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i Aby zrozumiec te

| instrukcje, musisz
i najpierw zapoznac
| sie zinstrukcja dla
i 3-5 graczy: Virti:
1 Sztuka Rzadzenia.
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W 1442 r. krél Alfons V Aragonrski przejat wtadze nad Krolestwem
Neapolu, ktore do tej pory znajdowato sie w rekach Rodu Andegawenow.
Wraz ze Smiercig Rene Andegaweriskiego, Karol VIII, Krol Francji, zaczat
domagac sie swoich praw do korony Neapolu.

W 1494 r. armia francuska, dowodzona przez kréla i sktadajaca sie
z ponad 20 000 ludzi 1 70 dziat, opuscita Grenoble 1 przekroczyta Alpy,
by dotaczyé¢ do jego sojusznika, ksiecia Mediolanu. Mieli do czynienia
z podzielonymi Wtochami, w ktérych Florencja i Mediolan walczyty
z wenecka wtadza, podczas gdy w Rzymie wybrano wtasnie na papieza
skandaliste Rodrigo Borgie (ktory przyjat imie Aleksandra VI).

Po szybkiej i agresywnej kampanii wojskowej, wykorzystujac Florencje
i Rzym jako swoisty korytarz, Karol VIII zdobyt Neapol w lutym 1495
roku. Jednak nastepnej wiosny Liga Wenecka (silna koalicja taczaca
miasto Dozow, papieza Aleksandra VI, Ferdynanda II Aragoriskiego,
cesarza Maksymiliana, a nawet dawnego sojusznika krola, ksiecia
Mediolanu) sprawita, ze Karol VIII powrdcit do Francji, pozostawiajac
Neapol swoim wrogom.
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Nie mniej niz jedenascie wojen stoczyli we Wtoszech krolowie
Francji w latach 1494-1559. To podczas tych wojen rozwinety sie
zasady ,nowoczesnej wojny”, kontynuujac ewolucje rozpoczeta
w wojnie stuletniej. Kawaleria stata sie mniej istotna niz piechota; na
znaczeniu zyskaty bron palna i artyleria. Ostatnie wojny Wtoch staty
sie geopolitycznym poczatkiem wielowiekowego konfliktu miedzy
Krolestwem Francji a Hiszpanig Habsburgow.

Karol VIII zwany ,tagodnym” (1470-1498),
krél Francji od 1483 do 1498, ostatni

z Walezjuszy. W 1491 ozenit sie z Anng
Bretoriska, jednoczac ksiestwo z Korona.

W 1494 ogtosit sie krolem Neapolu i rozpoczat
pierwsza ,,Wojne Wtoska”. Cho¢ zwycieski,

w 1495 zostat zmuszony do ryzykownego
powrotu do Francji. W 1498 zmart w wieku 27 lat
po dziewieciu godzinach agonii spowodowanej
uderzeniem gtowa o kamienne nadprozZe niskich
drzwi w swoim zamku w Amboise. Z braku
bezposredniego dziedzica na tron wstapit jego
kuzyn Ludwik Orleariski, zwany Ludwikiem XII,
ktory towarzyszyt mu w podrozy do Wtoch.

Ferdynand II Aragonski, znany jako , Ferrandino”
(1469-1496): syn Ferdynanda I z Neapolu. W mtodosci
byt ksztatcony zarowno w sztuce, jak i w wojnie. Jego
krotkie panowanie (koronowany w styczniu 1495)
uptyneto pod znakiem inwazji wojsk Karola VIII, kréla
Francji. Po utworzeniu Ligi Weneckiej, quasi-generalnego
sojuszu miast wtoskich, udato mu sie wypedzi¢ Francuzow
z Neapolu i odzyskac tron. Zmart wkrotce potem, w 1496
roku, w wieku 27 lat... tak jak Karol VIII, rowniez nie
pozostawiajac dziedzica. Jego tron trafia do wuja,
Fryderyka I Neapolitariskiego.




