


Wstep

W czasach renesansu Wtochy byly podzielone
na liczne niepodlegte miasta-panstwa, ktorych
nastawienie wobec siebie byto czasem przyjazne,
a czasem wrogie. Najbardziej znanymi sposrod
nich byty Genua, Florencja, Ksiestwo Mediolanu

i Republika Wenecka.

Byt to czas, kiedy pojawili si¢ Condottieri (pol-
Kondotierzy): przywoddcy najemnych armii, ktorzy
oferowali swoja pomoc najsilniejszym sposrod miast.
Condottieri, budzacy groze stratedzy i doskonale
wyszkoleni zotnierze, niechetnie oddawali w ustugi
swoje zdolnosci przywodcze i swoje armie — tak
naprawde to oni wptywali na mape polityczna
Wioch, zawiazujac intrygi, zawierajac przymierza,
toczac bitwy i prowadzac oblezenia. Naj$mielsi

z nich dali poczatek nowym dynastiom: Francesco
Sforza przejat w posiadanie Ksiestwo Mediolanu,
a Giovanni de Medici zamienit Florencje w swoje
krolestwo.

W grze CONDOTTIERE powracacie do tych
niezwyktych czasow, kiedy wszystko wydawato sie
by¢ mozliwe dla grupy zdeterminowanych mezow.
W tej grze gracz reprezentuje Condottiere, ktory
stara sie podbi¢ najstynniejsze miasta Wioch. Jednak
musi uwazaé, poniewaz nie jest sam! Powinien brac
pod uwage ambicje innych Condottieri. Silne wojsko
to za mato — jezeli gracz chce mie¢ szanse na
wygrana musi by¢ takze dobrym dyplomata.

Cel gry
Celem graczy w CONDOTTIERE jest podbicie
miast-panstw, zjednoczenie ich i utworzenie w ten
sposéb najsilniejszego kroélestwa we Wioszech.
Zwyciezca zostaje pierwszy gracz, ktory bedzie
kontrolowat okreslong liczbe regionow. Zwyciestwo
mozna osiagnac o wiele szybciej, poprzez kontrole
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regionow sasiadujacych ze soba. Regiony ze soba
sasiaduja, jezeli taczy je wspolna granica.

Jezeli w grze bierze udziat 4, 5 lub 6 osob, zwyciezca
zostaje pierwszy gracz, ktory bedzie kontrolowat

5 dowolnych regionéw lub 3 regiony sasiadujace

ze soba. Jezeli w grze biora udziat 2 lub 3 osoby,
zZwyciezca zostanie pierwszy gracz, ktéry podbije

6 dowolnych regionéw lub 4 regiony sasiadujace ze
soba.

Doktadniejsze informacje na temat warunkow
zwyciestwa znajduja sie w akapicie ,,Warunki
zwyciestwa” na stronie |6.

| Zawartosé pudetka

* | plansza przedstawiajaca mape
renesansowych Wioch. Plansza jest
podzielona na |7 regiondw, a w kazdym
z nich zaznaczono jego gtéwne miasto.
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* 110 kart, wykorzystywanych
do rozstrzygania bitew pomiedzy
Condottieri.

&

* | znacznik Condottiere. Gracz, ktory
posiada ten znacznik wybiera region,
w ktérym zostanie stoczona nastepna
bitwa.

* | znacznik papieskiej taski. Region,
w ktoérym znajduje sig ten znacznik
cieszy sie taska papieza i nie moze by¢
atakowany.

