoriskim chtopem parszczyZnianym.

b. Twoja tura, powinienes zagrac czy kupic karte? Czy warto teraz zagrac¢ Konkwistadoréw,
ktorych masz na rece? Nie ma takiej potrzeby, lepiej uzy¢ twoich cennych akgcji na cos pilniejszego.
Zatrzymanie Konkwistadoréw na czarng godzine ma kilka zalet:

» Oportunizm. Kiedy zostang zagrani, ich 2 rycerzy przyda sie na wypadek zagrozenia Portugalii
inwazja (np. kampania z Aragonii) lub aby zorganizowac wtasna kampanie lub krucjate.

» Ztoto Aztekéw. Mozesz sprzedac karte z reki (2 floreny) lub z twojej tablicy (4 floreny, patrz E3).

+ Niespodziewane zwyciestwo globalizacyjne. Kiedy zagrasz ich do swojej tablicy, ich
symbol renomy za odkrycia moze pozwoli¢ ci wysunac sie na prowadzenie dla zwyciestwa
globalizacyjnego (L5, N7). MoZliwos¢ zmiany szlaku handlowego réwniez moze sie przydac.

c. Co dalej? Musisz sobie jakos zapewnic staty doptyw finanséw, szukaj wiec kart z dziataniem
transakgja, tak abys otrzymywat fundusze za kazdym razem, kiedy aktywujesz dziatania. Jeszcze
lepszym wyborem bedzie kupienie i przeprowadzenie zwycieskiego powstania chtopskiego (J2).
Warto w tym celu sprzedac¢ Konkwistadorow. Wiecej strategii pozyskiwania funduszy znajdziesz w N4.

d. Droga do zwyciestwa. \W pewnym momencie bedziesz musiat skupic sie na jednej z czterech
drog do zwyciestwa. Obecnie ty i twdj rywal remisujecie zarbwno w zwyciestwie imperialnym, jak
i religijnym. Moze wiec byc¢ réznie. Zauwaz jednak, ze tylko ty posiadasz symbol renomy za odkrycia,
wiec tylko ty mogtbys$ ogtosic¢ zwyciestwo globalizacyjne. W tym celu bedziesz potrzebowat
koncesji (dlatego w poprzednim punkcie zostata podkreslona waga powstania chtopskiego).

e. Prawdziwy cztowiek Renesansu. Jeste$ teraz gotowy na zastosowanie zaawansowanych strategii
(nastepna sekcja).

LB SR
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TURA 3 - Koronacja przeciwnika

Powstanie
Comuneros |

Koncesja
zyskiwana

w wyniku R E 7V
o  cnen [BBSS -
ustroju. - e, [<ampania a ' =

[M3a] ARAGONIA

PORTUGALIA.

U

przeciwko swemu synowi Karolow, ksieciu | 4 2. Zmiana ustroju, podczas ktorej twoj przeciwnik

Viany. Ostatecznie rojalisci zwyciezyli .
nad kataloriskimi konstytugionalistami. zdobywa Aragonie. [M3a]

=/

1. Slub i pariszczyzna w Aragonii. [M3a]

KOLEJNA TURA - Twoja tablica

1. Sprzedajesz Konkwistadorow 4. Ten symbol renomy oraz wystarczajqca
(Ztoto Aztekow), aby kupic liczba koncesji pozwoli na zwyciestwo
te globalizacyjne. [M3b]

karte. [M3b] —
@ ’ PAT e 2.
Giobanni de fHledici
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topska republika
Dithmarschen

T 0d 14340 15001 podito
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2. To powstanie chtopskie moze
zostacwygrane w Aragoniiprzy 3 jeglj aktywujesz dziatania zachodnie,
pomocy agenta, twojej koncesji mozesz zaré6wno opodatkowaé
i znajdujqcego sig tam chtopa niebieskq koncesje, jak i zyskac¢
pariszczyZznianego. [M3c] przychéd z transakgji. [M3c]

,Od Wenecji do Kataju, od Sewilli do Ztotego Wybrzeza Afryki ludzie zakotwiczali swoje statki,
otwierali ksiegi rachunkowe 1 podejmowali decyzje tak, jakby juz nigdy nic nie miato si¢ zmienic¢”.
— Dorothy Dunnett, Niccolo Rising, 1986
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G o O. TRYB SOLO ETHE D=

(AUTORZY: JOSE CUNHA 1 KEVIN THATCHER)

ryb solo wykorzystuje zautomatyzowanego przeciwnika (nazywanego po prostu,przeciwnikiem”),
pozwalajac na wykonywanie wszystkich akcji dostepnych podczas gry wieloosobowe;j.

a. Ztota zasada. Obowigzujg wszystkie zasady gry 2-osobowej, chyba Ze wyraznie zaznaczono
inaczej. Wykonujesz (jako ,gracz”) swoja ture w taki sam sposob jak w grze wieloosobowe;.

b. Przygotowanie. Grasz jako Fugger. Przeciwnik moze by¢ dowolnym innym bankierem, ale posiada
wszystkie 3 pozostate poczatkowe koncesje. Dla kazdej talii rynku potasuj 2 karty komet razem z 8
innymi kartami (zamiast z 12). We wszystkich innych aspektach przygotowanie gry jest takie samo
jak dla gry 2-osobowej (Sekcja C).

c. Zwyciestwo. \Wygrywasz poprzez osiggniecie dowolnej z czterech drog zwyciestwa, ktére
mogga zosta¢ aktywowane przez karty komet. Nie mozesz jednak wygrac w wyniku zwyciestwa
kulturowego (L2a). Zautomatyzowany przeciwnik bedzie sie starat pokrzyzowac twoje plany.

O1. TURA PRZECIWNIKA

Tura przeciwnika skfada sie z nastepujacych krokow:

a. Sprawdzenie zwyciestwa przeciwnika. Patrz O6b.

b. Ustalenie przebiegu akgji i celu przeciwnika. Patrz 02, O3 i Tabela O7.

c. Ustalenie 2 akgcji, ktére wykona przeciwnik. Patrz Tabela O8. Podczas wiekszosci tur przeciwnik
kupi karte i umiesci jg w swojej tablicy.

d. Faza akgji. \Wykonaj 2 akcje przeciwnika. Patrz O4 i Tabela O9.

e. Faza odswiezenia rynku (D2).

O2. USTALENIE PRZEBIEGU AKCJ1 1 CELOW (TABELA O7)

Przebieg akcji to rzad w Tabeli 08, wybierany na podstawie warunku komety lub warunku
dodatkowego. Zawiera komdrki celu (03) i okresla akcje i dziatania przeciwnika (04).

a. Warunek komety. Jesli przynajmniej jedna karta drogi zwyciestwa jest aktywna, zacznij od
najwyzszego rzedu i zatrzymaj sie na pierwszym rzedzie, ktéry spetnia zarowno warunek komety,
jak i warunek dodatkowy. Ten rzad to nadrzedny przebieg akgji.

b. Warunek dodatkowy. Jesli zaden warunek komety nie zostat spetniony, zacznij od najwyzszego rzedu
i zatrzymaj sie na pierwszym rzedzie, ktory spetnia warunek dodatkowy. Ten rzad to przebieg akgji.

c. Komérka celu. Sprawd? cel gtéwny w danym rzedzie i przejdZ odpowiednio do 03. Jesli nie da sie
wypetni¢ danego celu lub jesli zostat wypetniony, a przeciwnikowi zostaty jeszcze akdje, przejdz do celu
drugorzednego. Jesli nie da sie wypetni¢ danego celu lub jesli zostat wypetniony, a przeciwnikowi
zostaly jeszcze akcje, przejdz do celu renomy.

d. Nowy przebieg akgji. Jesli w przebiegu akcji nie ma zadnych mozliwych do zrealizowania celow,
przejdz dalej do nastepnego rzedu przebiegu akcji.

e. Tabela O7 przedstawia proces decyzyjny w formie schematu.

