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1.0 Wstep

Lata od 1475 do 1550 roku w potudniowej i
zachodniej Europie znane byly jako epoka
Renesansu, nowy kulturalny i spoteczny
trend czerpiacy inspiracje z epoki
klasycznej. Owczesne Wiochy  byly
niespokojnym  krajem, miasta-panstwa
kontrolowane przez wptywowe rody
szlacheckie rywalizowaly ze sobg o
wiadze. Do najbardziej znanych nazwisk z
tamtego okresu nalezg: de Medici, della
Rovere, Colonna, Orsini oraz okryty
najwiekszg niestawag, wywodzacy sie z
Hiszpanii, réd Borgia.

Niccolo Machiavelli (1469-1527), maz
stanu z Florencji, prowadzit polityke
dyplomatyczng dla Cesare Borgia i na
wilasne oczy mogt przekonac sie, jakimi
niegodziwymi metodami jego chlebodawca

powickszat swoje bogactwa i wptywy.
Rodrigo  Borgia, pozniejszy  papiez
Aleksander L, nazywany byt

“ucielesnieniem samego diabta”. W oparciu
o swoje doswiadczenia na dworze Borgia,
Machiavelli napisat kontrowersyjne dzieto,
Il Principe (Ksigze), w ktérym dowodzit, ze
haniebne metody takie jak korupcja czy
mord, sg akceptowalne, o ile lezg w
interesie wiadcy.

Ksigze: Zmagania Rodu Borgia jest grg
karciang, w ktorej gracze reprezentujg
najpotezniejsze rody szlacheckie w
renesansowych Wioszech. Madrze
dysponujac  posiadanymi  dobrami i
poprzez wptywy polityczne swojego rodu,
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bedziecie kierowac sie ku najwiekszemu z
celow: Papiestwu. Zanim jednak
zdobedziecie tytut Papieza czeka Was
dtuga i trudna droga. Bedziecie musieli
uktadac¢ sie z innymi rodami, powiekszac
swoj prestiz poprzez mecenat nad sztuka,
pozyskiwa¢ stanowiska w papieskie]
administracji, zdobywac fundusze,
zwieksza¢ swojg militarng potege, walczy¢
0 pozycje i polityczne wptywy tak, aby w
momencie kiedy kardynatowie — elektorzy
udadzg sie do swej enklawy by
zagtosowa¢ na nowego Papieza, wasz
kandydat zwyciezyt.

Liczba graczy i czas rozgrywki

W grze moze bra¢ udziat od 3 do 5 graczy,
rozgrywka trwa trzy tury a kazda tura
konczy sie wyborem Papieza. Jedna tura
gry trwa okoto 30-40 minut jednak
doswiadczeni gracze bedg mogli rozegrac
ja szybciej.

2.0 Zawartos¢ pudetka

Pudetko z grg zawiera:

e 60 kart

30 zetonbéw Kardynatow

120 zetonéw Dukatow

5 pionkdéw, znacznikow Punktow
Zwyciestwa (kazdy w innym kolorze)

5 plansz rodéw

1 drewniany znacznik tury gry (czarny)
1 drewniany pionek Papieza (biaty)

1 bloczek z czystymi kartkami (Notes
wyborczy)

Jezeli brakuje Ilub sg uszkodzone
ktorekolwiek z tych elementow bardzo
przepraszamy za niedogodnosci i prosimy
o kontakt z wydawnictwem, aby otrzymac
brakujgce elementy.

Wszelkg korespondencje
przesyta¢ na adres:

Phalanx Games b.v.

Attn.: Customer Service
Eemmeerlaan 11

1382 KA Weesp

The Netherlands (Holandia)
e-mail:
customerservice@phalanxgames.nl

prosimy




2.1 Karty

Wszyscy gracze korzystajg z jednej talii
sktadajagcej sie z 60 kart. Karty
przedstawiajg Posiadtosci (Holdings)
(miasta i twierdze), Urzedy (Office),
Pomniejsze Rody (Outside Family),
Artystow (Artist), Kondotierow
(Condotierri), Szpiegow (Spy) i kilka
innych wydarzen.

Mozliwos¢ zagrania: Na kazdej karcie
opisane jest, w jaki sposob nalezy dang
karte zagrac: od razu po wylosowaniu lub
“Z reki”.

2.2 Plansze Rodoéw
B ORGIA

CIVITA CASTELLANA

Kazdy gracz reprezentuje bogaty i potezny

rod. Dla kazdego rodu/gracza jest
przeznaczona oddzielna plansza, na ktorej
opisane sa:

e Posiadtos¢ Bazowa rodu, o Sile 3,
zapewniajgca 35 Dukatéw na poczatku
drugiej i trzeciej tury gry,

WARGAMER &

e tor do
zwyciestwa,
e pole kardynatéw.

odnotowywania  punktow

Uwaga: na planszy rodu Borgia znajduje
sie takze miejsce do zaznaczania tury gry.

2.3 Kardynatowie

Zetony te przedstawiajgq
kardynatow kontrolowanych
przez  poszczegoblne  rody.

Zetony kardynatéw umieszcza
@ sie w odpowiednim miejscu na
planszy rodu.

2.4 Papiez

Gracz, ktéry uzyska tytut Papieza
otrzymuje biaty pionek Papieza i
umieszcza go na swojej planszy
rodu.

2.5 Pienigdze

Walutg renesansowych Wioch byty dukaty
(D). W grze, dukaty wystepujg w
nastepujacych nominatach: 100 D, 50 D,
20D,10D, 5D, 2D, 1D. Jeden z graczy
powinien petni¢ funkcje “bankiera” i
zarzadzacé pieniedzmi w rozgrywce.

2.6 Notes wyborczy

Kazdy gracz otrzymuje jedng czystg kartke
papieru z notesu wyborczego. Podczas
wyboréw (patrz 10.0), gracze zapisujg w
tajemnicy nazwe rodu/gracza, na ktérego
oddajg swoje gtosy.

2.7 Znaczniki Punktéw Zwyciestwa

m Znaczniki te uzywane sg do

1 zaznaczania na Torze Punktow

' Zwyciestwa na planszy rodu ilos¢
zdobytych przez gracza Punktow

Zwyciestwa.