* 36 znacznikow kontroli w 6
roéznych kolorach. Znaczniki te sa
wykorzystywane do oznaczania
regionow podbitych przez graczy.

| JOSN

* Instrukcja.
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Przebieg gry

Rozgrywka CONDOTTIERE skfada sie z szeregu
rund. Podczas kazdej rundy przeprowadza sig
jedna lub kilka bitew. Runda konczy sie, kiedy
wszyscy gracze poza jednym zagraja swoja ostatnia
karte. Nastepnie karty s3 tasowane i rozdawane
na nowo, po czym rozpoczyna si¢ kolejna runda
8ry-

Na poczatku kazdej bitwy gracz, ktory posiada
znacznik Condottiere umieszcza go w wybranym
przez siebie regionie. Region ten bedzie polem
bitwy pomiedzy graczami.
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Woazne: Znacznik Condottiere nie moze zostac
umieszczony w regionie, w ktorym znajduje sie
znacznik papieskiej taski, ani w regionie, ktéry zostat
juz podbity przez innego gracza.

Przebieg bitwy

Podczas kazdej bitwy gracze kolejno, w turach
zagrywaja na stot przed sobg jedng odkryta

karte, formujac w ten sposob swoja kompanie.
Kompania nalezaca do gracza sktada sie z jednostek,
ktorych gracz chece uzy¢ w trakcie bitwy. Kiedy
wszyscy gracze zakoncza wyktadanie kart, bitwa

jest rozstrzygana, a posiadacz najsilniejszej kompanii
podbija wybrany region. Nastepnie wybiera si¢ nowy
region i przeprowadzana jest kolejna bitwa.

Przygotowanie gry

|. Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu.

2. Kazdy gracz kfadzie przed soba znaczniki kontroli
w wybranym kolorze. Elementy te postuza do
oznaczenia regionow podbitych w trakcie gry.

3. Najmtodszy gracz bierze znacznik Condottiere
i stawia go przed soba. Nastepnie tasuje talie

i rozdaje kazdemu z graczy (wtaczajac siebie)

po 10 zakrytych kart.Wreszcie stawia
znacznik Condottiere w wybranym
przez siebie regionie, ktory
bedzie polem pierwszej bitwy.

Rozpoczyna sieg
pierwsza runda gry,

a gracze przystepuja
do przeprowadzenia
pierwszej bitwy.



Poczatek bitwy

Podczas bitwy, pierwsza tura zawsze nalezy do
gracza, ktory ustawit znacznik Condottiere. Pozniej
kolejka przechodzi dalej, w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Podczas swojej tury gracz musi zagra¢ karte lub
spasowac.

Zagranie Rarty

Jezeli gracz zdecyduje sie zagraé karte, ktadzie jedna
odkryta karte przed soba, umieszczajac ja obok kart
zagranych wczesniej, podczas danej bitwy. Karty te
tworzg jego kompanie. Catkowita sita gracza jest
rowna sumie wartosci kart znajdujacych sie

w jego kompanii, wiaczajac w to wszelkie
modyfikacje spowodowane zagraniem kart
specjalnych (patrz ,,Wyjasnienie kart” na stronach
10-15). Do swojej kompanii gracz moze jako
pierwsza wytozy¢ dowolnga karte, nawet karte
specjalna.

Po zagraniu karty gracz musi na glos poda¢ sume
wartosci sity jednostek znajdujacych sie w jego
kompanii.

Nalezy zauwazy¢, ze podczas bitwy gracze nigdy

nie s3 zmuszeni do zagrywania kart. Gracz moze
spasowac¢ w dowolnej ze swoich tur. Nawet gracz,
ktory ustawit znacznik Condottiere moze spasowac
W swojej pierwszej turze, na samym poczatku bitwy.

Pasowanie

Jezeli gracz zdecyduije sie nie zagrywac karty mowi
po prostu ,,Pasuje”. Do czasu kolejnej bitwy gracz
ten nie moze juz zagrywac zadnych kart (podczas
obecnej bitwy jest on pomijany). Jednakze, gracz,
ktory spasowat nadal moze wygra¢ obecna bitwe,
jezeli na jej koncu, jego kompania bedzie najsilniejsza.
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Nalezy zauwazy¢, ze, po tym jak inni gracze
spasowali, ich przeciwnicy moga nadal zagrywac
karty. Nawet jezeli wszyscy gracze poza jednym
spasujg, gracz, ktéry pozostat moze kontynuowaé
zagrywanie pojedynczych kart, dopoki nie zdecyduje
sie spasowac.