O3. PRIORYTETY KOMOREK CELU (TABELA 08)

Po ustaleniu przebiegu akgji nalezy okresli¢, ktora z trzech komérek celu ma najwyzszy priorytet.
Komorka celu sktada sie z (1) jednego lub kilku punktéw, ktére nalezy wykonac (w podanej kolejnosci),
jesli to mozliwe, albo (2) celu oraz kilku jego podpunktéw. W tym drugim przypadku wszystkie
podpunkty stuzg jako przypomnienie, jakie akcje moga sie przydac, aby osiggnac wskazany cel.

a. Priorytety celow. Najpierw sprawdz cel gtéwny, nastepnie cel drugorzedny, a na koncu cel
renomy. Cel renomy moze zosta¢ wykonany, tylko jesl:
« (1) catkowity koszt jego realizacji (po uwzglednieniu ewentualnych dochoddéw) wynosi
maksymalnie 1 florena, albo

« (2) jest czescig nadrzednego przebiegu akcji (02a).
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TABELA O7. SCHEMAT DECYZ]1 PRZECIWNIKA

Czy sg aktywne
jakies warunki
zwyciestwa?

rzad nadrzednego
przebiegu akeji,
ktdry spetnia:

» warunek komety
+ warunek dodatkowa

IW Wybierz najwyzszy ‘»I
|
|
|

. Sprawdz cel gléwny

3
>

Wybierz najwyzszy
rzad przebiegu akeji,
ktéry spetnia:

+ warunek dodatkowy

—]

dla wybranego rzedu
przebiegu akcji.

¥

/

Sprawdz cel renomy
dla wybranego rzedu
przebiegu akcji.

Sprawdz cel drugo-
rzedny dla wybranego
rzedu przebiegu akgji.

Czy cel gtéwny
moze zosta¢ wypetniony
przez akcje/dziatania
w komérce celu?

Czy cel drugorzedny
moze zosta¢ wypetniony
przez akcje/dziatania

Czy cel renomy
moze zosta¢ wypetniony
przez akcje/dziatania
w komérce celu?

Przeprowadz akcje /
dziatania, ktére dopro-
wadza do wskazanego
* celu(Tabela 09).

A

Szukaj dalej w nastep-
nym ponizej rzedzie
przebiegu akgji.

A

2 P
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b. Lokalizacje celu. Komorka celu wskazuje cel przeciwnika, a bedace jego obiektem lokalizacje musza
by¢ lokalizacjami, ktore spetnig dany cel podczas jego wykonywania — poprzez zaszkodzenie graczowi
lub wsparcie przeciwnika — w 1 turze lub szybciej. Przeszukuj rynek od lewej do prawej, az znajdziesz
karte z pasujaca lokalizacja (wliczajac Zachod lub Wschad), ktdra spetnia kryteria opisane w O3c i O3d.
W przypadku biskupéw przeszukaj najpierw tablice przeciwnika (od lewej do prawej), a nastepnie swoja.

c. Kryterium zakupu. Zagrywajac karte i korzystajac z jej akcji jednorazowych oraz umieszczania
agentow, przeciwnik moze wypetni¢ cel wyrdzniony na gérze komorki celu.

d. Kryterium innych akcji/dziatan. Jesli nie da sie zakupi¢ zadnej karty spetniajacej kryterium, sprawdz
tablice przeciwnika, aby ustali¢, czy dowolne wschodnie lub zachodnie dziatanie moze wypetnic cel.
Jedli tak, wykonaj dane dziatanie/dziatania (04c), zuzywajac tym samym jedng z akcji przeciwnika.

Do wypenienia celow mozna uzy¢ takze sprzedazy (04b) karty lub wyprawy handlowej (O4d),
szczegolnie jesli przeciwnik posiada juz tylko 1 akcje po wykonaniu wschodnich/zachodnich dziafan.

e. Nastepny cel. Jesli zaden zakup ani inna akcja nie moze pomaoc przeciwnikowi w wypetnieniu
danego celu, przejdz do nastepnego celu.

- Ojej Wschodn/ej tablicy, po czym natychmiast kayWUje kruqate w ”‘r 7
e p WOdIUje zm/any USI'I’OjU I faza akcji przeC/Wn/ka dob/ega konca a/e dzieki .

O4. AKCJE 1 DZIAtANIA PRZECIWNIKA (TABELA O9)

a. Zakup i zagraj karte rynku (zuzywa 2 akcje). Jak to opisano w E1 i E2, ale przeciwnik moze
zakupic karte tylko wtedy, gdy posiada jeszcze 2 akcje, i uzywa ich natychmiast, aby kupic karte,
natychmiast umiescic jej agentow i zagrac jg do swojej tablicy. Przeciwnik nigdy nie trzyma kart
na rece. Ponadto przeciwnik nie umieszcza florena na zadnej odkrytej karcie rynku, na ktérej
znajduja sie juz jakies floreny.

b. Sprzedaj karte. Tak jak opisano w E3. Trzeba to zrobi¢ w celu usuniecia z gry biskupa znajdujacego
sie w tablicy przeciwnika albo w ramach celu w 7. rzedzie Tablicy O8. W tym drugim przypadku
sprzedana karta nie moze mie¢ zadnych symboli renomy, lub moze miec¢ (wytacznie) symbol
renomy za mecenat.

c. Aktywuj wschodnie/zachodnie dziatania. Aktywowane sg tylko dziatania transakcja lub
dziatania dotyczace obecnej lokalizacji celu (O3b).

d. Zorganizuj wschodnia/zachodnia wyprawe handlowa. Wybierz Wschéd lub Zachéd
w zaleznosci od tego, co przyniesie przeciwnikowi wiecej dochodu. W przypadku remisu wybierz
akcje, ktéra zapewnia graCZOWI mmeJ dochodu. Jesli nadal jest remis, przeawmk wybiera Wschaod.

p———

zyktadowo przec:wnlk nigdy nie moze zorganizowa¢ wyprawy handlowej, w wyhik k
[ rozstawiony agent usuniety podczas pierwszej akcji. [O4al
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WARUNEK
KOMETY

Zwyciestwo
imperialne
jest aktywne.

Zwycigstwo renesan-
sowe jest aktywne
oraz przeciwnik ma
tyle samo lub mniej
symboli renomy

za prawo hiz gracz.

Zwyciestwo religijne
jest aktywne oraz
przeciwnik ma tyle
samo lub mniej
symboli renomy
dominujace;j religii
niz gracz.

Zwyciestwo religijne
jest aktywne oraz
przeciwnik ma tyle
samo lub mniej
symboli renomy
dominujace;j religii
niz gracz.

Zwyciestwo globali-
zacyjne jest aktywne
oraz przeciwnik ma
tyle samo lub mniej
symboli renomy za
odkrycia niz gracz.

08. KIEROWANIE AKC]JAMI
PRZECIWNIKA W TRYBIE SOLO

WARUNEK
DODATKOWY

Gracz posiada
przynajmniej 2
krolestwa wiecej
niz przeciwnik.

Przeciwnik posiada
mniej republik
niz gracz.

Dominujaca religia
ma wiecej wyznaw-
6w w swoich
teokracjach niz
wszystkie pozostate
religie tacznie.

Dominujaca religia
ma wigcej biskupow
niz wszystkie
pozostate religie
facznie.

Graczma

przynajmniej 2
koncesje wiecej
niz przeciwnik.

Przeciwnikowi
pozostaty 2 akdje.

Przeciwnikowi
pozostata 1 akcja
lub mniej niz 3
floreny.

CEL GtOWNY

Usuri/zdobadz krélestwo.

« Kup i zagraj koronacje, wojny domowe, wojny religijne.
« Zachodnie/wschodnie dziatania gtosowanie, Sciecie.

« Zachodnie/wschodnie dziatania kampania.

« Kup i zagraj apostazje.

Usur/zdobadz republike.

« Kup i zagraj wojny domowe, wojny religijne.

« Zachodnie/wschodnie dziatania gtosowanie, Scigcie.
« Zachodnie/wschodnie dziatania kampania.

« Kup i zagraj apostazje.

Usuri agentéw dominujacej religii w teokracji /

dodaj agentéw niedominujacej religii do teokraji.

« Kup i zagraj wojny domowe, wojny religijne.

« Zachodnie/wschodnie dziatania represje, oblezenie,
podatek.

« Kup i zagraj karte z agentami niedominujacej religii.

- Wyprawa handlowa.

Zabij biskupa dominujacej religii / zdobadz
biskupa niedominujacej religii.

« Zachodnie/wschodnie dziatania sciecie, inkwizycja.
« Kup i zagraj karte z agentem biskupem.

« Kup i zagraj apostazje.

« Sprzedaj karte.

Usur/zdobadz koncesje.

« Kup i zagraj koronacje, wojny domowe, wojny religijne.

« Kup i zagraj karte z koncesja lub agentami piratow.

« Zachodnie/wschodnie dziatania korsarze, oblezenie,
represje, gtosowanie, podatek.

« Kup i zagraj karte z symbolem renomy znajdujaca sie
najdalej po lewej (jesli remis — z rynku wschodniego).