ﬁm/voneng

Uzyjcie wiekszosci elementow gry dla 3 do 5 graczy, komponenty przekreslone w ponizszym spisie pozostawiajac
w pudetku. Potrzebowaé bedziecie rowniez konkretnych elementéw dla 2 graczy, oznaczonych ikong
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#h 1 mata plansza Prestizu #h 1 mata plansza Wptywoéw
dla 2 graczy dla 2 gr&zy (z plansza Prestizu

® dla 3-5 graczy na rewersie)
¢ 1 duza plansza gtéwna @@@@J
przedstawiajaca Wtochy, strona

przeznaczona dla 2/5 graczy
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* 57 kafelkéw, w tym: 31 Miast
(Rzym pojawia sie dwukrotnie),

14 Tytutéw, 5 Gildii, 5 Katedr * 56 kart Dostojnikow
(w5 kopiach kazda,

z wyjatkiem Papieza)

* 2 ,Patace”, czyli plansze Akgcji (Neapol i 2 kafelki (Rodu) dla gier
w kolorze z6ttym i Krélestwo Francji 2-osobowych gy
w kolorze niebieskim)

Julian [Tledyceusz
DI

Ludwik Sforza
g 6

@ 13 kart Rodu dla 2 graczy * 10 kart Odpustu
(4 niebieskie, 3 z6tte, 2 czerwone,
2 zielonei 2 biate)
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* 46 znacznikéw Kontroli
(18 niebieskich, 18 z6ttych,
4 zielone, 3 czerwonei 3 biate)

AR .
R *9

* 11 zetonéw Bonusu Wojennego+1  * 22 Zotnierzy (8 niebieskich, * 12 Agentéw
6 z6ttych, 4 zielonych, 2 czerwonych (5 niebieskich, 5 zéttych,

i 2 biatych) 1 czerwony i 1 biaty)

~5-znacznikéw Katedr * 2 znaczniki Akgji z nadrukowanymi e 45 Florenéw (30 x 1 Floren;
tylko 1 w grze 2-osobowej herbami (Neapol i Krélestwo 15 x 5 Florenéw)
(uzywany jako znacznik Frangji)
Rundy)

r“ Punttaca -“
PR

=
e 2 dwustronne Pomoce * 1 notes do liczenia punktéw e linstrukcja:
Gracza, strona dla 2 graczy i Virta: Wojny Wtoskie
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Wojny Wtoskie to nazwa 2-osobowego wariantu Virtu.

Jeden gracz reprezentuje Krola Francji i jego sojusznika Ksiecia Mediolanu, pretendujac
do tronu Neapolu; drugi gracz wciela sie w Krola Neapolu i jest zdeterminowany bronic
swojego tytutu i swojego Miasta.

Gra toczy sie przez 21 rund, z ktérych kazda ma historyczny czas trwania wynoszacy dwa miesiace,
co obejmuje okres od 1494 do 1497 roku. Pomimo to, aby zapewni¢ wieksza zgodno$¢ z zasadami
poznanymi w Sztuce Rzadzenia, bedziemy nadal okreslac fazy kazdej rundy jako Wiosne i Zime.
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Plansza [Hoch i plansza
Wiptywow:

Uzyjcie strony dla 2/5 graczy planszy Wtoch

oraz strony z plansza Wptywéw dla 2 graczy
(tzn. odpowiedniej strony planszy Prestizu/

Wptywow).

Francja (niebieski)

Wez swoj Pataci swéj znacznik Akcji (oba
niebieskie), oba wskazujace strone Kréla Francji.

Wez 4 karty Francuskiego Rodu wtasciwe dla
gry 2-osobowej. Na poczatku gry umieszczasz
te 4 karty w dowolny sposéb w swoim Patacu,
analogicznie jak w grze dla 3-5 graczy.