Rozstrzyganie bitwy

Gracze kolejno w turach zagrywaja karty lub

pasuja, dopoki wszyscy nie spasujg lub jeden z nich
nie zagra karty ,,Kapitulacja”. Nastepnie nalezy
rozstrzygnaé bitwe, postepujac zgodnie z ponizszymi
krokami:

l. Pordwnanie sity

Gracze na glos podaja catkowita site swojej
kompanii. Gracz, ktéry dowodzi najsilniejsza
kompania podbija region. Nastepnie umieszcza

w podbitym regionie jeden ze swoich znacznikow
kontroli, a przed soba stawia znacznik Condottiere.
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Wyijatek: Zamiast zwyciezcy, znacznik Condottiere
bierze gracz, ktéry posiada w swojej kompanii
najwiecej kart kurtyzan (patrz strona |3).

Jezeli dwoch lub wiecej graczy ma kompanie o
takiej samej sile, na planszy nie stawia si¢ zadnych
znacznikéw kontroli, a znacznik Condottiere nalezy
przekazaé osobie siedzacej po lewej stronie gracza,
ktory ostatnio go posiadat.

2. Nowa bitwa

Gracz, ktory posiada znacznik Condottiere
wybiera region, w ktérym zostanie stoczona
kolejna bitwa. Gracz moze wybra¢ dowolny region,
pod warunkiem, ze nie znajduja sie w nim zadne
znaczniki kontroli, ani nie ma w nim znacznika
papieskiej taski. Gracz moze takze wybrac region,
w ktérym miata miejsce nierozstrzygnigta

(z powodu remisu) bitwa.

3. Qdrzucenie kompanii

Wszystkie karty znajdujace w kompaniach graczy
sa odktadane na stos kart odrzuconych. Odrzucenie
kart jest obowiazkowe.

4. Qdrzucenie Rart z reki

Jezeli gracz nie ma na rece zadnych kart
najemnikow, moze odrzuci¢ wszystkie karty, ktére
ma na rece (odfozyc je na stos kart odrzuconych).
Odrzucanie kart nie jest obowiazkowe, ale jest
opcja dla graczy, ktorzy nie maja kart najemnikow.
Jezeli gracz posiada na rece jedng lub kilka kart
najemnikow, nie moze odrzuci¢ kart. Gracz musi
pokaza¢ przeciwnikom odrzucane karty.

Koniee rundy

Runda konczy sie, jezeli podczas rozstrzygania bitwy,

po zakonczeniu kroku ,,Odrzucanie kart z reki”,

tylko jeden gracz (i nikt poza nim) ma jeszcze karty
by
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na rece. Gracz, ktéremu zostaty na rece karty, moze
zachowa¢ maksymalnie dwie z nich, a pozostate
musi odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Nastepnie
gracz posiadajacy znacznik Condottiere tasuje
wszystkie pozostate karty (wlaczajac w to karty ze
stosu kart odrzuconych).

Nastepnie rozdaje kazdemu z grajacych (sobie
takze) tyle kart, aby kazdy z graczy miat na rece
dokfadnie 10 kart. Nastepnie osoba posiadajaca
znacznik Condottiere rozdaje kazdemu graczowi po
| dodatkowej karcie za kazdy region kontrolowany
przez danego gracza.

Przyktad: Gracz, ktéry nie ma na rece kart i kontroluje
Parme, Wenecje i Siene otrzyma |3 kart.