» Wyprawa handlowa.
« Zachodnie/wschodnie dziatania transakcja.
« Sprzedaj karte bez symbolu renomy lub

z symbolem renomy za mecenat.

CEL
DRUGORZEDNY

Ostab krolestwo gracza.

« Kup i zagraj wojny
domowe, wojny religijne.

« Zachodnie/wschodnie dzia-
fania represje, oblezenie.

Ostab republike gracza.

« Kup i zagraj renome
za prawo.

« Kup i zagraj wojny
domowe, wojny religijne.

« Zachodnie/wschodnie dzia-
fania represje, oblezenie.

Usun teokracje dominujacej

religii / stworz teokracje

niedominujace;j religii.

« Kup i zagraj wojny
religijne, glosowanie.

« Kup i zagraj karte, jesli
da tyle samo/wiecej
renomy dominujacej
religii niz ma gracz.

Usun teokracje dominujacej

religii / stworz teokracje

niedominujace;j religii.

« Kup i zagraj wojny
religijne, glosowanie.

« Kup i zagraj karte
zrenomga dominujacej
religii.

CEL RENOMY™

« Kup i zagraj zdolnos¢
z czerwonym
tekstem (zwyciestwo
imperialne).

« Kup i zagraj karte
zsymbolem renomy
za prawo.

« Kup i zagraj zdolnos¢
Z czerwonym
tekstem (zwyciestwo
religijne).

« Kup i zagraj karte
z symbolem renomy
dominujace;j religii.

« Kup i zagraj zdolnos¢
z czerwonym
tekstem (zwyciestwo
religijne).

« Kup i zagraj karte
zsymbolem renomy
dominujace;j religii.

« Kup i zagraj zdoInos¢
z czerwonym tekstem
(zwyciestwo globali-
zacyjne).

« Kup i zagraj karte
zsymbolem renomy
za odkrycia.

*Cel renomy moze zosta¢ zastosowany tylko, jesli: (1) catkowity koszt jego realizacji (po uwzglednieniu ewentualnych
dochodéw) wynosi maksymalnie 1 florena, albo (2) jest czescig nadrzednego przebiegu akgji.

Dominujaca religia to dowolna religia, ktéra spetnia jeden lub oba wymagania

Twaj przeciwnik
Z pewnoscia wykona
jakie$ nierozsadne
posuniecia ze wzgledu
na ograniczenia Sl.
Korzystaj z tego!

dominujqcej religii. Zobacz rzedy 3 i 4 w Tabeli 08. [08]

Uwaga: Dziafanie kampan/'d Jjest wykonywane wytqcznie w celach,
ktore je wymieniajq. [O4c]

|

A iiaiied

|
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O5. DECYZJE PRZECIWNIKA
Jesli podczas wykonywania wyznaczonych akcji przeciwnika musisz podjac jakas decyzje, kieruj sie
ponizszymi zasadami:

a. Placenie za akcje. Przeciwnik zawsze zaptaci, aby represjonowac twoje koncesje lub aby uniknac
represjonowania jego wiasnych koncesji, ale nigdy nie wyda w tym celu swojego ostatniego
florena (chyba Zze w ten sposéb osigga swoj cel gtéwny lub jesli tylko tak przeciwnik moze umiescic
koncesje). Podczas kupowania karty lub dziatania kampania przeciwnik wyda wszystkie swoje
pieniadze, jezeli do konieczne.

b. Umieszczanie agentéow koncesji i statkow piratow. Przeciwnik umiesci ich, jesli to mozliwe,
ale nigdy nie zabije swojej wiasnej koncesji. Priorytetem bedzie zastapienie koncesji gracza wtasng
koncesjg, a nastepnie wybranie granic,pod prad” szlakow handlowych.

c. Umieszczanie agentéw rycerzy lub zamkoéw. Przeciwnik umiesci ich, tylko jesli celem jest
imperium, ktére posiada, lub jesli pomoze to przeciwnikowi wypetnic jego cel gtowny.

d. Umieszczanie agentéw biskupow. Przeciwnik zawsze umiesci ich na karcie, ktérg zagrywa.

e. Dziatanie transakcja. Przeciwnik bierze 1 florena z jednej z zakrytych kart rynku. Jesli nie ma na nich
zadnego florena, przeciwnik bierze go ze skrajnej lewej odkrytej karty, na ktérej znajduja sie floreny.

f. Rekruci. Kiedy przeciwnik wybiera, ktérych rekrutéw umiesci¢, nigdy nie wybierze wyznawcy
w teokracji. Jesli to mozliwe, umiesci rekruta, ktéry stworzy wiekszg réznorodnosc religijna,

i da zamkom wyzszy priorytet nad rycerzami.

g. Koronacje. Przeciwnik zawsze wybierze dostepne krélestwo (strona z krélem karty stanu
imperium) z najwiekszg liczba rycerzy na mapie. Jesli jest remis, wybierz pierwsze wymienione
dostepne krélestwo. Przeciwnik moze kupowac stare panny (12).

h. Akcje jednorazowe. Przeciwnik moze kupic karte z akcjg jednorazowa w wyniku celu gtéwnego
w rzedzie 6 Tabeli O8. W takim przypadku przeciwnik aktywuje akcje jednorazowa, jesli:

(1) pozwoli ona z sukcesem zdobyc¢ krolestwo (koronacja, wojna domowa, wojna religijna) lub
(2) zaszkodzi ona graczowi tak samo lub bardziej niz przeciwnikowi (zmiana szlaku, apostazja).

i i -_j ....r- -A--ﬁ}r;‘-i -

Pamietaj: Jedyna sytuacja, kiedy przeciwnik zakupi karte z powodu innego niz akcja jednorazowa, torzqd6 '
| Tabeli O8: ,Kup i zagraj karte z symbolem renomy’ Uzyj O5h, aby ustali¢, czy ta akcja jednorazowa powinna

zostac aktywowana. [O5h]

06. KONIEC GRY 1 ZWYCIESTWO W TRYBIE SOLO
Gra konczy sie, jesli ty lub twdj przeciwnik wygracie.
a. Wygrywasz, jesli ogtosites zwyciestwo zgodnie z Sekcja L.
b. Przeciwnik wygrywa, jesli na poczatku tury przeciwnika wydarzy sie jedna z tych rzeczy:
(1) przeciwnik moze uzy¢ akdji, aby ogtosi¢ zwyciestwo;
(2) przeciwnik moze uzyc 2 akgji, aby kupic¢ karte komety i ogtosi¢ zwyciestwo, ktére spetnia
aktywny warunek zwyciestwa;

(3) nie da sie odswiezyc¢ rynku z zadnej talii podczas fazy odswiezenia rynku (D2).

AR e
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09. PODSUMOWANIE AKCJ1/DZ1AtAN

PRZECIWNIKA W TRYBIE SOLO

AKCJA/ KOSZT PRZEBIEG

DZ1ALANIA

PRZECIWNIKA

Zakup i zagraj 2 akgje « Moze wykonac ten przebieg akji, tylko jesli przeciwnik ma dostepne 2 akgje.
karty rynku « Wyda wszystkie floreny niezbedne do zakupu karty.

WYJATEK: przeciwnik NIGDY nie umiesci florendw na odkrytej karcie, na ktdrej znajduija sie juz floreny.
« Przeszukuj rynek od lewej do prawej, dopoki przeciwnik nie znajdzie karty z pasujaca lokalizacja,
ktora spetnia cel przy pomocy potaczenia:
- Akgji jednorazowych.
- Umieszczenia agentow.
« Przeciwnik zawsze umiesci koncesje, uzywajac nastepujacych priorytetow:
- Represjonowanie koncesji gracza.
WYJATEK: Przeciwnik NIGDY nie wyda w tym celu swojego ostatniego florena, chyba 7e pomoze mu
to wypetnic cel gtéwny.
- Wybranie granic,,pod prad” szlakdw handlowych.
« Przeciwnik umiesci rycerzy lub zamki tylko w imperiach nalezacych do przeciwnika, chyba ze
pomoze mu to wypetnic cel gtéwny.
« Przeciwnik zawsze umiesci biskupa na karcie, ktéra zagrywa.
« Przeciwnik zawsze umiesci statki piratow, uzywajac nastepujacych priorytetow:
- Zabicie koncesji gracza.
- Wybranie granic,,pod prad” szlakow handlowych.
WYJATEK: Przeciwnik nigdy nie zabije wtasnych koncesji.
« Jesli zakup nie jest spowodowany dziataniem/akgja jednorazowa (tzn. przebiegiem akgji w rzedzie 6
albo celem renomy), przeciwnik aktywuje akcje jednorazowa, jesli:
- Pozwoli ona z sukcesem zdoby¢ krélestwo (koronacja, wojna domowa, wojna religijna).
- Zaszkodzi ona graczowi tak samo lub bardziej niz przeciwnikowi (zmiana szlaku, apostazja).
« Koronacja: Przeciwnik zawsze wybierze dostepne krélestwo z najwieksza liczba rycerzy na mapie.
« Wojna domowa / wojna religijna: Jesli jest kilka mozliwosci udanej akji jednorazowej, przeciwnik
wybierze na cel dostepne imperium z najmniejsza taczna liczba rycerzy i zamkéw na mapie.
« Przeciwnik moze zakupic stare panny.