2.8 Znacznik Tury Gry
Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy
umiesci¢ drewniany czarny znacznik tury



gry na polu “1” na planszy rodu Borgia. Na
zakonczenie kazdej tury gry nalezy
znacznik ten przesung¢ na nastepne pole.

2.9 Skroty

W  niniejszych zasadach uzywane sg
nastepujgce skroty:

D Dukat

PZ Punkty Zwyciestwa

3.0 Poczatek rozgrywki

1. Kazdy gracz otrzymuje odpowiednig
plansze rodu i umieszcza swoj znacznik
punktéw zwyciestwa na polu '0' na
swoim Torze Punktéw Zwyciestwa.
Grajagcy rodem Borgia umieszcza
rowniez na swojej planszy znacznik tury
gry na polu "1".

2. Wstepny wybér Papieza. Na poczatku
rozgrywki najstarszy z graczy zostaje
Papiezem i otrzymuje biaty pionek, ktory
umieszcza na swojej planszy.

3. Karty
Talie kart nalezy przetasowac i rozdac¢
kazdemu z graczy odpowiednig liczbe
kart. Liczba ta uzalezniona jest od ilosci

graczy:

e 3 graczy: kazdy gracz otrzymuje 5
kart

e 4 graczy: kazdy gracz otrzymuje 4
karty

e 5 graczy: kazdy gracz otrzymuje 4
karty

Uwaga: Jezeli podczas poczgtkowego

rozdania kart jeden z graczy otrzyma 3 (lub
wiecej) karty tego samego typu (np. 3
Urzedy, 3 Artystow, 3 Kondotierow, itp.)
moze odrzucic wszystkie karty z reki.
Odrzucone karty wracajq do talii, ktora jest
tasowana a nastepnie gracz ten otrzymuje
nowe Kkarty. Pozostali gracze zachowujg
swoje karty. Kolejnos¢ wymiany kart jest

nastepujgca: pierwszy ewentualng
wymiane deklaruje Papiez a nastepnie
kolejni gracze zgodnie z  ruchem

wskazowek zegara. Takq wymiane Kkart
mozna przeprowadzac¢ wielokrotnie (pod
warunkiem ofrzymania ponownie 3 Kkart
tego samego typu).
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Gracze muszg natychmiast po otrzymaniu
zagrac (ktadac je przed sobg) nastepujace
karty: Urzedy, Artysci, Pomniejsze Rody,
i/lub Posiadtosci. Wszystkie te Kkarty
opisane sg jako “Do  zagrania
natychmiastowego” (“Must be played
immediately”). (Dobrym pomystem jest
ochrona tylu kart ile to tylko mozliwe
poprzez umieszczanie ich w
Posiadtosciach — patrz 8.0.)

Uwaga: Powyzsza zasada ma
zastosowanie za kazdym razem, kiedy
gracz ofrzymuje takg karte.

Pozostate karty zostajg na reku gracza,
nalezy je trzymac¢ w taki sposéb by inni
gracze nie wiedzieli, jakie to sg Kkarty.
Gracze nigdy nie majg obowigzku
ujawniania ile kart znajduje sie w ich
posiadaniu.

4. Posrodku stotu nalezy umiescic¢ karty w
pozycji zakrytej. llos¢ tych kart zalezy od
ilosci graczy:

e 3 graczy: 12 kart

e 4 graczy: 12 kart

e 5 graczy: 10 kart

Karty te bedg przedmiotem Aukcji (patrz
6.0) podczas tej tury gry. Pozostajg one w
pozycji zakrytej do fazy Kupowania lub
Szpiegowania.

Pozostate karty nalezy odtozyé, nie beda
one uzywane w tej turze gry.

5. Kardynatowie. Wszyscy gracze
rozpoczynajg rozgrywke z 4 Kardynatami i
umieszczajg ich na planszy rodu w
odpowiednim polu.

6. Dukaty. Na poczatku pierwszej tury gry
“bankier” rozdaje kazdemu z graczy po 100
D.

4.0 Przebieg rozgrywki

Zwyciezcg w rozgrywce zostanie osoba,
ktéra zgromadzi najwiecej punktow
zwyciestwa. Gracze zdobywajg punkty
zwyciestwa poprzez:

e posiadanie tytutu Papieza na kohcu




kazdej tury gry
¢ kontrolowanie Posiadtosci
e patronowanie Artystom
e Dukaty w rodowym skarbcu.

4.1 Tura gry

Rozgrywka trwa przez trzy tury, kazda tura
konczy sie wyborem nowego Papieza.
Kazda tura gry dzieli sie na kilka faz
gracza, w ktorych gracze licytuja/szpiegujq
nowe karty, zagrywajq karty z reki, probujg
przejac¢ kontrole nad Posiadtosciami innych
graczy i/lub ubijajg interesy z pozostatymi
wymieniajgc karty na dukaty i odwrotnie
(patrz 13.0).

Gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara do czasu, kiedy
ostatnia karta z  Aukcji  zostanie

kupiona/zdobyta. Na koncu fazy gracza, w
ktérej to sie stanie, nastepuje Faza konca
tury (patrz 4.3).

4.2 Faza gracza

Papiez jako pierwszy przeprowadza swojg
faze gracza. Ponizej przedstawiamy
szczegotowy opis fazy gracza:

1. Faza kupowania lub szpiegowania.
Gracz aktywny musi wykona¢ jedng z
ponizszych czynnosci:

e Kupié: Gracz aktywny odstania jedng
z kart wystawionych na Aukcji.
Nastepuje licytacja o te karte, pierwszy
licytuje (lub pasuje) gracz, ktéry karte
odstonit (patrz 6.0). Licytacja postepuje
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
do czasu az ktory$ graczy zwyciezy i
kupi karte;

lub

e Szpiegowaé: Gracz aktywny zagrywa
z reki karte Szpiega (Spy). Pozwala
mu to na zdobycie za darmo, ale
losowo - bez podglagdania karty, jedng
z kart wystawionych na Aukcji.
Nastepnie zagranego Szpiega nalezy
odrzucié.

