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12.4 Ko lej ność ru chów

W Fa zie trze ciej każdej tu ry, pod czas pro ce du ry Nada nia
bu ła wy (6.1) wy zna cza się nie tyl ko pierw sze go gra cza, ale tak -
że ko lej ność ru chów po zo sta łych gra czy, na po czet wszyst kich
ko lej nych eta pów i faz, aż do koń ca da nej tu ry. Gra cze nie bę -
dą wy ko ny wa li swo ich ak cji po Het ma nie w ko lej no ści zgod -
nej z ru chem wska zó wek ze ga ra, lecz w ko lej no ści
wy zna czo nej w po niż szy spo sób.

Po wy zna cze niu Het ma na (pierw szy gracz) gra cze przy stę -
pu ją do wy zna cze nia gra cza dru gie go, na stęp nie trze cie go itd. 

Dru gim gra czem zo sta je ten z gra czy, któ ry umie ścił dru gi
co do wiel ko ści że ton wpły wów w po lu Dwór Kró lew ski pod -
czas pro ce du ry wy zna cza nia Het ma na. Je śli sta no wi sko Het -
ma na zo sta ło wy zna czo ne do pie ro po li cy ta cji pie nięż nej,
miej sce dru gie go gra cza przy pa da te mu gra czo wi, któ ry prze -
grał tą li cy ta cję pie nięż ną. Je śli w li cy ta cji bra ło udział wię cej
niż 2 gra czy, zdo by wa ją oni ko lej ne miej sca, w za leż no ści
od po świę co nych w li cy ta cji kwot (ewen tu al ne re mi sy roz strzy -
ga jąc w spo sób opi sa ny po ni żej). 

Trze cim gra czem zo sta je ten gracz, któ ry dał trze ci co
do wiel ko ści że ton wpły wów do po la Dwór Kró lew ski pod czas
pro ce du ry wy zna cza nia Het ma na, ana lo gicz nie wy zna cza się
czwar te go gra cza.

Ewen tu al ne re mi sy wy gry wa ten gracz, któ ry w po przed niej
tu rze ru szał się wcze śniej spo śród re mi su ją cych (w pierw szej tu -
rze bę dzie to ko lej ność umiesz cza nia po sia dło ści pod czas przy -
go to wa nia do roz gryw ki). 

Wy zna czo ną w ten spo sób ko lej ność ru chów ozna cza się
na To rze Rzecz po spo li ta za po mo cą dys ków gra czy – pierw szy
gracz umiesz cza swój dysk w po lu pierw szej tu ry, dru gi w po lu
dru giej tu ry itd.

Przy kład: To czy się pierw sza tu ra gry. Gra cze do ko ny wa li
roz sta wie nia po cząt ko we go w ko lej no ści: Adam, Ba sia, Ce za ry
i Do mi ni ka (zob. 3.0). W Fa zie trze ciej gra cze umiesz cza ją że -
to ny wpły wów w po lu Dwór Kró lew ski. Ba sia, Ce za ry i Do mi ni -
ka umie ści li że to ny o war to ści 3 punk tów, Adam o war to ści 0
punk tów. W li cy ta cji pie nięż nej o sta no wi sko Het ma na Do mi -
ni ka da ła 4 zło ta, a Ce za ry i Ba sia po 1 zło ta. Ko lej ność gra czy
dla pierw szej tu ry gry bę dzie więc wy glą da ła w na stę pu ją cy spo -
sób: Do mi ni ka, Ba sia, Ce za ry, Adam. 

Przy kład 2: Gdy by w li cy ta cji pie nięż nej Ce za ry dał 2 zło ta,
to ko lej ność ru chów wy glą da ła by w na stę pu ją cy spo sób: Do mi -
ni ka, Ce za ry, Ba sia, Adam.

Przy kład 3: Gdy by w li cy ta cji pie nięż nej każ dy gracz dał 0
zło ta, to ko lej ność ru chów wy glą da ła by w na stę pu ją cy spo sób:
Ba sia, Ce za ry, Do mi ni ka, Adam.