Wschodnie/zachodnie | 1akqa . Przeciwni'k wykgnafylko dziatanie Iub‘zestgw dz‘iaiaﬁ w taI;Iicy niezbedne do wypetnienia celu
w obecnej lokalizacji celu oraz wszystkie dziatania transakgja.
» Zawsze zapfaci, aby represjonowac koncesje gracza oraz aby uniknac represjonowania koncesji przeciwnika.
WYJATEK: Przeciwnik NIGDY nie wyda w tym celu swojego ostatniego florena, chyba ze pomoze mu
to wypetnic cel gtowny.

dziatania

Dziatania kampania 1akdga - Wyda wszystkie floreny niezbedne do optacenia kampanii.
Dziatania transakcja 1akca « Wykona je razem z dowolng inng akcja dziatan wschodnich / zachodnich niezbedna do spetnienia celu.
« Priorytet:
- Zakryta karta rynku.

- Odkryta karta z florenami znajdujaca sie najdalej po lewej.

Wyprawa handlowa 1ak¢a « Wybierz Wschéd / Zachéd zgodnie z tym, co zapewni przeciwnikowi najwigcej florenéw.
- Jesli jest remis, wybierz lokalizacje szlaku handlowego, ktéra zapewni graczowi mniej florenéw.
- Nadal remis: wschodni szlak handlowy.
« Priorytet umieszczania rekrutéw przez przeciwnika:
- Nie umiesci wyznawcy w teokraji, chyba Ze nie ma innej opcji.
- Stworzy najwieksza réznorodnos¢ religijna.
- Zamki przed rycerzami.

Sprzedaj karte 1akcja « Moze zostac uzyte do usuniecia biskupa z tablicy, aby spetnic cel gtéwny.
« Priorytet kart, jesli sprzedaz wynika z przebiegu akdji z rzedu 7:
- Brak renomy, a nastepnie

- Brak renomy z wyjatkiem renomy za mecenat.
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CE%F 7 N. PRZEWODNIK PO STRATEGIACH [ 29

(AUTORZY: ALEX SERBAN 1 DOM ROUGIER)
en przewodnik przeznaczony jest dla bardziej doswiadczonych graczy.

N1. JAKIE ZALETY MA KAZDE IMPERIUM!?

a. Portugalia posiada symbol renomy za odkrycia, wiec jest przydatna do aktywowania szlaku
handlowego Wysp Korzennych (zachodniego) i dazenie do zwyciestwa globalizacyjnego.
Ma islamskiego rekruta, wiec jest podatna na krucjaty.

b. Francja, Swiete Imperium Rzymskie (reformacyjne), Imperium osmanskie i Bizancjum
majg jako rekrutéw 2 rycerzy i przynajmniej 1 zamek. Dopoki ci rekruci moga zosta¢ umieszczeni,
zapewniaja najsilniejszy atak i obrone, co przyda sie do zwyciestwa imperialnego.

c. Anglia, Aragonia, Panstwo Koscielne, Swiete Imperium Rzymskie i Wegry posiadajg
symbol renomy za prawo i dziatanie gtosowanie na ich stronach republiki, dlatego sg najlepszymi
imperiami w dgzeniu do zwyciestwa renesansowego.

d. Panstwo Koscielne, Wegry i Sultanat mamelukéw posiadajg symbol renomy za mecenat,
przydatny w przypadku zakoriczenia gry remisem.

e. Podbicie Imperium osmanskiego jest najtatwiejsze poprzez dzihad i koronacje. Imperium
osmarniskie jest najsilniejszym imperium w grze, kiedy jest muzutmanskie, poniewaz moze miec¢
po dzihadzie 3 rycerzy w Konstantynopolu (odwrd¢ karte mapy i porusz 2 rycerzy na 2 symbole
zamkoéw w Konstantynopolu, zostawiajac trzeci symbol rycerza pusty, aby méc umiesci¢ tam rekruta).

f. Dzialanie kampania Suttanatu mamelukéw jest trudne do uzycia, poniewaz ma on jako
rekrutow tylko zamki. Suttanat mamelukéw moze otrzymac rycerzy jedynie poprzez umieszczenie
agenta lub specjalng zdolnos¢.

N2. LEPIE] INWESTOWAC W ZACHOD CZY WSCHOD?

a. Wschodnie inwestycje juz na starcie majg przewage ze wzgledu na swojg pozycje na poczatku
wypraw handlowych, nie wspominajac juz o potencjale sity, jaka niesie na Wschodzie religia.

b. Zachodnie inwestycje, planowane z rozwaga, budujg silniejszy silniczek dziatan na dtuzszg mete.
Z uwagi na fakt, ze Zachéd rzadko zdobywa rekrutéw z wypraw handlowych, fatwiej nim manipulowac
przy pomocy np. akdji jednorazowej z 2 agentami albo powstania chtopskiego w imperium, z ktérym
sgsiadujesz. Zachdd ma pod dostatkiem dziatan transakcja i gtosowanie, co pozwala ci odzyskac
pienigdze po ich wydaniu. Czasami aktywowanie zachodniej wyprawy handlowej dla zdobycia tylko
1 florena jest dobrym sposobem na zwiekszenie ilosci pieniedzy w grze i w twojej puli.

N3. CZEMU MAM TO ZROBIC 1]JAKIE MA TO ZNACZENIE?

a. Gambit przeciwko wtasnemu imperium, aby utworzy¢ republike? Jest to przydatne, jesli dazysz do
zwyciestwa renesansowego, zyskania nowej koncesji ze zmiany ustroju lub chcesz mie¢ dziatanie
transakcja ze strony republiki.

b. Miejsce umieszczenia figury ma znaczenie! Mozesz zapobiec lub umozliwi¢ wojny
religijne, zablokowac umieszczenie rycerzy jako rekrutow lub ustanowi¢ wiekszos¢ pionkow,
aby przeprowadzi¢ gtosowanie lub powstanie chtopskie.

c. Represjonowanie koncesji przeciwnika moze pomaoc ci zarobi¢ wiecej pieniedzy ma wyprawie
handlowej, ale zmniejsza szanse, ze przeciwnik zorganizuje wyprawe w swojej turze. Jednak
obnizanie liczby koncesji przeciwnikdw jest wazne, aby moc z nimi rywalizowac o zwyciestwo
globalizacyjne, fatwiej wykonac dziatanie gtosowanie itd.
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d. Usuwanie z uzyciem oblezenia figur zimperium, ktére juz kontrolujesz, moze sie przydac, aby:
« Zapobiec wojnom religijnym, usuwajac zapobiegawczo heretykow.
« Zmniejszy¢ koszt kampanii, jesli masz zbyt wielu rycerzy i nie potrzebujesz ich wszystkich.
+ Ostabi¢ imperium przed twoim gambitem ataku (aby zyskac republike).
« Usuna¢ niechciane figury, ktére blokuja pola dla rekrutow, ktorych potrzebujesz.
e. Represje moga utatwi¢ wywotanie wojny domowej, poniewaz dodaja atakujacych. Jednoczesnie

podnoszg koszt gtosowania w danym imperium. Wszystko zalezy od tego, co chcesz osiggnac
i co jest dla ciebie zagrozeniem.

N4. JAK ZDOBYC FLORENY?

Zbieranie funduszy w Pax Renaissance przypomina mini-gre:

a. Wyprawa handlowa (G). Jesli masz na szlaku duzo koncesji, przyniesie ci to mata fortune, ale
upewnij sie, ze twoi przeciwnicy nie zarobig zbyt duzo na swoich koncesjach.

b. Dziatanie transakcja (F2). Zbudu;j tablice z jak najwieksza liczbg tych dziatar. Pozwoli ci to
zakupic karte, a w swojej drugiej akcji odzyskac pienigdze poprzez aktywowanie wschodnich
lub zachodnich dziatan.

c. Zyskiwanie nowych koncesji. \W wyniku zmiany ustroju lub zagrania karty z agentem pionkiem.

d. Niespodziewana sprzedaz. Takie makiaweliczne zagranie moze zszokowac twoich przeciwnikow,
jesli sprzedasz pare krolewska lub starg panne za 4 floreny i zgarniesz im sprzed nosa karte

z najdrozszego miejsca rynku, wokot ktorej juz planowali swojg strategie.