Umies¢ 2 kafelki Francuskiego Rodu
witasciwe dla gry 2-osobowej (Krolestwo
Francji i Dziata) w swojej Strefie
Wptywoéw, razem z kafelkiem Tytutu Doza
Mediolanu.

Gre rozpoczynasz z 1 niebieskim
Agentem (4a); pozostali 4 zaczynaja
w puli ogélnej (4b).

Umies¢ niebieskie znaczniki
Kontroli w 2 Miastach: Turynie
i Mediolanie (5a) i umies¢

2 kafelki tych Miast w swojej
Strefie Wptywow (5b).

Umies¢ 2 niebieskich Zotnierzy
w Turynie, 2 niebieskich
Zotnierzy w Mediolanie (6a)

i zachowaj do rekrutacji

4 Zotnierzy (6b) — w ten
spos6b do twojej dyspozycji
bedzie 8 niebieskich
Zotnierzy.

Rozpocznij z 4 Florenami
w swoim skarbcu.



[eapol (z6Hy) Gtéwne [Mliasta

Wez swéj Patac (z6tty), wskazujacy strone Kréla Umiesécie na planszy Wtoch nastepujace elementy:
Neapolu, 3 karty Neapolitariskiego Rodu wtasciwe ) ) 5 e
dla gry 2-osobowej, kafelek Tytutu Ksiaze Neapolu 1 czerwony znacznik Kontroli we Florencji i 1 w Pizie.
oraz sw6j znacznik AKgji. 1 czerwonego Zotnierza we Florengji.

Na poczatku gry umieszczasz te 3 karty w dowolny
spos6b w swoim Patacu, analogicznie jak w grze dla
3-5 graczy.

1 biaty znacznik Kontroli w Rzymie i 1 w Civitavecchii.
1 biatego Zotnierza w Rzymie.

@ 1 zielony znacznik Kontroli w Wenecji, 1 w Rawennie

i1 w Korfu. 1 zielonego Zotnierza w Wenecji i 1 w Rawennie.

Q Gre rozpoczynasz z 2 zottymi Agentami (9a);
pozostatych 3 zaczyna w puli ogélnej (9b).

Uiy ecc S6HAST ARk Rontyoli Seetl ot Na planszy Wptywéw umiesccie znaczniki Kontroli kazdego
Neapolu, Rossano, Bari i Reggio (10a) i umiééé z tych trzech Gtéwnych Miast na polach startowych ich torow

4 kafelki tych Miast w swojej Strefie Wptywow (10b). (wskazanych przez herb). Te znaczniki beda stuzyty jako

znaczniki Wptywow.
0 Umieéé 2 26ttych Zotnierzy w Neapolu (11a)

i zachowaj 4 Zotnierzy do rekrutacji (11b). Pozostate elementy Gtéwnych Miast nalezy umiesci¢ obok

planszy Wtoch.
Rozpocznij z 4 Florenami w swoim DLARZYMU (172) (biaty)
skarbcu. 2 karty Rodu.

2 kafelki Miast: Rzym (uzyjcie kafelka z herbem)
i Civitavecchia.

1 Agenta i 1 dodatkowego Zotnierza dostepnego
— — do zrekrutowania.
(/e (2@

Wrrem X/ \ 5 . , DLA FLORENCII (17b) (czerwony)
“ | 1 [ . :

T \ . 2 karty Rodu.
— 2 kafelki Miast: Florencja i Piza.

1 Agenta i 1 dodatkowego Zotnierza dostepnego
do zrekrutowania.

DLA WENECJI (17c) (zielony)

2 karty Rodu.
3 kafelki Miast: Wenecja, Rawenna i Korfu.

“ 2 dodatkowych Zotnierzy dostepnych
do zrekrutowania.
Ral’ty i kafelki

Posegregujcie karty Dostojnikéw
rodzajami i roztézcie je w odkrytych
stosach, z wyjatkiem kart Papieza

i Mistrza (odtdzcie je do pudetka).