Uwaga: Karta Szpieg moze by¢ uzyta do
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innych celow; patrz 5.6

2. Zagrywanie kart. Gracz aktywny moze
zagrac jedng lub kilka kart z reki. Nie ma
obowigzku zagrywania kart (patrz 7.0).

3. Przejmowanie. Gracz aktywny moze
podja¢ probe przejecia jednej badz kilku
kart od jednego z pozostatych graczy
(patrz 8.0).

4. Gracz nastepny (w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazéwek zegara) rozpoczyna
swojg faze gracza i to on jest teraz
graczem aktywnym.

Po zakonczeniu fazy gracza, kiedy nie ma
juz zadnych kart w Aukcji nastepuje Faza
Konca Tury.

4.3 Faza Konca Tury

1. Faza Dochodu. Gracze zliczajg swoj

dochod (w dukatach) ze swoich
Posiadtosci i Urzedéw, zgodnie z
opisem na kartach. 35 dukatéow

opisane na planszy rodu nie jest
wliczane do tego dochodu. Te 35
dukatéw zostanie przyznane graczom
na poczatku kolejnej tury gry (po
podliczeniu PZ).

2. Faza Wpyboréw. Gracze wybierajg
nowego Papieza.

3. Faza Punktéw Zwyciestwa. Gracze

podliczajg PZ zdobyte w tej turze gry i
zgodnie z tym  przemieszczajg
znacznik PZ na swoich planszach
gracza.
Na koniec trzeciej tury gry, rozgrywka
sie konczy a gracz z najwiekszg liczbg
Punktow Zwyciestwa jest ogtaszany
zwyciezca.

4. QOdrzucanie kart Mariazu.

Nastepnie gracze
ture gry.

rozpoczynajg kolejng

4.4 Poczatek Drugiej i Trzeciej Tury Gry

odtozone do
(Kondotierzy,

1. Wszystkie
ponownego

karty
uzycia



“‘usmiercone” Urzedy, odrzuceni
Artysci) wracajg do talii, ktorg
nastepnie nalezy przetasowac. Karty
usuniete z gry nie wracajg do talii do
konhca rozgrywki.

2. Kazdy gracz losuje jedng karte z talii.
Karta ta, w zaleznosci od sposobu
zagrania, musi zosta¢ natychmiast
zagrana lub trafi¢ do “reki” gracza (tak
jak w pierwszej turze gry).

3. Gracze otrzymujg 35 dukatéow ze

swych planszy rodoéw (nie 100, tak jak
byto to w pierwszej turze gry).
Uwaga: Dukaty te sg dodatkiem do
dochodu gracza zliczanego na koniec
poprzedniej tury. Przyznawane sq one
Jjednak dopiero teraz, w ten sposob nie
sg one uzywane do podliczania PZ w
poprzedniej turze.

4. Nowe karty (10 lub 12, w zaleznosci od

liczby graczy) sg umieszczane odkryte
posrodku stotu, tak jak w pierwszej
turze gry.
Uwaga: W wiekszoSci gier jedna (lub
wiecej) karta nie bedzie zagrana, z
uwagi na wracajgce do gry karty
Kondotierow, co powoduje, ze zawsze
Jest nieco wiecej kart niz potrzeba.

5. Redystrybucja Urzedéw. Gracz, ktory
jest Papiezem moze redystrybuowac

Urzedy oraz rozdziela pionki
Kardynatow (patrz 12.0).

5.0 Karty

Karty graczy sa:

o Umieszczane przed nimi od razu po
ich  otrzymaniu. Sg to karty
Posiadtosci, Artystow, Urzedow i
Pomniejszych Rodow

o Zatrzymywane “na rece” do chwili ich
zagrania, sg to wszystkie pozostate
karty.

5.1 Posiadtosci (Holding/City)

Posiadtosci przedstawiajg wazne miasta i
twierdze w panstwie papieskim. W
mechanice gry stuzg one jako gtéwne
zrodta defensywnej sity graczy. Zapewniajg
one ochrone przed przejeciem Urzeddw

e
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lub  Artystéw (patrz 8.0). Dodatkowo
Posiadtosci  zapewniajg ~ wtascicielowi

pewng ilos¢ dukatow (opisang na karcie) w
Fazie Dochodu.

Karty Posiadtosci
muszg by¢ zagrane
w tym samym
momencie, w ktérym
dany gracz je
otrzyma. Nastepnie
dany gracz moze

natychmiast

umiesci¢ pod
zagrang kartg
Posiadtosci  jeden
Urzad, Jjednego

Artyste i jeden Pomniejszy Rod (karty te
nie mogg by¢é w catosci schowane pod
kartg, inni gracze w kazdej chwili moga
sprawdzic, co lezy pod dang Posiadtoscia).
Urzedy i ArtySci mogg by¢ przemieszczani
z jednej Posiadtosci do innej tego samego
gracza, ale tylko, kiedy ten gracz jest
aktywny (jest jego Faza Gracza).
Pomniejsze Rody nie mogg by¢
przenoszone pomiedzy Posiadtosciami
gracza. Posiadto$¢ nie moze zawierac
wiecej niz po jednej karcie Urzedu, Artysty
i Pomniejszego Rodu.

Posiadtosci Bazowe rodéw na planszy
rodu kazdego gracza dziatajg tak samo jak
karty Posiadtosci (umieszcza sie pod nimi
odpowiednie karty), z jedng rdznica: o ile
karty znajdujgce sie w Bazowej Posiadtosci
moga zostaé¢ przejete w zwyklty sposob
(patrz  8.0), Posiadtos¢ ta
pozostaje w tym samym rodzie.

Zawsze

5.2. Urzedy (Office)
Urzedy przedstawiajg
prestizowe stanowiska
urzednicze w papieskiej
administracji, ktére
zapewniajg ~ graczom
gtosy elektorskie oraz
dodatkowy dochdd.
Urzedy sg podatne na

karty  Smierci. Po
pierwszych  wyborach
nowego Papieza,

urzedy mogq zostaé
redystrybuowane pomiedzy graczy. Urzedy



nalezy zagrywac od razu po ich uzyskaniu.

5.3 Artysci (Artist)
Od autora: Karty Artystow przedstawiajg
Jedynie niewielkg czesc bardzo

uzdolnionych artystow tworzgcych w dobie
Renesansu i objetych patronatem wielkich
rodow.

