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12.4 Kolejnos¢ ruchow

W Fazie trzeciej kazdej tury, podczas procedury Nadania
butawy (6.1) wyznacza si¢ nie tylko pierwszego gracza, ale tak-
ze kolejnos¢ ruchéw pozostatych graczy, na poczet wszystkich
kolejnych etapow i faz, az do konca danej tury. Gracze nie be-
da wykonywali swoich akcji po Hetmanie w kolejnosci zgod-
nej z ruchem wskazowek zegara, lecz w kolejnosci
Wwyznaczonej w ponizszy sposob.

Po wyznaczeniu Hetmana (pierwszy gracz) gracze przyste-
puja do wyznaczenia gracza drugiego, nastepnie trzeciego itd.

Drugim graczem zostaje ten z graczy, ktory umiescit drugi
co do wielkosci zeton wpltywow w polu Dwoér Krolewski pod-
czas procedury wyznaczania Hetmana. Jesli stanowisko Het-
mana zostalo wyznaczone dopiero po licytacji pienigznej,
miejsce drugiego gracza przypada temu graczowi, ktory prze-
grat tg licytacje pienigzna. Jesli w licytacji brato udziat wiecej
niz 2 graczy, zdobywaja oni kolejne miejsca, w zaleznosci
od poswigconych w licytacji kwot (ewentualne remisy rozstrzy-
gajac w sposob opisany ponizej).

Trzecim graczem zostaje ten gracz, ktory dat trzeci co
do wielkosci zeton wpltywow do pola Dwor Krolewski podczas
procedury wyznaczania Hetmana, analogicznie wyznacza si¢
czwartego gracza.

Ewentualne remisy wygrywa ten gracz, ktory w poprzedniej
turze ruszat sie wczesniej sposrod remisujacych (w pierwszej tu-
rze bedzie to kolejnos¢ umieszczania posiadtosci podczas przy-
gotowania do rozgrywki).

Wyznaczona w ten sposob kolejnos¢ ruchéw oznacza sie
na Torze Rzeczpospolita za pomoca dyskow graczy - pierwszy
gracz umieszcza swoj dysk w polu pierwszej tury, drugi w polu
drugiej tury itd.

Przyklad: Toczy si¢ pierwsza tura gry. Gracze dokonywali
rozstawienia poczatkowego w kolejnosci: Adam, Basia, Cezary
i Dominika (zob. 3.0). W Fazie trzeciej gracze umieszczaja ze-
tony wptywow w polu Dwor Krélewski. Basia, Cezary i Domini-
ka umiescili zetony o wartosci 3 punktow, Adam o wartosci 0
punktéw. W licytacji pienigznej o stanowisko Hetmana Domi-
nika data 4 zlota, a Cezary i Basia po 1 ztota. Kolejnos¢ graczy
dla pierwszej tury gry bedzie wiec wygladata w nastepujacy spo-
sob: Dominika, Basia, Cezary, Adam.

Przyklad 2: Gdyby w licytacji pieni¢znej Cezary dat 2 zlota,
to kolejnos¢ ruchéw wygladata by w nastepujacy sposob: Domi-
nika, Cezary, Basia, Adam.

Przyklad 3: Gdyby w licytacji pieni¢znej kazdy gracz dat 0
zlota, to kolejnos¢ ruchow wygladala by w nastepujacy sposob:
Basia, Cezary, Dominika, Adam.

Uwaga autora: Ten wariant opcjonalny zwigksza wage walki
o pozycje na Dworze Krélewskim i daje graczom wigkszy wptyw
na kolejnos$¢ ich ruchow w turze, przez co beda mieli wicksze
szanse na objecie interesujacych ich posiadtosci i akcji.
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12.5 Krotsza rozgrywka

W tym wariancie gracze rozegraja tylko trzy tury gry, rozpo-
czynajac rozgrywke na poczatku drugiej tury gry (gracze roze-
graja wiec tylko tury 2, 31i4).

Gracze dokonuja rozstawienia poczatkowego zgodnie z zasada-
mi z punktow 3.0 lub 11.0, z uwzglednieniem ponizszych zmian:

» Dyski zamoznosci posiadtosci ziemskich rozmieszcza si¢
na polach o wartosci 4 w prowincjach: Prusy, Matopolska,
Wielkopolska oraz na polach o wartosci 3 w prowincjach
Litwa, Ukraina.

Kazdy gracz odktada ze swojej puli znacznikow wplywow ze-
tony o wartosci 0, 1, 2, 3, 41 5 punktow. Powroca one do je-
go puli na poczatku tury 3, zgodnie z normalnymi zasadami.
W grze trzyosobowej kazdy gracz otrzymuje do rozstawienia
po 5 znacznikow posiadtosci. Gracze rozkladaja je w kolej-
nosci: 1: A, B, C;2:B,C,A;3: C,A,B;4: A,B,C; 5:B, C,
A (cyfra = numer znacznika, litera = numer gracza).
W grze czteroosobowej kazdy gracz otrzymuje do rozstawie-
nia po 4 znaczniki posiadtosci. Gracze rozktadaja je w kolej-
nosci: 1: A,B,C,D; 2:B,C,D, A; 3: C,D, A,Bi4: D, A,
B, C (cyfra = numer znacznika, litera = numer gracza).
Po rozstawieniu posiadlosci, kazdy gracz umieszcza
pod jednym swoim dyskiem posiadtosci jeden dysk zarzad-
cy ziemskiego.
Kazdy gracz umieszcza na planszy 2 wiasne kostki wply-
wow, moga one sta¢ razem w jednej prowincji, albo
w dwoch réznych prowincjach. Kostki te gracze umiesz-
czaja na planszy w kolejnosci ruchow (gra trzyosobowa: A,
B, C; gra czteroosobowa: A, B, C, D), obie naraz.
» Kazdy gracz otrzymuje po 6 PP i 4 zlota w grze trzyoso-
bowej, a po SPP i 3 zlota w grze czteroosobowe;j.

Przebieg rozgrywki i warunki zwyciestwa nie ulegaja zmia-
nie. Po wykonaniu poczatkowego rozstawienia gracze zaczyna-
ja rozgrywke od pierwszego etapu drugiej tury gry.

Uwaga autora: Wariant ten pozwala skroci¢ czas rozgrywki,
pozostawiajac do rozegrania decydujace o wyniku tury gry. Sily
graczy sa zblizone, jednak nie takie same - w tym wariancie
przygotowanie do rozgrywki staje si¢ swoista mini-gra, ktora be-
dzie miata znaczenie dla dalszego przebiegu partii.
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