Roztézcie 5 nastepujacych
kafelkéw: 2 Gildie, Tytuty:
Ksiaze Mediolanu i Doza
Neapolu oraz 1 kafelek
Krélestwo.

Ut6zcie w stos pozostate kafelki Miast

i karty Odpustu (20a), a Floreny umiesccie

w puli ogélnej (20b). Reszte kafelkdw odtdzcie
do pudetka.

Plansza Prestizu

Zakryjcie obszar Sojuszy i Porzadku Tury
@ na planszy Wtoch matg plansza Prestizu
dla 2-graczy (nie uzywa sie Sojuszy ani
Porzadku Tury w grze 2-osobowej).




Przygotowanie planszy Whoch

= > e Francja (niebieski)

\/Z\Jt;;d;ﬂ . - < MINOE umieszcza znaczniki

sl ; ) Kontroli w Turynie
o i®ediolanie oraz

' po 2 Zotnierzy

w Turynie i Medih.janie.

Neapol (zotty) umieszcza

-~ S p—— znaczniki Kontroli

i intasstesy e LT T w Neapolu, Rogano,

» - 4 wptywy na torze tego Gtéwnego Mliasta. .. .

i - = Reggio i Bari oraz

iedy gracz podbije Stolice Gtdwnego [Mliasta: s .

P 1 wptyw na torach pozostatych Giownych Miast. A4 2 Zofn]erzy w Nea po lu.
| Gtowne Miasta: umiesccie
czerwone znaczniki
kontroli we Flogyngji
i Pizie oraz 1 czerwonego
| ®tnierza we Florengji.

Umiesccie biate znaczniki
| Kontroli w Rzymie

¥ 1w Civitavecchii oraz

1 bia®j0 Zotnierza

w Rzymie.

PR ®
‘O Umiesccie zielone
LI, /12 c2niki Kontroli

w Wenecji, Rawennie

i Korfu oraz po 1 zielonym
Zotnierzu w Wenecji

i 1 w Rawennie.

Horze

5.
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Na koniec odtézcie do pudetka nastepujace elementy: pozostate znaczniki Kontroli oraz pozostatych czerwonych, biatych
i zielonych Agentow i Zotnierzy.

Francja rozpoczyna
Umiesécie Katedre (uzywang jako znacznik Rundy) na Zﬁdﬁéfﬂ

1. polu rundy na planszy Wptywéw. Francja zawsze
rozpoczyna (dlatego nie ma potrzeby korzystania

z toru Porzadku Tury). Frangja, czyli niebieski gracz,
musi pamietac o przesunieciu znacznika Katedry przed
wykonaniem swojej tury w kazdej rundzie (z wyjatkiem
pierwszej).

Zasady gry sa takie same jak dla 3-5 graczy, z ponizszymi
wyjatkami.

QOyplomacja i Gtéwne [Mliasta
Qostepne pola Qworzan \

3 : Sojusze z Gtownymi Mocarstwami
Kazdy z graczy rozpoczyna gre z jednym dodatkowym polem Sojusze z Gtéwnymi Mocarstwami sa niedostepne w grze
Dworzanina (ze wzgledu na posiadane kafelki Tytutu); 2-0sobowej.

za to jedna Komnata w waszych Patacach nie ma zadnej N ‘
Akcji. Dopdki nie potozycie w tej Komnacie karty Akcji (co
mozecie zrobi¢ podczas przygotowania do rozgrywki),

przesuniecie znacznika Akcji do tej Komnaty nie umozliwi W Wojnach Wtoskich trzy wielkie Miasta pétwyspu -

wam wykonania Akgji. mianowicie Rzym (biaty), Wenecja (zielony) i Florencja
(czerwony) - nie opowiedziaty sie jeszcze po zadnej

W grze 2-osobowej kontrolowanie 5 Miast nie odblokowuje ze stron. Te trzy Miasta nazywamy Gtéwnymi Miastami.