Artysci zapewniajg
PZ, a w przypadku

karty da Vinci,
takze pewng
warto$é Sity
uzywang podczas
préb przejecia.
Karty Artystow
muszg zostac
zagrane od razu po
ich uzyskaniu.
Natychmiast po
zagraniu karty

Artysty (niezaleznie od sposobu jej
uzyskania) gracz zagrywajacy musi optaci¢
‘do banku” koszt patronatu danego
Artysty (opisany na karcie: patronage fee).
Obowigzuje to roéwniez gracza, ktoéry
przejat karte Artysty (patrz 8.0). Jezeli
gracz nie chce optaci¢ kosztu patronatu,
karta Artysty jest odktadana na bok i wroci
do gry w kolejnej turze (patrz 4.4, pkt 1).

Artyéci sg podatni na karty Smierci.
Artysta, ktéry umiera jest odrzucany z
dalszej gry.

ArtySci objeci mecenatem rodu mogg by¢
przedmiotem proby przejecia przez inny
rod.

5.4 Kondotierzy (Condotierri)
Karty te przedstawiajg
najemnicze armie
renesansowych
Wtoszech. Uzywa sie
ich jedynie podczas
préb przejecia kart jak
tez do obrony przed
takimi probami. Karty
Kondotieréw roznig sie
wartoscig Sity (Power).
Niektorzy Kondotierzy
sq silniejsi niz inni,
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wszyscy jednak majg takg samg stawke
najemniczg (mercenary fee).

Karty Kondotieréw zachowuje sie “na rece”
do chwili ich zagrania. Natychmiast po
zagraniu takiej karty, gracz zagrywajacy
musi optacic “do banku” odpowiednig
stawke najemniczg. Kwota ta nie jest w
zaden sposéb zwigzana z kwotg, za ktérg
dana karta zostata uzyskana. Po uzyciu,
karty Kondotierow odktadane sg na bok i
wracajg do gry w kolejnej turze (patrz 4.4,
pkt. 1).

5.5 Pomniejsze Rody (Outside Family)

Karty te nalezy
zagrywa¢ od razu
po ich uzyskaniu.
Sg one przypisane
(na state) do
Posiadtosci. Dodajg
one swojg wartos¢
Sily (Power) do

wartosci Sity
Posiadtosci. Raz
przypisane do

Posiadtosci zostajg
przy niej do konca
gry, niezaleznie od pozniejszych przejec tej
Posiadtosci przez kolejnych graczy.

Jezeli nie posiadasz wolnej Posiadtosci
albo nie chcesz w niej umieszczac¢ karty
Pomniejszego Rodu, mozesz takg karte
umiescic na stole “samotnie”.

5.6 Szpiedzy (Spy)

Karty te sgq zagrywane z reki, aby:

e Podczas aukcji gracz zagrywajacy tg
karte mogt wybraC losowo (W pozycji
zakrytej) jedng z kart aukcji i wzig€ jq
sobie “bezptatnie”

Wyjatek: aby zagrac
karte Artysty nalezy
optaci¢ odpowiedni
Koszt Patronatu

(Patronage Fee).

e Podczas fazy
Zagrywania Kart
gracz zagrywajacy
ta karte mogt
losowo wybraé




jedng karte “z reki” jednego dowolnego
gracza i wzigC jg sobie. “Skradziona”
karta moze by¢ natychmiast zagrana.

Zagrana karta Szpiega jest odrzucana (nie
bedzie juz brata udzialu w dalszej
rozgrywce).

5.7 Karty Smierci (Death)

Sg dwa rodzaje kart Smierci, kazda ma
inne zastosowanie. Karty te zagrywane sg
podczas fazy Zagrywania Kart.

5.7.1 Smieré przez Otrucie lub Zaraze
(Death by Poison or Plague)
Karta ta jest

zagrywana

przeciwko jednej
dowolnej karcie
Artysty lub
Urzedu, albo
przeciwko karcie

Mariazu. Jezeli nie
zostanie

zanegowana przez
karte

o Mag g,

Doktora, & ot ot i g
Artysta zostaje na
state usuniety =z

dalszej rozgrywki. Jezeli gracz bedacy
Papiezem zagra te karte przeciwko
Urzedowi, moze przekaza¢ ten Urzad

innemu graczowi, ale nie sobie. Jezeli
gracz nie bedacy Papiezem zagra te karte
przeciwko Urzedowi, Urzad ten nalezy
odtozy¢é na bok a nastepnie wtasowaé w
talie na poczatku kolejnej tury. Mariaz, na
ktory zagrana zostanie ta karta jest
natychmiast usuwany z dalszej rozgrywki.

5.7.2 Smieré przez Bravo [Zabdjce]
(Death by Bravo)

Karta ta jest

zagrywana przeciwko

karcie Mariazu lub
jednej dowolnej karcie
Urzedu, nawet, jesli
Urzad ten jest
chroniony przez
Posiadtosc lub
przeciwko karcie
Savonarola (patrz
5.9.1). Jezeli gracz
bedacy Papiezem
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zagra te karte przeciwko Urzedowi, moze
przekazac ten Urzad innemu graczowi, ale
nie sobie. Jezeli gracz nie bedacy
Papiezem zagra te karte przeciwko
Urzedowi, Urzad ten nalezy odtozy¢ na bok
a nastepnie wtasowac w talie na poczatku
kolejnej tury. Mariaz, na ktéry zostanie
zagrana ta karta jest natychmiast usuwany
z dalszej rozgrywki. Zagranie karty Doktor
nie neguje dziatania tej karty.

5.7.3 Doktor (Doctor)
Karta ta zagrywana
jest (w dowolnym
momencie), aby
zanegowaC dziatanie
karty Smier¢ przez
Otrucie Ilub Zaraze.
Zagrywajacy karte
musi najpierw optacié
koszt Doktora a
nastepnie odrzuca
karte Doktora oraz
karte Smierci.

5.8 Mariaz (Marriage)
Karta ta zagrywana

jest “przeciwko”
dowolnemu innemu

graczowi.
Zagrywajacy  karte
oraz gracz,
“przeciwko” ktéremu
karta zostata
zagrana nie mogg do
konca danej tury
zagrywac przeciwko
sobie innych kart
oraz podejmowac

préb przejecia swoich Posiadtosci.