N5, JAK OSIAGNAC ZWYCIESTWO IMPERIALNE?

Typowa rozmowa podczas gry w Pax Renaissance: ,Co sie stanie, jesli to zrobie?, 6z, to, a potem tamto.
Opcjonalnie to”, ,Czy to dobrze?; ,Nie mam pojecia’ Ta niepewnosc jest jedng z niewatpliwie ujmujacych
cech tej gry. Jak niebezposrednio manipulowac wspdlnym obszarem gry, pozostajac $wiadomym dalszych
oraz jeszcze dalszych konsekwendji? Zaczniemy od najprostszego zwyciestwa — imperialnego (L4). Twoim

celem bedzie stabilizacja twoich imperiow przy jednoczesnej destabilizacji imperiéw przeciwnikow:
a. Jak zdoby¢ pierwsza karte (i tym samym twoje pierwsze imperium):
« Wojny domowe (J1, J2). Poniewaz kazde imperium rozpoczyna z tylko 1 figura (z wyjatkiem

Imperium osmaniskiego), sg bezbronne wobec akcji jednorazowych takich jak konspiracje
7 2 agentami czy powstania chtopskie, ktére zapewniaja nie tylko imperium, ale takze koncesje.

« Krélowe (1) to bezkrwawa droga do zdobycia imperium, o ile krél nie jest zonaty i znajduje sie
na tronie lub w twojej tablicy.

» Oblezenie (F8) to przydatne dziatanie pomagajace ostabic¢ obrone jako przygotowanie do ataku
takiego jak kampania (F9) lub wojna religijna (K).

« Dzihad (K) to najtatwiejsza droga do zdobycia imperium na Wschodzie, poniewaz jest
wielokulturowy (obecnosc heretykdw) i islam ma tam mocnga pozycje. Wojny religijne sg silne,
poniewaz moga $ciagnac sasiednich wyznawcow jako atakujacych.

b. Jak ustali¢ stabilnos¢ imperium. D3zysz do obalenia (lub obrony) niestabilnych imperiéw:

« Klasa panujaca. Imperia z wiekszg liczba figur na mapie sg bardziej stabilne, podczas gdy
imperia z wieksza liczba represjonowanych figur na swojej karcie krélestwa sg mniej stabilne.
Wielokulturowe imperia (na ktorych znajduja sie figury réznych koloréw) sg narazone na wojny
religijne (K).

« Wyprawy handlowe (G). Imperia znajdujace sie najblizej emporiéw sg zwykle bardziej stabilne,
poniewaz uzywajg bogactw z myta, aby umieszczac rekrutow podczas wypraw handlowych.

Z drugiej strony, dotkliwiej odbija sie na nich zmiana szlaku handlowego (H).
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« Zagrozenie ze strony Imperium osmanskiego. Kazde imperium sasiadujace z poteznym
Imperium osmanskim jest narazone na kampanie (F9) i dzihad (K).
c. Jak zdoby¢ imperium do swojej tablicy. Jesli spowodujesz zmiane ustroju w lokalizagji,

zdobywasz nie tylko imperium, ale tez koncesje. Mozesz rowniez wyzwoli¢ represjonowane figury.
Zmiana ustroju moze wynikac z kilku sytuacji:

« Akcja jednorazowa koronacja (l), glosowanie (F6), wojna domowa (J1, J2), wojna
religijna (K) (z tronu lub tablicy przeciwnika do twojej tablicy).

« Kampania (F9) (z tronu lub tablicy przeciwnika na miejsce pod prowadzacym kampanie
imperium jako wasal).
d. Jak dodac figury klasy panujacej. Sposoby dodania figur na imperium:
» Agenci (E2). Zagranie karty z agentami w imperium.
« Dziatanie podatek (F4) w imperium (figury muszg pasowac do koloru i rodzaju na mapie).

« Rekruci (G4) umieszczani podczas wyprawy handlowej (muszg pasowac do koloru i rodzaju na
mapie).

» Ocalali atakujacy umieszczani po konspiracji lub wojnie religijnej (patrz BITWA),

« Represjonowane figury, ktore zostaty wyzwolone podczas zmiany ustroju (patrz BITWA).
e. Jak usunac figury klasy panujacej. Sposoby na destabilizacje imperium:

« Agenci (E2). Zagranie karty z agentami w imperium, aby represjonowac starg figure.

« Dziatanie represje (F5) (daje ci tez 1 florena za usunietg figure).

« Dziatanie oblezenie (F8).

« Kampania (F9), wojna domowa (J1, J2), wojna religijna (K).

N6. JAK OSIAGNAC ZWYCIESTWO RENESANSOWE!

Zwyciestwo renesansowe (L6) jest prawdopodobnie najbardziej subtelne. Musisz posiada¢ najwiecej
symboli renomy za prawo (przynajmniej o 2 wiecej niz twoj najlepszy przeciwnik) oraz najwiecej
republik. Aby zdoby¢ republike, musisz najpierw posiadac krolestwo (N5).

a. Jak zmieni¢ krélestwo w republike. Spowoduj zmiane ustroju przy pomocy gtosowania (F6),
wojny domowej J1, J2) lub wojny religijnej (K) w imperium, ktore znajduje sie w twojej tablicy
(daje ci to nowg koncesje i mozliwos¢ wyzwolenia represjonowanych figur). Sposrod tych
trzech najtatwiejsze jest gtosowanie, ktore pozwala zmieniac¢ stan imperium miedzy republikg
a krolestwem oraz miedzy panstwem sredniowiecznym a teokracja.

N7. JAK OSIAGNAC ZWYCIESTWO GLOBALIZACYJNE?

Globalizacja to najprzebieglejszy sposéb na zwyciestwo. tatwo jg przeoczy¢ i trudno odeprzec ze
wzgledu na koszt, poniewaz czesto wymaga agresywnych ruchow i represjonowania pionkéw. Jednak
aby je osiggna¢, musisz nie tylko posiadac najwiecej symboli renomy za odkrycia, ale tez mie¢ najwiecej
koncesji (z przewaga co najmniej o 2).

a. Renoma za odkrycia to najrzadsze symbole renomy w grze.
b. Najlepsze karty do uzycia. Henryk Zeglarz (Portugalia), Academia PREN103X.

c. Glosowanie. Uzywaj gfosowania (F6), aby odwracac swoje imperia na druga strone
i zapetniac ich granice koncesjami. Pamietaj, ze nie mozesz gtosowac przy pomocy wasali,
przez co prowadzenie kampanii jest mniej efektywnym sposobem na zdobycie koncesji.

d. Represjonowanie koncesji przeciwnikéw przy kazdej mozliwej okazji (N3c).

e. Unikanie piratow i dziatan represjonujacych pionki. Umieszczanie koncesji na granicach
ladowych jest bezpieczniejsze niz na morskich.
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N8. JAK OSIAGNAC ZWYCIESTWO RELIGIJNE?

Aby religia stata sie dominujaca, musi mie¢ wiecej biskupdw niz dwie pozostate religie fgcznie oraz
wiecej figur w swoim kolorze w teokracjach niz dwie pozostate religie tacznie. Nie musisz by¢ graczem,
ktéry sam agresywnie nawraca EFurope — mozesz pozwoli¢ innym wykonac za ciebie brudng robote
umieszczania biskupdw i tworzenia teokracji, a sam skupic sie na kupowaniu dostepnych symboli
renomy, aby miec ich najwiecej.

a. Islam to najsilniejsza religia ze wzgledu na osmanskich rycerzy i wielu wschodnich heretykow.

b. Ztota wolno$¢ podczas gtosowania moze zmieni¢ dominujaca religie poprzez usuniecie teokracji.
Mozesz temu zapobiec lub to umozliwi¢ poprzez utrzymywanie tam wiekszosci koncesji.

c. Biskupi. Wprowadz ich do gry, kiedy nie ma zadnych innych biskupdw na rynku lub tablicach
graczy. Dla bezpieczenstwa trzymaj ich na kartach, ktére kontrolujesz. Sprawd?, czy twoi
przeciwnicy posiadaja dziafania inkwizycja w tym samym kolorze i czy bedg mogli tym samym
poruszy¢ twojego biskupa na karte, ktérg mogg scig¢ lub sprzedac.

d. Apostazje dla dowolnego pofaczenia religii prawie na pewno trafig na rynek, wiec badz ostrozny
z mieszaniem religii.

e. Heretycy moga zosta¢ usunieci w wyniku oblezenia, represji lub kampanii. Brak heretykow = brak
wojny religijnej = brak teokracji = brak zwyciestwa religijnego.

f. Reformacja jest najstabszg religig. Karty reformacji czesto zawierajg biskupdw zamiast walczacych
agentow, ktorzy sg niezbedni do wygrania wojny religijnej. Reformacja ma wieksze szanse, jesli
zmiana szlaku przeniesie emporium blizej Swietego Cesarstwa Rzymskiego, dzieki czemu czerwoni
rycerze znajdujgcy sie tam lub na Wegrzech mogg szerzy¢ reformacje w Europie.