dodatkowego pola Dworzanina w waszym Patacu.
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Na poczatku gry Gtowne Miasta kontroluja rozne Miasta * Wroga Postawa

i posiadaja na planszy swoich Zotnierzy.
7 ; 7 . ! Gtowne Miasto ma wobec ciebie Wroga Postawe, jesli jego

Pozostate Miasta (niekontrolowane ani przez graczy, ani znacznik Wptywéw znajduje sie w strefie Przychylnosci lub

przez Gtéwne Miasta) nazywane s3 neutralnymi Miastami. Sojuszu twojego przeciwnika.

W grze 2-osobowej bedziecie mogli wptywac na Gtéwne » Jesli przesuniesz swoich Zotnierzy do Miasta kontro-

Miasta za pomoca akcji Wptywu. lowanego przez Gtéwne Miasto o Wrogiej Postawie wobec
ciebie, musisz zakoriczy¢ tam swaj ruch i oblegac to

TORY WPLYWU Miasto na koniec Wiosny.

Kazde Gtowne Miasto ma swoj wtasny tor na planszy » Podobnie, na koniec Wiosny, jesli masz Zotnierzy przed

Wptywow. Pozycja znacznika w jego kolorze wskazuje Miastem kontrolowanym przez Gtéwne Miasto o Wrogiej

na sktanianie sie tego Miasta ku Francji lub Neapolowi. Postawie wobec ciebie, musisz oblegac to Miasto.

L

Za kazdym razem, gdy zdobywasz 1 punkt
Wptywu w Gtéwnym Miescie, przesun znacznik
najego torze o 1 pole w twoja strone (w lewo
dla Frangji, w prawo dla Neapolu).

Tory podzielone sa na strefy: Neutralnosc,
Przychylnos¢, Sojusz.

e Jesli znacznik znajduje sie w strefie
Neutralnosci, to Gtéwne Miasto nie
faworyzuje zadnego z graczy; ma Neutralna
Postawe wobec obu graczy.

* Jesli znacznik znajduje sie w twojej strefie
Przychylnosci lub strefie Sojuszu,

to Gtéwne Miasto ma wobec ciebie Przychylna Wpowyzszym przyktadz1e postawy Gtéwnych Miast
Postawe i Wroga Postawe wobec przeciwnika. 5@ nastepujace:

« Jesli znacznik znajduje sie juz w twojej strefie Sojuszu * Rzym (biaty): Neutralna (w stosunku do obu graczy).
w momencie wykonywania akcji Wptywu (patrz Zmiany

thkcha{C,h’ koni&; sttr. 9), mozesz zawiazat staly Sojusz stopnia, ze Neapol mégtby zwigzac staty Sojusz,
Zjyh LIownym g wykonujac akcje Wptywu. Wroga Postawa wobec Francji.

* Przychylna Postawa * Florengja (czerwony): Przychylna dla Francji. Wroga

* Wenecja (zielony): Przychylna dla Neapolu do tego

N i
Jesli Gtowne Miasto jest wobec ciebie Przychylne, mozesz eapolowi
swobodnie przemieszcza¢ swoich Zotnierzy do lub Pamietaj: Herby wskazuja pola, na ktdrych znaczniki
przez Miasta kontrolowane przez to Gtowne Miasto bez Gtownych Miast rozpoczynaja gre.

koniecznosci koriczenia ruchu. Natomiast twoi Zotnierze
musza pomagac¢ w obronie Miast kontrolowanych przez to

Gtéwne Miasto. Zmiany w ch‘jac}l:

Jesli przesuniesz swoich Zotnierzy do Miasta kontrolowanego Ta Akcja nie jest dostepna w grze 2-osobowej.
przez Gtéwne Miasto o Neutralnej Postawie, musisz

zakoriczyc tam swéj ruch; nie musisz jednak oblegaé PRZEJECIE / WPEYW

tego Miasta. Jesli na koniec Wiosny zaréwno ty, jaki

twéj przeciwnik macie Zotnierzy przed Gtéwnym Miastem Masz de‘? opgje, kiedy wykonujesz akcje Przejecie (mozesz
o Neutralnej Postawie, czeka was Bitwa. Jesli wygrasz, wykonac jedna Lub obie):

mozesz oblega¢ Miasto, ale nie musisz tego robi¢, mozesz tez

zostawi¢ tam swoich Zotnierzy. * przejmij neutralne Miasto (niekontrolowane przez

gracza ani Gtowne Miasto) zgodnie ze zwyktymi zasadami;

* zdobadz Wptywy w Gtéwnych Miastach: wydaj Korony,
aby zdoby¢ Wptywy w jednym lub wiekszej liczbie
Gtownych Miast. Kazda Korona daje ci 1 punkt Wptywu
w wybranym przez ciebie Gtéwnym Miescie.
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* Na lon®c usuri znacznik z toru
tego Gtéwnego Miasta, poniewa
jest ono z toba w statym Sojus:®

W powyzszym przyktadzie Francja wydaje 3 Korony,
aby zdoby¢ Wptywy w Rzymie, i przesuwa odpowiednio
biaty znacznik o 3 pola w swoja strone (w lewo).
Poniewaz Francja Wptywa na Rzym, moze wydawac
KrzyZze zamiast jednej, kilku lub wszystkich Koron.

Staty Sojusz z Florencja oznacza, & 11352 g2zystko,
co tu widzisz. W przypadku gdyb lWitata juz podbita,
nie dostaniesz jej kafelka Miasta. Y ]esz takze

kontrole nad Zotnierzem i Agentem Florencji.

Wptywajac na Rzym, mozesz wydawac Krzyze zamiast Koron m

(lub dowolna ich kombinacje). Oprocz zwyktych opcji mozesz rowniez umiesci¢ jednego
ze swoich Agentéw na torze Wptywéw Gtéwnego Miasta,
WROCOSE Kiedy wykonujesz akcje Wptywu oile jeszcze go tam nie ma (umie$¢ Agenta na znaczniku).

wobec Gtownego Miasta, ktorego Na tym torze nadal musi znajdowac sie znacznik, co ozna-
znacznik Wptywow znajduje sig juz cza, ze zaden z graczy nie jest w statym Sojuszu z tym

w twojej strefie Sojuszu (i nie ma Gtéwnym Miastem — Agenci nie maja zadnego wptywu
tam wrogiego Agenta), mozesz na Gtéwne Miasta znajdujace sie w statym Sojuszu.
zawigzac staty Sojusz z tym

Gtéwnym Miastem za 0 Koron. Mozesz mie¢ Agentéw na kilku torach Wptywow w tym
Musisz jednak poswiecic¢ na to samym czasie.

cata swoja ture (rezygnujac tym ”
samym ze zdobycia Wptywu takze Jak Agent wptywa na tor Wptywow
winnych Gtéwnych Miastach oraz

przeiccia Mol oiiacta). Agent na torze Wptywéw anuluje pierwsza Korone (lub

Krzyz) wydana przez przeciwnika podczas kazdej akcji
Wptywu wobec tego Gtéwnego Miasta. Agentéw mozna
Znacznik Wenecji znajduje sie w strefie Sojuszu usunac z dowolnego miejsca w grze za pomoca akgji Intrygi.

z Neapolem. Neapol mozZe poswiecic cata akcje g . . i ) i
Wptywu na zawiazanie statego Sojuszu za darmo. Co wiecej, nie mozesz utworzy¢ st.a’cego Sojuszu z Gtéownym
Miastem, gdy wrogi Agent znajduje sie na jego torze Wptywow.