Mariaz moze zostaC przerwany po
zagraniu przeciwko niemu dowolnej karty
Smierci. Mariaz zostaje automatycznie
przerwany na koniec danej tury gry. Karte
Mariazu nalezy usuna¢ z dalszej rozgrywki.



5.9Karty “Poczatki Reformac;ji”

5.9.1 Savonarola

Karta ta przedstawia
(nie)stawnego ksiedza
Girolamo Savonarola

(1452-1498) ktory
poruszat florenckie
ttumy swoimi anty-

papieskimi kazaniami.

Karta ta zagrywana
jest przeciwko
graczowi bedacym
Papiezem. Po

zagraniu i do chwili,
kiedy Savonarola zginie przez Kkartg
“Smier¢ przez Bravo” albo do konca danej
tury gry, gracz bedacy Papiezem nie moze
zagrywac¢ zadnych kart “z reki” z wyjatkiem
karty “Smieré przez Bravo” przeciwko
karcie Savonarola. Kiedy Savonarola
zostanie zabity lub na koniec tury gry w
ktoérej zostat zagrany, karta ta jest usuwana
z dalszej rozgrywki.

Uwaga: Gracz bedgcy Papiezem nadal
moze zdobywac (i jednoczes$nie zagrywac)
Posiadtosci, Artystow, itp. Ograniczenie
dotyczy jedynie zagrywania kart bedqcych

‘na rece” Papieza, np. Kondotieréw,

Szpiegow.

5.9.2 Oskarzenie o Symonie¢
[Swietokupstwo] (Accusation of
Simony)

Karta ta zagrywana jest podczas fazy

gracza przeciwko graczowi bedgcemu
Papiezem

« przez dowolnego gracza, jezeli

Papiez, na poczatku tury

zdecydowat o redystrybucji Urzedow
wszystkich graczy (jezeli Papiez
redystrybuowat  jedynie swoje
Urzedy, nie mozna zagrac tej karty);

lub

e przez gracza, ktéry nie otrzymat
zadnego Urzedu Iub Zadnego
Kardynata podczas ich rozdzielania
na poczatku tury.

WARGAMER &

Uwaga: Powyzsze zasady oznaczajg, ze
nie mozna zagra¢ Oskarzenia o Symonie
jezeli Papiez redystrybuowat jedynie swoje
Urzedy (a nie innych graczy) a takze jesli
podczas  przydzielania Urzedow i
kardynatow gracz posiadajgcy te karte
otrzymat zarowno Urzad jak i Kardynata.

Uwaga: Karta ta nie dziata w pierwszej
turze gry.

Po zagraniu tej karty, wszyscy gracze poza
Papiezem, glosuja nad  wynikiem
oskarzenia. Kazdy z graczy ma jeden gtos
za kazdego kontrolowanego przez siebie
Kardynata. Jezeli wiekszo$¢ gtosow
przychyli sie do oskarzenia, gracz bedacy
Papiezem traci swojg kolejng faze gracza
(nalezy go poming¢ w tej fazie). W
przypadku, kiedy wiekszo$¢ odrzuci
oskarzenie, nic sie nie dzieje. Karta zostaje
usunieta z dalszej rozgrywki.

6.0 Aukcje: licytowanie kart

Podczas fazy Kupowania Ilub Szpiega,
gracz aktywny, jezeli nie zagrat Szpiega,
aby pozyska¢ karte, odwraca jedng z
zakrytych kart dostepnych do licytacji i
rozpoczyna licytacje. Licytowana kwota
moze by¢ dowolna (pod warunkiem, ze nie
jest utamkiem liczby catkowitej). Nie mozna
licytowaé wiecej niz dostepna ilos¢
pieniedzy. Nie mozna pozyczac pieniedzy
ani z banku ani od innych graczy.

Zwyciezcg w licytacji zostaje gracz, ktory
zaoferowat najwiecej pieniedzy a pozostali
gracze spasowali. Po spasowaniu nie
mozna wrocic do tej samej licytaciji.
Zwyciezca ptfaci wylicytowang kwote do
banku i otrzymuje licytowang karte.



Uwaga: Gracz, ktory odkryt karte moze od
razu spasowac. Wowczas prawo do
pierwszej licytowanej kwoty przechodzi na
gracza siedzgcego obok po lewej, on
rowniez moze spasowac, itd. Jesli wszyscy
gracze spasujg przed rozpoczeciem
licytacji karte otrzyma “za darmo” gracz
aktywny (ten, ktory jq odkryt).

Przyktad: Tomek odkryt karte Urzedu.
Rozpoczyna licytacje kwotg 1 dukata.
Franek podbija stawke do 2 dukatéw, Rafat
pasuje a Marysia licytuje 3 dukaty.
Nastepnie Tomek daje 4 dukaty, Franek 5
a Marysia pasuje. Tomek nie wycofuje sie
z licytacji i oferuje 6 dukatdéw, Franek
pasuje. Tomek cieszy sie, ze udato mu sie
naby¢ Urzad tak tanio, pfaci licytowang
kwote do Banku i otrzymuje karte.

Jezeli nikt nie przystapi do licytacji karty
przechodzi ona na rzecz (gracza
aktywnego, “za darmo” (wcigz nalezy
optaci¢ koszt Patronatu Artysty, aby zagrac
takg karte).

Karta Urzedu, Artysty, Pomniejszego Rodu
czy Posiadtosci musi by¢ zagrana od razu
po licytaciji.

Uwaga: Gracz, ktory zdobyt karte Artysty —
bez wzgledu na sposob jej zdobycia — musi
opfacic Koszt Patronatu, aby zagrac te
karte. Jezeli nie chce lub nie moze tego
uczynic, karta jest odktadana na bok i
wroci do talii na poczatku kolejnej tury gry.

7.0 Zagrywanie kart

W fazie Zagrywania Kart, gracz aktywny
moze zagra¢ dowolng ilos¢ kart z reki. Nie
ma obowigzku zagrywania kart. Wszystkie
karty zagrywane z reki mogq by¢ zagrane
jedynie podczas fazy Zagrywania Kart
danego gracza, z wyjatkiem karty Doktora
(patrz 5.7.3).