STATYSTYK1 ZWYCIESTW

Philipp Pfeiffer (44 gry) Alex Serban (134 gry)
ZWYCIESTWO IMPERIALNE 16% ZWYCIESTW 32% ZWYCIESTW
ZWYCIESTWO RELIGINE 18% ZWYCIESTW 1SLAMSKIE 10%; KATOLICKIE 6%; REFORMACYJNE 0,7%
ZWYCIESTWO GLOBALIZACYJNE | 20% ZWYCIESTW 18% ZWYCIESTW
ZWYCIESTWO RENESANSOWE | 30% ZWYCIESTW 18% ZWYCIESTW
ZWYCIESTWO KULTUROWE 4% ZWYCIESTW 8% ZWYCIESTW

Procentowy udziat réznych rodzajow zwyciestwa z doswiadczenia 2 testeréw gry (1. edydji).
Nie uwzglednia gier, w ktérych jeden z graczy sie poddat.
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CEF | DLACZEGO NIE WSCHOD!  [=ZF2D

(ESE) AUTORSTWA MATTA EKLUNDA)

historii ludzkosci zdarzato sie wiele sytuadcji, w ktorych technologia, handel i normy kulturowe wspol-
nie osiggnety punkt, bedacy okazjg do zapoczatkowania renesansu — radykalnego odejscia
od odgoérnych zasad w kierunku indywidualizmui.

Adekwatnie nazwany ,ztoty wiek islamu” miat wiele elementéw niezbednych do wzburzenia fali
burzacej monarchie i feudalizm. Kalifowie sponsorowali wielkich naukowcow i myslicieli, za co

byli pozytywnie postrzegani. Powstaty jedne z najwczesniejszych uniwersytetow i obserwatoriow.
Muzutmanscy mysliciele odnajdywali i ttumaczyli greckie, perskie, egipskie i inne starozytne dzieta, aby
uzywac ich jako punktéw odniesienia dla wiasnych osiggnie¢ naukowych. Filozofia, nauka, medycyna,
optyka i wszelkie inne préby ustalenia odpowiedzi na pytania o wszechswiat zostaty potgczone

w ramach jednego nurtu zwanego falsafa. Ten szacunek dla logiki i prawa naturalnego znalazt swoje
odzwierciedlenie w islamskim systemie prawnym, przyczyniajac sie po czesci do uksztattowania
koncepcji praw jednostki i wolnomyslicielstwa. Niestety falsafa odeszta w cieri po powstaniu aszarytow,
ruchu religijnego opartego na przekonaniu, ze ludzka wiedze mozna osiagnac jedynie poprzez
bezposrednie objawienie od boga lub jego prorokéw. Ich charyzmatyczny przywddca Muhammad
al-Ghazali — byty naukowiec, ktory stat sie mistykiem — przekonywat, ze uporzadkowane wzorce natury
(np. wschod i zachdd storica, pory roku czy to, ze rzeczy spadaja, kiedy je upuscisz) sg iluzja, przez co
badanie nauki i logiki staje sie bezcelowe. Filozofia al-Ghazaliego miata réwniez powazne konsekwencje
prawne, poniewaz opowiadat sie on za pofgczeniem prawa szariatu, (do tej pory opartego na zasadach
racjonalizmu) z sufizmem, wdwczas nieco niejasng, mistyczng sekta islamu. Zamiast rozbudzac ogien
postepu, doktryna aszarytow ukrécita wszelki rozwdj polityczny, religijny i naukowy w Swiecie islamskim.
Chociaz bitwa o nauke, wolng mysl oraz serca i umysty Swiata islamskiego nie zakorczyta sie wraz

7 al-Ghazalim, stato sie to wraz ze zniszczeniem Bagdadu (wéwczas Swiatowej stolicy nauki) przez
Mongotéw w 1258 . Bliski Wschéd nigdy do konca sie po tym nie podniost.

Inna potencjalng kolebke wolnosci politycznej i gospodarczej mozna znalez¢ dalej na wschéd. Chiriska
dynastia Song opierata swoje rzady na napedzanej handlem politycznej transformacji watazkow

w urzednikéw panstwowych, ewoludji religijnej odchodzacej od mistycyzmu w kierunku etosu
racjonalnego (neokonfucjanizm), a takze na zaawansowanej bankowosci. Wynalezienie czcionki
ruchomej pozwolito na rozwdj poezji i literatury, matematyki czy architektury, powstawaty niesamowite
gadzety, ktore wzbudzityby zazdrosc Leonarda. .. a takze proch strzelniczy. Marzenie umarto w latach
70. XIl wieku, kiedy zostali podbici przez Kubilaj-chana i Mongotéw. Chiny miaty jeszcze jedng szanse,
kiedy wypedzity Mongotéw i zapoczatkowaty wczesng dynastie Ming w 1368 roku. Nadal bedac sercem
Swiatowego handlu i posiadajac najwieksza na swiecie flote, dynastia Ming porzucita papierowa walute
(wymyslong przez Songdéw) i rozprzestrzenifa sie za Ocean Indyjski, aby zatozy¢ nowe centra handlowe.
Nadzieja na odrodzenie Mingdw zostata zniweczona przez polityczny izolacjonizm zwigzany z obawa
przed inwazja nie kogo innego, jak tych samych Mongotéw. Zagrozenie zrodzito sie z haniebnego
schwytania cesarza Zhu Qizhen w bitwie w 1449 roku. Chinskim flotom handlowym nakazano powrot
do domu, pozostawiajac pustke na morzu i w gospodarce, ktorg Portugalczycy mieli wypetnic, gdy tylko
znajda droge wokot Cabo das Tormentas (Przyladek Dobrej Nadziei). Tak narodzita sie chinska tradycja
izolacji i ksenofobii.

Europa Zachodnia unikneta dwoch poteznych zagrozen, ktére zniweczyty nadzieje na wschodni
renesans: zachowata religijne normy spoteczne oparte na prawie naturalnym (dzieki Tomaszowi
z Akwinu) i byta daleko od Mongotow.

P s, e
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(ESE) AUTORSTWA PHILA EKLUNDA)

adykalne ustawodawstwo w nastepstwie epidemii, takie jak liczne ograniczenia zwigzane

7 koronawirusem, pojawito sie w Europie rowniez po XIV-wiecznej zarazie. Na Wschodzie
nasility sie ograniczenia w mobilnosci sity roboczej, za$ na Zachodzie rywalizacja o site robocza
doprowadzita do upadku panszczyzny, a podziat ten widoczny jest do dzis. ,Po czarnej smierci
pariszczyzna w Europie Zachodniej znikneta, odradzajqc sie w Europie Wschodniej. Na czym polega
réznica? Uwazam, ze pariszczyzna byta sprzeczna z interesami suwerena i sprzeciwiano sie jej tylko
wtedy, gdy szlachta, ktéra w wiekszosci potrzebowata pariszczyzny, aby utrzymac swojq pozycje ekonomiczng
i spoteczng, miata moZzliwos¢ narzucenia swojej woli... Jednym ze sposobdw, w jaki szlachta zdobyta te wiadze,
byto finansowanie wojska. Pariszczyzne narzucono na obszarach, gdzie wtadcy nie mieli zbyt wielu innych
srodkéw na optacenie wojny lub obrony” — Margaret Peters, Government Finance and Imposition of
Serfdom After the Black Death, 2018.