Uwa ga au to ra: Ten wa riant opcjo nal ny zwięk sza wa gę wal ki
o po zy cję na Dwo rze Kró lew skim i da je gra czom więk szy wpływ
na ko lej ność ich ru chów w tu rze, przez co bę dą mie li więk sze
szan se na ob ję cie in te re su ją cych ich po sia dło ści i ak cji.

12.5 Krót sza roz gryw ka

W tym wa rian cie gra cze ro ze gra ją tyl ko trzy tu ry gry, roz po -
czy na jąc roz gryw kę na po cząt ku dru giej tu ry gry (gra cze ro ze -
gra ją więc tyl ko tu ry 2, 3 i 4).

Gra cze do ko nu ją roz sta wie nia po cząt ko we go zgod nie z za sa da -
mi z punk tów 3.0 lub 11.0, z uwzględ nie niem po niż szych zmian:

• Dys ki za moż no ści po sia dło ści ziem skich roz miesz cza się
na po lach o war to ści 4 w pro win cjach: Pru sy, Ma ło pol ska,
Wiel ko pol ska oraz na po lach o war to ści 3 w pro win cjach
Li twa, Ukra ina.

• Każ dy gracz od kła da ze swo jej pu li znacz ni ków wpły wów że -
to ny o war to ści 0, 1, 2, 3, 4 i 5 punk tów. Po wró cą one do je -
go pu li na po cząt ku tu ry 3, zgod nie z nor mal ny mi za sa da mi.

• W grze trzy oso bo wej każ dy gracz otrzy mu je do roz sta wie nia
po 5 znacz ni ków po sia dło ści. Gra cze roz kła da ją je w ko lej -
no ści: 1: A, B, C; 2: B, C, A; 3: C, A, B; 4: A, B, C; 5: B, C,
A (cy fra = nu mer znacz ni ka, li te ra = nu mer gra cza).

• W grze czte ro oso bo wej każ dy gracz otrzy mu je do roz sta wie -
nia po 4 znacz ni ki po sia dło ści. Gra cze roz kła da ją je w ko lej -
no ści: 1: A, B, C, D; 2: B, C, D, A; 3: C, D, A, B i 4: D, A,
B, C (cy fra = nu mer znacz ni ka, li te ra = nu mer gra cza).

• Po roz sta wie niu po sia dło ści, każ dy gracz umiesz cza
pod jed nym swo im dys kiem po sia dło ści je den dysk za rząd -
cy ziem skie go.

• Każ dy gracz umiesz cza na plan szy 2 wła sne kost ki wpły -
wów, mo gą one stać ra zem w jed nej pro win cji, al bo
w dwóch róż nych pro win cjach. Kost ki te gra cze umiesz -
cza ją na plan szy w ko lej no ści ru chów (gra trzy oso bo wa: A,
B, C; gra czte ro oso bo wa: A, B, C, D), obie na raz.

• Każ dy gracz otrzy mu je po 6 PP i 4 zło ta w grze trzy oso -
bo wej, a po 5PP i 3 zło ta w grze czte ro oso bo wej. 

Prze bieg roz gryw ki i wa run ki zwy cię stwa nie ule ga ją zmia -
nie. Po wy ko na niu po cząt ko we go roz sta wie nia gra cze za czy na -
ją roz gryw kę od pierw sze go eta pu dru giej tu ry gry.

Uwa ga au to ra: Wa riant ten po zwa la skró cić czas roz gryw ki,
po zo sta wia jąc do ro ze gra nia de cy du ją ce o wy ni ku tu ry gry. Si ły
gra czy są zbli żo ne, jed nak nie ta kie sa me – w tym wa rian cie
przy go to wa nie do roz gryw ki sta je się swo istą mi ni -grą, któ ra bę -
dzie mia ła zna cze nie dla dal sze go prze bie gu par tii.
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