8.0 Przejmowanie kart

Przejmowanie to procedura zdobywania
kart nalezgcych do innych graczy.
Przejmujac karty innych, gracz aktywny
zwieksza swoje PZ i jednoczesnie
pozbawia ich swoich rywali.

B
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W  Ksieciu: Zmaganiach Rodu Borgia
wystepuja dwa rodzaje przejec:

niechronione i chronione.

Niechronione: Gracz moze podja¢ probe
przejecia (odebrania) dowolnej karty
Urzedu lub Artysty, ktora nie jest chroniona
przez Posiadto$¢ (oznacza to, ze dana
karta nie znajduje sie ani na Planszy Rodu
ani pod kartg Posiadtosci). Proby przejecia
niechronionego nie wymagajgq uzycia Sity
[Power] (np. Kondotieréow), chociaz aby
upewni¢ sie, ze przejecie zakonczy sie
sukcesem warto jest przydzieli¢ jej nieco
do takiej préby.

Chronione: Gracz moze podjga¢ probe
przejecia karty Pomniejszego Rodu nie
chronionej przez Posiadtos¢ lub samej
karty Posiadtosci — witaczajagc w to
wszystkie karty Urzeddow, Artystéw i
Pomniejszych Rodéw, ktére sg przez ta
posiadtos¢  chronione. Taka  préba
przejecia wymaga uzycia Sily [Power]
(poniewaz tak Pomniejszy Ro6d  jak i
PosiadtoS¢ majg przypisang na state takg
wartos¢). Gracz nie moze przejmowacé
pojedynczych kart chronionych przez
Posiadtos¢. Zamiast tego gracz przejmuje
wszystkie karty chronione przez posiadtos¢
razem z catg Posiadloscia. Po udanej
prébie  przejecia  Posiadlosci  gracz
otrzymuje karte Posiadtosci oraz wszystkie
karty do tej Posiadtosci przypisane.

Uwaga: Nalezy pamietac, ze o ile mozesz
przejmowac (tak jak przy przejeciach
chronionych) karty znajdujgce sie pod
ochrong Bazowej PosiadtoSci (z Planszy
Rodu) to nigdy nie mozesz przejg¢c samej
Bazowej Posiadfosci. Jezeli przejmiesz
karte Artysty natychmiast musisz opfacic
koszt jego Patronatu. Jezeli nie masz dosc
pieniedzy  lub  nie
chcesz ptacic
Patronatu, nie mozesz
odebra¢  tej  karty
przeciwnikowi.

Posiadtosci,
Pomniejsze Rody i
Kondotierzy posiadajg
wartos¢ Sity (Power),
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wyrazong w punktach Sity na karcie.
Urzedy i ArtySci (poza Leonardo da Vinci)
nie posiadajg wartosci Sity. Wartos¢ Sity
uzywana jest do okreslenia zwyciezcy
podczas prob przejecia.

8.1 Procedura Przejmowania

1. Gracz aktywny okresSla cel préby
przejecia (niechroniona pojedyncza karta
lub karta Posiadtosci z lub bez
przypisanych do niej kart). Wartos¢ Sity,
jakg dysponuje w obronie Posiadtos¢ lub

Pomniejszy Rod zawsze musi byc¢
widoczna dla wszystkich graczy.
Pomniejszy Réd chroniony przez

Posiadtos¢ dodaje wartos¢ swojej Sity do
wartosci Sity Posiadtosci. Obaj gracze
mogg dodatkowo zwieksza¢ wartos¢
swojej Sity poprzez zagrywanie Kkart
Kondotierow.

Gracz podejmujgcy prébe przejecia
nazywany jest “atakujgcym”. Gracz,
ktorego karty sg celem préby przejecia
nazywany jest “obroncg”.

Uwaga: PosiadtoSci i
Pomniejsze Rody
zapewniajg Site tylko
dla obroncy.
Atakujgcy otrzymuje
punkty Sity tylko z
kart Kondotierow (i
ew. Z karty Leonardo
da Vinci, patrz 8.2).

2. Atakujacy nie musi

uzywac Sity aby przeja¢ niechroniong karte
Artysty lub Urzedu, poniewaz karty te nie
posiadajg wartosci Sily (poza kartg
Leonardo da Vinci) i przejg¢ taka
“‘bezbronng” karte nie jest trudno. Jednak
gracz bronigcy sie moze utrudni¢ zadanie
atakujgcemu poprzez zagrywanie Kkart
Kondotierow w obronie takiej niechronionej
karty.

3. Obaj gracze zagrywajg karty
Kondotierow (dowolng ilo$¢) w tajemnicy
przed drugg strong (trzymanie kart pod
stotem powinno zapewni¢ dyskrecje) a
nastepnie jednoczesnie ujawniajg zagrane
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karty. Po ujawnieniu kart nie mozna nic juz
do nich doktadac.

4. Aby okresli¢ wynik proby przejecia
nalezy poréwnaé taczne wartosci Sity
atakujgcego i obroncy (sumujgc wartosci
Sity z Posiadtosci, Pomniejszych Rodéw
[tylko obroncy] oraz zagranych kart
Kondotierow)

Jezeli wartos¢ Sity obroncy wynosi 0 (nie
zagrat kart Kondotierow) gracz atakujacy
wygrywa automatycznie i zabiera karte.
Jezeli tgczna wartos¢ Sity atakujgcego jest
wieksza niz tgczna wartos¢é Sity obroncy,
atakujacy wygrywa i zabiera karte (lub
karty, jesli celem byla Posiadtos¢ z
przypisanymi  kartami). Po  przejeciu
Posiadtosci wszystkie karty przypisane do
niej rowniez zostajq przejete, ale pozostajg
przypisane do tej PosiadtoSci.

Jezeli tgczna wartos¢ Sity atakujgcego jest
mniejsza badz roéwna wartosci  Sity
obroncy, atakujacy przegrywa. Nic sie nie
dzieje, poza tym, ze atakujgcy wykorzystat
juz swojg prébe przejecia w tej fazie gry (i
prawdopodobnie kilka kart Kondotieréw).