To wiasnie w trakcie swoich przedsiebiorczych przygdd Florentczycy stopniowo obalali tradycyjne religijne
i spoteczne uprzedzenia wobec ich dziatalnosci, jednoczesnie ktadac podwaliny pod nowa, kapitalistyczna
kulture. Najwszechstronniejsi zoudowali miedzynarodowag sie¢ handlowa, bankowa i finansowa, ktéra
rozciggata sie na wieksza czes¢ Europy. Napedzali gospodarke. —Richard Goldthwaite, The Economy of
Renaissance Florence, 2009.

Ztoty wiek bankowosci w XV wieku dat poczatek Renesansowi, a ostatecznie Zachodniemu Swiatu.

W Ameryce analogiczna era wolnej bankowosci pod sztandarem republiki i standardu ztota przyniosta
podobny ztoty wiek dobrobytu i wzrostu w XVIII i XIX wieku. Wedtug amerykanskiego Bureau of the
Census, okres powojenny w latach 1865-97 charakteryzowat sie statym realnym wzrostem PKB o 4%
rocznie i spadkiem poziomu cen o 2% rocznie. W tym czasie posrednictwo finansowe wykazywato
tendencje wzrostowa, mierzong stosunkiem depozytow do waluty oraz stosunkiem kredytéw do PKB.
Ten wzrost zyskéw pokazuje, ze spadajace ceny sg spowodowane wzrostem produkdji i nie oznaczajg
deflacji. —David Beckworth, Boom And Bust Banking, 2012.

Era wolnej bankowosci zakonczyta sie przejeciem podazy pienigdza przez Rezerwe Federalng, ktora sitg
zajefa cate prywatne ztoto, a zamiast tego wyemitowata ,papierowy” pienigdz fiducjarny i przeksztatcita
banki w silnie uregulowane biurokracje rzadowe. W systemie pienigdza fiducjarnego za dotknieciem kilku
klawiszy komputera bank centralny, taki jak System Rezerwy Federalnej Stanéw Zjednoczonych, regularnie
zasila konto Skarbu Paristwa. Pienigdze sg tworzone bez ograniczen i bez kosztéw, co pozwala politykom
.wydrukowac” sobie wyjscie z dtugéw. Spadajace ceny i dobrobyt zostaty zastgpione stafg inflacja,
przerywang epizodami takimi jak Wielki Kryzys z 1929 roku. —George Reisman, Capitalism, 1998.

Amerykanski boom mieszkaniowy w latach 2001-2006 i pdzniejszy krach nie byty wynikiem laissez-faire
ani deregulacji systemu monetarnego (ktéry pozostaje pod $cistg kontrola rzadu). Boom i krach byty
wynikiem zderzenia niezakotwiczonego rzagdowego fiducjarnego systemu monetarnego z zuchwale
regulowanym systemem finansowym. Nadmiernie ekspansywna polityka pieniezna napedzata
nierozwazne udzielanie pozyczek (np. na zakup tanich mieszkan przez Fannie Mae i Freddie Mac),

do czego zachecaty przedsiebiorstwa,zbyt duze, by upas¢” oraz inne zaktdcenia regulacyjne. —Lawrence
White, Monetary Policy and the Financial Crisis, 2012.
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Na wstepie tej recenzji musze wspomniec o pewnym wydarzeniu. Wiele lat temu, krotko po wydaniu
Pax Porfiriana, przedtozytem Philowi Eklundowi projekt gry w stylu serii Pax opowiadajgce;j

0 Renesansie. Projekt nie okazat sie wart dalszej pracy, ale zapoczatkowat rozmowe na temat gry,

ktéra ostatecznie stafa sie Pax Renaissance. Niemal od samego poczatku sledzitem prace nad t3 gra z
duzym zainteresowaniem. Wycofatem sie z testéw gtéwnie dlatego, ze w tamtym momencie bytem juz
mocno zaangazowany we wiasne projekty, a poza tym czutem, ze nie mam wystarczajgcego dystansu
do tego tematu, aby by¢ przydatnym jako tester gry. W listopadzie na wydarzeniu BGG CON po raz
pierwszy zagratem w ukonczong gre i od tego czasu rozegratem juz pietnascie partii. To niezwykta gra.

Poza klasyczna fantastyka i Il wojng $swiatowg zaden temat w grach nie okazat sie tak przyciggajacy

jak wtoski Renesans. Gry takie jak Princes of the Renaissance czy Ksigzeta Florencji s tego swietnym
przyktadem. Jednak gry te zawsze opowiadaty o zbyt matym obszarze, aby naprawde uchwycic ich
okres. Nawet doskonaty Machiavelli wydawnictwa Avalon Hill nie potrafit wiasciwie uchwyci¢ ducha
tamtych czaséw. Podstawowy problem jest zawsze ten sam: Renesans polegat na kontaktach i handlu.
Byt to okres, w ktérym Swiat zaczat rozumiec¢ sam siebie, swoj porazajacy ogrom i réznorodnosc.
Przygladanie sie wytacznie temu, co dziato sie we Whoszech, jest catkowitym zignorowaniem sedna
epoki. Jesli Pétwysep Apeninski stanowit centrum wielkiej rewolucji ideowej, to nie udatoby sie to bez
wirujacych wokot niego ogromnych sit.

Pax Renaissance przyjmuje te szeroka perspektywe jako punkt wyjscia. Pierwsza rzecza, ktéra gracze robig
podczas przygotowania gry, jest utozenie dziesieciu kart map w siatce dwa na pie¢, co reprezentuje
Europe. No, nie do korica Europe - raczej Europe oczyma rzadzacych. Figury szachowe na mapie

tworzg klase panujgca w dziesieciu krolestwach w grze. S3 to zarébwno przedstawiciele ustatkowanej
szlachty (wieze), jak i klasy wojownikow (skoczki). Wszyscy oni, choc rozni ich religia, sg jednakowo
zainteresowani zachowaniem status quo.

Pomiedzy kartami mapy znajdujg sie uprzywilejowani chtopi (pionki), ktérzy dzieki ciezkiej pracy

i koneksjom politycznym zapewnili sobie koncesje handlowe i zaczeli gromadzi¢ fortuny. Na poczatku
gry na planszy bedzie ich zaledwie od dwdch do czterech. To ty: maty pionek w bardzo nieprzyjaznym
Swiecie, balansujacy na krawedzi.

Na poczatku prawdopodobnie bedziesz chciat umiesci¢ wiecej pionkdw w grze. Najlepszym sposobem
na to jest zabawa w swatke, kupowanie krélowych z rynku i znajdowanie im odpowiednich kawaleréw.
Koronacje wprowadzg do gry krolestwa, ktore pozwolg graczom na umieszczenie nowych koncesji

na granicach danego krolestwa. Te mate koncesje sg kluczowe dla pozyskiwania pieniedzy. Od czasu
do czasu gracze organizujg wyprawe handlowa. Kiedy to sie stanie, przez Europe przeptynie rzeka
pieniedzy, niosaca monety uprzywilejowanym chtopom i wzmacniajaca klase rzadzaca rekrutami

w kazdym krolestwie, do ktorego dotrze. Klasa panujaca cieszy sie z takiego obrotu spraw, poniewaz
zabezpiecza tym samym swojg pozycje nowymi skoczkami i wiezami. Oczywiscie chtopom réwniez

nie przeszkadza przyptyw gotowki. Dobrze jest przyjaznic sie z klasg panujaca.

Ale Europa ma takze drugie, mroczne oblicze. Gdy rézne krolestwa stajg sie aktywne, figury szachowe
moga zostac represjonowane. Sg one wyrzucane z klasy panujacej i umieszczane na odpowiednich
kartach krélow. To tutaj beda po cichu ztorzeczy¢, dopoki jakis spisek nie da im szansy na ponowne
pojawienie sie. Chtopi réwniez mogg trafi¢ na te karty. Kiedy nowy gracz przejmuje krélestwo,
wczesniej uprzywilejowany poddany moze zostac skazany na niewole. Beda mogli zosta¢ wyzwoleni,
kiedy krélestwo ponownie przejdzie z rgk do rak lub gdy wybuchnie powstanie chtopskie.
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Najwazniejsze jest wyczucie odpowiedniego momentu. Karta mapy, na ktérej znajduja sie figury
szachowe, jest znacznie bardziej stabilna niz pusta karta. Tak wiec przed zainicjowaniem powstania
chtopskiego w Swietym Cesarstwie Rzymskim, zwykle najlepiej jest poczekad, az jakas niepotrzebna
wojna je zdestabilizuje. Nie bedziesz jednak jedyng osobag, ktora chce zamieszac. Inny gracz moze miec
nadzieje, ze ostabione Swiete Cesarstwo Rzymskie postuzy jako osrodek reformacji Kosciota katolickiego.
By¢ moze, gdyby udato sie wypowiedzie¢ swietg wojne, w pétnocnej Europie mozna by ustanowic
kolejny przyczotek...