Kiedy zawiazesz staty Sojusz z Gtownym Miastem

* Natychmiast otrzymujesz 2 karty Rodu tego Gtéwnego -
Miasta, ktére umieszczasz na dostepnych polach Dworzan

(karty te natychmiast zapewniaja dodatkowe dostepne
pole Dworzanina).

* Dodajesz kafelki Miast pozostajacych pod kontrola tego
Gtéwnego Miasta do swojej Strefy Wptywow, strong B 4
z Dostepnymi Zasobami ku gérze. ":1 4‘
* Przejmujesz kontrole nad Zotnierzami tego Gtéwnego
Miasta (zaréwno tymi w grze, jak i tymi dostepnymi

do rekrutacji), a takze jego Agentem (zwré¢ uwage,
ze Wenecja nie ma Agenta).

W tym przyktadzie francuski Agent znajduje sie na znaczniku
Wptywow Florencji. Neapol wykonuje akcje Wptywu, ale musi
zmarnowac pierwsza wydana Korone, aby moc wptynac na
Florengje. Tak wiec, po wydaniu 3 Koron, znacznik przesunie
sie tylko o 2 pola w kierunku Neapolu. Ponadto, nawet gdyby
znacznik znajdowat sie w strefie Sojuszu Neapolu, francuski
Agent zapobiegtby stworzeniu statego Sojuszu.



Zmiany w rozpatrywaniu Oblezen

Otrzymujesz Trofeum za kazdym razem, gdy podbijesz
Miasto kontrolowane przez przeciwnika lub przez Gtéwne
Miasto (bez wzgledu na to, czy jest ono w Sojuszu z twoim
przeciwnikiem).

W grze 2-osobowej mozesz zdobywac wiele Trofeow tego
samego koloru.

Na koniec gry kazde Trofeum bedzie warte tylko 1 Punkt Prestizu.

OBLEZENIA I GROWNE MIASTA

Nie musisz oblega¢ Miasta kontrolowanego przez Gtéwne
Miasto o Neutralnej lub Przychylnej Postawie wobec ciebie;
twoi Zotnierze moga stac przed tym Miastem.

Jesli Miasto ma Neutralng Postawe, nadal mozesz
zdecydowac sie na jego Oblezenie.

Jesli zaréwno ty, jak i twéj przeciwnik, macie Zotnierzy
przed Miastem kontrolowanym przez Gtéwne Miasto

o Neutralnej Postawie, dochodzi miedzy wami do Bitwy.
Zwyciezca moze wybrac, czy chce oblegac Miasto, czy tylko
zostawi¢ tam swoich Zotnierzy.

Jesli zaréwno ty, jak i twéj przeciwnik, macie Zotnierzy
przed miastem kontrolowanym przez Gtéwne Miasto

o Wrogiej Postawie wobec ciebie, musisz oblegac Miasto,
a Zotnierze twojego przeciwnika beda uczestniczyc

w obronie tego Miasta.

(Jeéli wygrasz Oblezenie Miasta kontrolowanego

' | (j. Rzymu, Wenegj1 lub Florengt), eliminujesz to Gtéwne
M
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tego Gtéwnego Miasta z planszy (Zotnierzy, znaczniki
Kontroli, znacznik Wptywéw), a takze te lezace obok
planszy (Zotnierzy i Agentéw, karty Rodu, kafelki Miast).
Niemozliwe jest Wptywanie lub zawigzanie Sojuszu z tym
wyeliminowanym Gtéwnym Miastem.
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WYCOFANIE ZO£NIERZY

Jeslitwoje Oblezenie sie nie powiedzie lub przegrasz
Bitwe, mozesz wycofac swoich pozostatych Zotnierzy
do sgsiedniego Miasta (lub dostepnego droga morska)
kontrolowanego przez ciebie lub przez Gtéwne Miasto,
ktére jest z tobg w Sojuszu lub jest ci Przychylne.

Zohierze

Ptacisz zotd Zotnierzom co 4 Rundy (co wskazuje ikona
monety na torze Rund).