5. Wszystkie karty Kondotierow biorgce
udziat w prébie przejecia (zarébwno
atakujace jak i bronigce) sg odktadane na
bok i wroca do talii w kolejnej turze gry.

Przyktad niechronionego przejecia

Tomek podejmuje probe przejecia karty
artysty Mantegna nalezacej do Andrzeja.
Mantegna nie jest chroniony przez
Posiadtos¢, dwie Posiadtosci Andrzeja
zawierajg juz po jednej karcie artysty.
Tomek mogtby sprobowac przejg¢ karte
nie uzywajgc Sity, ale z drugiej strony nie
wie czy Andrzej ma na rece jakie$ karty
Kondotierow. Zatem  kiedy  Andrzej
usmiechajgc sie do Tomka chowa swoje
karty pod blatem Tomek decyduje na
zagranie karty Kondotierébw o Sile 2
(réwniez uprzednio chowajgc swoje karty).
Obaj gracze ujawniajg zagrane karty
jednoczesnie. Andrzej nie zagrat Zzadnej
karty, decydujac sie na “oddanie” karty bez
walki. Jednak Tomek, nie wiedzac o
decyzji przeciwnika, zagrat karte
Kondotierow o Sile 2 i chociaz okazato sie
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to niepotrzebne (nie doszto do walki) to i
tak musi optaciC stawke najemniczg i
odrzuci¢ zagrang karte (ktora wroci do talii
na poczatku kolejnej tury). Musi tez optaci¢
koszt patronatu Mantegna zanim bedzie
mogt go dotgczyé do swojej (wolnej)
Posiadtosci lub potozy¢ go przed swojg
planszg Rodu bez ochrony.

Przyktad chronionego przejecia

Zosia, w swojej fazie gracza, zauwaza, ze
Ceri (2 Punkty Sity), Posiadto$¢ Jasia,
zawiera karty Pomniejszego Rodu Sforza
(kolejny 1 Punkt Sity), artyste Sandro
Botticelli oraz Urzad Skarbnika (Depositor
General), ostatnie dwie karty sg bardzo
cenne. Zosia pamieta takze, ze Jasiowi
pozostata tylko jedna karta na reku, czyli
moze to by¢é dobry moment na podjecie
préby przejecia Ceri i kart przez nig
chronionych. Zosia ogtasza podjecie proby
przejecia Ceri. Zosia ma na rece dwie karty
Kondotieréw, jedna o Sile 2 i druga o Sile
3, w sumie dysponuje 5 Punktami Sity,
czyli o dwa wiecej niz fgczna wartosc¢ Sity
Ceri i Pomniejszego Rodu Sforza (2+1=3).
Zosia zagrywa (w tajemnicy) obie karty
Kondotieréw a Jas w tym samym czasie
zagrywa (réwniez w tajemnicy) karte
Kondotierow o Sile 2. Obaj gracze maja
zatem rowng Site, 5, oznacza to ze Ceri
pozostaje w rekach obroncy (przy
remisach punktowych [innych niz 0]
obronca zwycieza). Ceri i wszystkie karty
przez nig chronione pozostajg przy Jasiu a
wszystkie uzyte podczas tej proby
przejecia karty Kondotierow sg odktadane
na bok i wrécg do talii na poczatku kolejnej
tury gry. Gracze muszg tez opfaci¢ stawki
najemnicze zagranych kart.

Uwaga: Ten rodzaj ataku jest bardzo
wazny w przebiegu rozgrywki i czesto
zwigzany jest z zawigzywaniem Sojuszy,
zmianami frontu czy przekupstwem. W
sekcji 13.0 opisaliSmy opcjonalng zasade
pozwalajgcq na zawieranie umow czy
dobijanie targébw miedzy graczami.

8.2 Wyjatek da Vinci

Od autora: Leonardo da Vinci nie byt
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zwyczajnym artystg. Poza jego wielkimi
dzietami w dziedzinach rzezZbiarstwa,
malarstwa | przede wszystkim badan i
Szkicow dotyczgcych anatomii cztowieka,
da Vinci czesto wspomagat swoich
patronobw w projektowaniu i produkcji
machin wojennych i broni.

Standardowo karty Artystéw nie majg
przypisanych wartosci Sity. Karta Leonardo
da Vinci jednak:

e zapewnia 1 Punkt Sity podczas ataku
(préby przejecia) Rodu, ktéry patronuje
Leonardo da Vinci. Jeden punkt Sity z
karty da Vinci jest dodawany do
tacznej wartosci kart Kondotierow,
uzytych do tego ataku.

e zapewnia 1 dodatkowy Punkt Sity dla
obroncy jezeli da Vinci jest chroniony
przez Posiadtos¢ ktéra jest celem
ataku.

Sama karta da Vinci nie posiada “wtasnej”

wartosci Sity i moze dodawac te wartos¢

do ataku tylko w przypadku, gdy atakujacy

zagra co najmniej jedng  karte
Kondotierow.

9.0 Obliczanie dochodu

W kazdej turze gry podczas Fazy

Dochodu, gracze (jednoczesnie) obliczajg
swo@j dochdd. Zarobione Dukaty gracze
otrzymujg z “Banku”.

Gracze otrzymujg Dukaty za:

e Posiadtosci: dochod w Dukatach jest
opisany na kazdej karcie Posiadtosci
danego gracza

e Urzedy: dochdéd w Dukatach jest
opisany na kazdej karcie Urzedu
danego gracza

Na poczatku kazdej tury gry, poza
pierwsza, kazdy gracz otrzymuje
dodatkowo 35 Dukatéw. Stanowi to dochéd
pochodzacy z bazowych Posiadtosci
graczy.

Gracze nie majg obowigzku ujawniac ile
Dukatow znajduje sie w ich posiadaniu. Nie
mogq jednak uczestniczyé w licytacji czy
zagracC karty, jesli nie majg odpowiedniej
ilosci Dukatow.
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10.0 Wybory

W Fazie Wyborow wiekszoscig gtoséw
wybierany jest Papiez.
o Kazdy zeton kardynata ma “wartos¢” 3

gtosow

o Kazdy Urzad zapewnia jego
wtascicielowi okreslong na karcie ilos¢
gtosow

Od autora: Gfosy w  rozgrywce

reprezentujg pozycje i wptywy nie tylko
pochodzgce od kardynatow, ktorzy w
rzeczywistoSci jako jedyni mogli glosowac
na nowego Papieza. Historycznie, wybor
taki wymagat 2/3 wiekszosci gtosow.