Tego rodzaju intrygi stanowig serce Pax Renaissance. To gra o losach Europy, w ktérej gracze musza
wzig¢ pod uwage rézne wizje tego, czym Europa moze i powinna by¢. Czy Imperium osmanskie moze
zjednoczy¢ Europe pod jednym kalifatem? Czy przygody kupcow na odlegtej i zacofanej wyspie, takiej
jak Anglia, moga zachwiac¢ wschodnim monopolem handlowym? Czy wygnanym potomkom Cesarstwa
Bizantyjskiego uda sie przeja¢ ojczyzne swoich przodkéw i odbudowac imperium Justyniana?

Czy kolejna krucjata przywroci chrzescijariska dominacje na Wschodzie, a moze walczace panstwa
wtoskie utworzg oswiecong republike?

Gracze wspdlnie odpowiedzg na te pytania, starajac sie aktywowad, a nastepnie wypetnic¢ jeden z czterech
warunkow zwyciestwa w grze. Zgadza sie, ten Pax nie posiada typowego dla tej serii, systemu obalenia’”
Zamiast tego rzady bedg obalane z alarmujaca regularnoscia w trakcie catej gry. Z czasem na rynkach
pojawig sie cztery karty komet. Kiedy gracze je kupuja, aktywujg jeden z warunkdéw zwyciestwa. Kazdy

z nich przedstawia nowg droge do zwyciestwa: od zebrania w swojej tablicy krolow i wasali (zwyciestwo
imperialne), po zapewnienie sobie wptywow w dominujacej religii (zwyciestwo religijne).

Te warunki nie sg zbalansowane, ale nie starajg sie takie byc¢. Zwyciestwo imperialne jest z pewnoscia
najfatwiejsze do osiggniecia, ale z tego powodu czesto jest ono aktywowane jako ostatnie, poniewaz
bogaci gracze bez krélow z pewnoscig wykorzystajg wczesniejsze komety do wiasnych celow.

Wszystko to prowadzi do niesamowitego przeciggania liny miedzy graczami, ktérzy przepychaja sie
wzajemnie, skupiajac sie na tych zmianach ustrojowych, ktére zapewnia im zwyciestwo. Ale ta zabawa
ma swoje konsekwencje. Bardziej niz jakakolwiek inna gra z tej serii, Pax Renaissance jest gteboko
,hydrauliczna” Wybranie nowego rzadu w Anglii wywota takze zmiany zupetnie gdzie indziej,

a regularno$¢ nawracajacych skutkow jest niepokojaca.

Taki efekt motyla mozna rowniez zaobserwowac w ekonomii gry, ktéra opiera sie na pétzamknietej
gospodarce, jak w grze Pax Pamir. Tutaj jednak istnieje znacznie wiecej sposobdw na pozyskanie
gotowki, jak i wycofanie jej z gry. Represjonowanie figur moze szybko odesta¢ monety z powrotem
do banku (przewrotnie nazwanego,Chinami”). Z drugiej strony handel moze wprowadzi¢ do obiegu
nowy pienigdz. Oznacza to, ze gotéwka ma mniejsza tendencje do,gromadzenia sie” niz w Pax Pamir
i praktycznie kazdy gracz ma szanse na ustabilizowanie Zrédta przychoddéw. To wazne, poniewaz jest
tu na co wydawac pienigdze. Czesciej niz w Pax Pamir lub Pax Porfiriana optaca sie kupowac drozsze
karty z prawej kolumny rynku. Z kolei zwyciestwo imperialne nierzadko wymaga pokaznego skarbca,
aby sfinansowac kampanie.

Ponadto do opanowania jest nowy zestaw akgji specjalnych. Wierzcie lub nie, ale prawie wszystko,

co opisatem do tej pory, mozna zrobic¢ niezaleznie od akgji specjalnych na kartach. Podobnie jak

w przypadku gry Pax Pamir, kiedy gracze kupujg i zagrywajg karty, tworza przy tym zestaw akgji
specjalnych, ktére moga aktywowac za pomocg wschodnich lub zachodnich dziatan. Te dziatania
pozwalajg graczowi na wykonanie akcji na wszystkich kartach z wybranej strony jego tablicy. Daje

to graczom ogromny wachlarz opgji, od konspiracyjnych ,oblezer’, ktére moga stopniowo ostabiac
wtadze (przygotowujac grunt pod podbdj lub powstanie), po sciecie gtéw tym samym ktopotliwym
konspiratorom. W przeciwienstwie do Pax Pamir, dziatania te sg w znacznej mierze ,darmowe’, poniewaz
wymagaja jedynie aktywacji. S3 one jednak czesto obwarowane wieloma wymaganiami, wiec
poswiecenie czasu na oczyszczenie wegierskiego dworu moze nie by¢ warte wysitku.
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Nie zawsze zresztg bedziesz miat mozliwos¢ wykorzystania swoich dziatan. Szpiedzy, ktérzy zagrazali
tablicy w Pamirze, zostali tu zastgpieni przez biskupow. Oni réwniez podrézujg po kartach tablicy, ale
tutaj nie petnig funkcji,agentéw zniszczenia” Zamiast tego uciszajg karty, na ktérych stoja, blokujgc ich
dziafania inne niz religijne. Staja sie dzieki temu waznym narzedziem strategicznym. Jednym

z najlepszych sposobdw radzenia sobie z przygotowujgcym sie do wojny imperium jest wystanie
biskupa, aby uspokoic sytuacje.

Oczywiscie biskupi maja tez stabe strony. Karta, na ktorej sie znajduja, moze zostac sprzedana lub $cieta,
a inny biskup rywalizujgcej wiary moze wpas¢ na matg debate religijna, ktéra zakornczy sie wzajemnym
zniszczeniem. Bedac swiadkiem wielu debat religijnych, moge potwierdzi¢, ze Phil doskonale to oddat.

Potrzebowatbym kolejnego obszernego eseju, aby przeanalizowac wiele twierdzen, ktore Phil wysuwa
w swoim podejsciu do Renesansu. Uwazam, ze wiele jego argumentoéw jest przekonujacych, ale
niektore dalekie sg od prawdy. Przyktadowo jego ogdlna teoria stabilnosci panstwa i zmiany ustroju
jest prawdziwa, podobnie jak zwigzek miedzy koncesjami handlowymi a powigzaniami politycznymi.
Jednak gtowna teza gry, ze europejscy bankierzy byli podstawowym napedem wszystkiego, o czym
opowiada ta gra, wydaje sie niemozliwa. Znam tez wielu luterandw, ktoérzy mieliby powazne problemy
ze sprowadzeniem reformatoréw do zaledwie pionkéw w wielkiej bitwie bankieréw. Ma to w sobie co$
z teorii spiskowej. Z drugiej strony gry nie moga by¢ spiskiem.,Gracz” w kazdej symulacji historycznej —
nie moéwiac juz o tak rozlegtej symulacji jak Pax Renaissance — zawsze w pewien sposob sie wywyzsza.
Ptytko$c reprezentacji méwi nam wiecej o ograniczeniach naszej formy sztuki niz o naszej historii.
Wiemy, ze kazda chwila jest tworzona przez wielu ludzi i wiele historii, ktére napierajg na siebie. A tylko
okreslona liczba graczy moze usigs¢ przy stole i zagrac¢ w gre.

Najlepsze i najbardziej odkrywcze gry znajduja sposoby na pokonanie tego ograniczenia. Gdy gracze
daza do zwyciestwa, tarcie miedzy ich pozycjami moze generowac niezwykta energie. Nagle swiat gry
moze wydawac sie wypetniony wieloma gtosami. Pod tym wzgledem Pax Renaissance jest osiggnieciem
zapierajgcym dech w piersiach. Uchwycona w grze Europa wydaje sie petna mozliwosci i przez chwile
graczom moze sie wydawac, ze poruszaja sie w Swiecie o wiele szerszym niz dziesie¢ kart mapy
roztozonych na kuchennym stole.

Cole Wehrle
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!., Ariegdota Alexa: Ostatnio bratem udziat w zabawnej rozgrywce, w ktdrej Cromwell zreformowat Anglie
- irozprzestrzenit protestantyzm do Francjil Ale reformisci nie zdotali, niestety, przewyzszy¢ liczebnie dwdch
pozostatych religii. IN8f]
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