Kiedy ptacisz zotd swoim Zo’cniergom, musisz takze zaptaci¢
zotd znajdujacym sie na planszy Zotnierzom Gtéwnych
Miast, z ktorymi jestes w statym Sojuszu.

Zotd wynosi 1 Florena na kazdych 2 Zotnierzy w grze,
zaokraglajac w gore. W przeciwieristwie do gry dla 3-5
graczy, zotd nalezy zaptaci¢ nawet przy 1 Zotnierzu.

wysokosc¢ Zotdu

Rundly, w ktorych nalezy zaptacic zotd

Dodatkowo, za 1 Florena, mozesz zrekrutowa¢ 1 Zotnierza
w Migscie Poczatkowym Gtéwnego Miasta, z ktérym jestes
w Sojuszu, oile to Miasto pozostaje pod kontrola tego
Gtéwnego Miasta. Nie mozesz ich zrekrutowaé gdzie indziej.

taczna liczba Zotnierzy Gtéwnego Miasta jest ograniczona
przez jego elementy (po 2 Zotnierzy dla Florencji i Rzymu,
4 dla|Wenegji).

Kiedy Zotnierz Gtéwnego Miasta zostanie usuniety
podcgas Oblezenia lub Bitwy, ponownie staje sie dostepny
do rekrutacji. Kiedy musisz straci¢ Zotnierzy w Oblezeniu
lub Bjtwie z udziatem sojuszniczych Zotnierzy Gtéwnego
Miasta, wybierasz, ktérych Zotnierzy chcesz stracic.




Tytuly

W grze 2-osobowej:

Francja moze uzyskac tylko Tytut Ksiaze Mediolanu, poniewaz od poczatku rozgrywki posiada Tytuty: Doza
Mediolanu i Krélestwo Frangji.

Neapol moze uzyskac tylko Tytut Doza Neapolu i jeden z tytutéw Krolestwa, poniewaz od poczatku rozgrywki
posiada Tytut Ksigze Neapolu.
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Gra trwa 21 rund, chyba Ze na koniec rundy Francja kontroluje Neapol, co natychmiast konczy gre.

PUNKTY PRESTIZU

* Kontrolowanie Miast: 1 Punkt Prestizu za kazde kontrolowane Miasto (w tym Miasta Poczatkowe i Miasta
kontrolowane przez Gtéwne Miasta, z ktérymi jestes w statym Sojuszu). Nie ma premii za kontrolowanie wiekszej
liczby Miast niz twdj przeciwnik.

* Karty/kafelki: niektére karty w waszych Patacach i kafelki w waszych Strefach Wptywow zapewniaja wskazane
na nich Punkty Prestizu, analogicznie jak w grze dla 3-5 graczy.

» Wptywy Religijne: 2 Punkty Prestizu dla gracza z wieksza liczba symboli Krzyzy. W przypadku remisu zaden z graczy
nie otrzymuje punktéw za Wptywy Religijne.

* Prestiz Wojskowy: 1 Punkt Prestizu za kazde Trofeum, w tym Trofea Gtéwnych Miast.

Uwaga: Nawet jesli macie kilka Trofeéw tego samego koloru, nawet z Gtéwnego Miasta, to wszystkie sie liczg
(w przeciwieristwie do gry dla 3-5 graczy).

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

ZWYCIESTWO

Kto zdobedzie wigcej Punktéw Prestizu na koniec 21 rundy, zostaje ogtoszony zwyciezca pierwszej ,Wojny Wtoskiej”.

Jesli jest remis, wygrywa Neapol.

AUTOMATYCZNE ZWYCIESTWO

Jesli Francja kontroluje Neapol na koniec rundy, zostaje natychmiast ogtoszona ,Kr6lem Neapolu” i wygrywa gre,
1 niezaleznie od tego, ktéra jest rundaiile posiadacie Punktow Prestizu.