Wybory odbywajg sie w serii tur. Podczas
pierwszej tury wyborow, gracze w
tajemnicy zapisujg, na ktérych graczy/rody
oddajg swoje gtosy. Do zapisywania
gtoséw nalezy uzywac notesu wyborczego,
ktéry znajdziecie w pudetku z gra.
Zapisane gtosy sg jednoczes$nie ujawniane
przez wszystkich graczy. Gracze mogg
“dzielic” swoje gtosy na kilku graczy/rodow,
ale nie mogg wstrzymywac sie od gtosu
(wszystkie przystugujgce im gtosy muszg
by¢ wykorzystane). Oczywiscie,
dopuszczalne jest gtosowanie na siebie
samego.

Przyktad: Tomek ma 15 gtosow do
dyspozycji podczas gtosowania, Franek
14, Marysia i Andrzej po 13 a Rafat 12.
Tomek, Franek i Rafat gtosujg na siebie a
Marysia i Andrzej gtosujg Rafata. Rafat
otrzymat wiekszos¢ gtosow (38 z 67) i
zostaje nowym Papiezem.

Jezeli nie ma wiekszos$ci gtosdw, nastepuje
kolejna tura gtosowania, tym razem jawna.
Jawne gtosowanie odbywa sie zgodnie z
ruchem wskazowek zegara wokoét stotu,
poczgwszy od gracza, ktéry jest
dotychczasowym Papiezem. Ponownie,
gracze moga dzieli¢ przystugujace im gtosy
na kilku graczy/rody, ale nie mogg
wstrzymywac sie od gtosu.

Gracze gtosujg w tej (i ewentualnie w
kolejnych) turach gtosowania dotad, az
jeden gracz/rod nie zdobedzie wiekszosci
gloséw. Gracz ten zostaje nowym
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Papiezem.

11.0 Zwyciestwo w grze

Na koniec kazdej tury gry podliczane sag

PZ.

Gracze zdobywajgq PZ za:

e Dukaty: 1 PZ za kazde petne 10
Dukatéow posiadanych przez gracza.
Przyktad: Tomek ma 87 Dukatéw.
Otrzymuje 8 PZ.

e Tytut Papieza: Gracz,
Papiezem otrzymuje 10 PZ.

o Urzedy i Artystow: tak jak jest to
opisane na kartach.

ktory jest

Gracze sumujg PZ posiadane na koniec
kazdej tury gry. Zwyciezcg w rozgrywce
zostaje gracz z najwiekszg iloscig PZ po
zakonczeniu trzeciej tury gry. Jesli kilku
graczy ma takg samg liczbe PZ (co jest
wysoce nieprawdopodobne) rozgrywka
konczy sie remisem.

12.0 Wiadza Papieza

Gracz, ktéry zostat wybrany Papiezem

pozbawiany jest wszystkich Urzedow

(zarowno niechronionych jak i chronionych)

w Fazie Redystrybucji Urzedoéw. Nastepnie

Papiez:

e musi rozdzielic te Urzedy dowolnie
miedzy pozostatych graczy (z reguty
kierujgc sie wyborczymi umowami,
patrz 13.0)

e moze odebra¢ pozostatym graczom
wszystkie Urzedy, potasowaé je i
losowo rozdac¢ dla graczy. Kazdy gracz
musi otrzyma¢ taka samg ilosc
Urzeddw, jaka miat przed
redystrybucjag. W tym momencie
przeciwko Papiezowi mozna zagraé
karte Oskarzenia o Symonie. Uwaga:
Jesli Papiez decyduje sie na
redystrybucje Urzeddw graczy, musi
zastosowac jg do wszystkich Urzedow
posiadanych przez graczy, nie moze
wybraé tylko kilku z nich.

Nastepnie Papiez otrzymuje do dyspozycji
zetony kardynatéw w liczbie rownej liczbie
graczy. Rozdziela tych kardynatéw wedle
uznania, jedyng zasadg, jakg musi sie
kierowac jest to, ze sobie moze przydzieli¢
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maksymalnie o 1 kardynata wiecej od
najwiekszej liczby kardynatow przyznane;j
dla innego (ktéregokolwiek) gracza. Papiez
ma prawo nie przydzielenia kardynatow
graczowi/graczom.

Przykitad: Podczas gry 5-osobowej,
Tomek, ktory jest Papiezem, daje 2
kardynatow dla Marysi i 3 kardynatow
przydziela sobie. Franek, Ela i Janek nie
otrzymujg kardynatow.

W kolejnej turze gry nowy Papiez moze
zdobywac¢ nowe/kolejne Urzedy.
13.0 Zasada Opcjonalna: Handel i
Umowy

Aby uczyni¢ Ksiecia: Zmagania Rodu
Borgia jeszcze bardziej ekscytujaca i
urozmaicong gra, proponujemy stosowanie
zasady handlu i umow w rozgrywkach.
Zasada ta méwi, ze:

Gracz aktywny podczas swojej fazy gracza
moze zawieraC umowy z pozostatymi
graczami. Gracze nieaktywni nie mogg
zawiera¢ umow miedzy sobg. Zawieranie
umow, handlowanie i przekupywanie jest
takze dopuszczalne w Fazie Wyboréw
(wszyscy gracze jednoczesnie mogg
prébowaé dogadywac sie z innymi).

Kazda karta moze zosta¢ sprzedana, z
wyjatkiem Urzeddw, ktore mogg zostaé
sprzedane tylko za pozwoleniem Papieza.
Kardynatowie i Posiadtosci (w tym bazowa)
nie mogg zostac sprzedane. Sprzedaz kart
moze sie odbywac tylko w fazach graczy i
w Fazie Wyboréw.

Wszystkie umowy zawarte w rozgrywce nie
Sq wigzace i gracze w zaden sposéb nie
mogag zmusi¢ innych do wywigzania sie i
przestrzegania zawartego porozumienia.
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Jest to bezptatny materiat udostepniany
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