Jezeli gracz nie ma Zadnyeb Rart

Jezeli podczas bitwy gracz nie ma zadnych kart

na rece to musi spasowac. Nie bedzie mogt bra¢
udziatu w kolejnych bitwach, az do czasu nastepnej
rundy. Pozostali gracze rozstrzygaja bitwy bez
niego. Jezeli gracz zwyciezy bitwe, zagrywajac
swoja ostatnig karte z reki, otrzymuje znacznik
Condottiere, nawet jezeli nie bedzie
mogt wziac udziatu w kolejnej bitwie.




Wyjasnienie kart
Karty najemnikéw

Mozna je odrézni¢ od innych
kart dzieki pomaranczowej
obwaodce, a takze symbolowi
tarczy znajdujacemu sie

w lewym goérnym rogu karty.
Wartosci liczbowe znajdujace
sie na tarczy moga wynosic
od | do 10 i oznaczaja site karty. Najemnicy sa
najczestszymi kartami zapewniajacymi sitg, jednak
w talii wystepuja tez inne karty nie bedace
najemnikami (kurtyzana i bohaterka), ktore takze maja
wartosci sity.

W talii wystepuje 10 kart najemnikéw o wartosci |
i po 8 kart najemnikéw o sile 2, 3,4,5,6i 10.

Karty specjalne
Liczby w nawiasach informuja ile kart danego
rodzaju wystepuje w talii.

Zima (3)

Po zagraniu karty zimy nalezy odrzuci¢
wszystkie karty wiosny, ktore zostaty
zagrane wczesniej.

Silny zimowy mroz i spowodowany
nim gtéd zmniejszaja skutecznos¢
zotnierzy. Jezeli w trakcie rozstrzygania
bitwy, posrod zagranych kart bedzie
znajdowata sie karta zimy, wszystkie karty najemnikow
sa traktowane tak, jakby miaty wartos¢ |. Zasada ta
odnosi sie do najemnikow znajdujacych sig

w kompaniach wszystkich graczy — wiaczajac w to
kompanig gracza, ktory zagrat karte zimy.

Przyktad: Gracz ma w swojej kompanii dwéch najemnikéw
o sile 10, jednego najemnika o sile 5 oraz jednego
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najemnika o sile 4 - catkowita sita jego kompanii wynosi
29. Jednak, gdyby zostata zagrana karta zimy, sita
kompanii gracza wyniostaby 4.

Efekt kart zimy nie kumuluje sie. Bez wzgledu na
liczbe zagranych kart zimy, efekt jest taki sam, jak
w przypadku zagrania jednej karty.

Wiosna (3)

Po zagraniu karty wiosny nalezy
odrzuci¢ wszystkie karty zimy, ktore
zostaly zagrane wczesniej.

Ciepfo, ktore przychodzi wraz

z wiosna podnosi morale i sity
witalne zZotnierzy. Jezeli w trakcie
rozstrzygania bitwy, posrod zagranych kart bedzie
znajdowala si¢ karta wiosny, gracz posiadajacy
najsilniejszego najemnika bedacego w grze, dodaje

3 punkty sity do jego wartosci. Jezeli dwie lub wigcej
kart remisuje w najwyzszym poziomie sity, wszystkie
remisujace karty zwiekszaja swa wartos¢

o 3 dodatkowe punkty sity.

Przyktad: Rozgrywka dla 2 graczy — Szymon ma w swojej
kompanii jednq karte najemnika o sile 2 i dwie karty
najemnikéw o sile 5, Krzysztof zas ma w swojej kompanii
jednq karte najemnika o sile |, jednq karte najemnika

o sile 4, jednq bohaterke i karte wiosny.W zwiqzku

Z tym, Ze najemnicy o sile 5 nalezqcy do Szymona sq
najsilniejszymi kartami najemnikéw bedqcymi w grze,
dodaje do wartosci kazdej z nich po 3 punkty sily i teraz
catkowita sita jego kompanii wynosi |8. Catkowita sita
kompanii Krzysztofa wynosi 15. Zadnej z kart Krzysztofa
nie sq przyznawane dodatkowe 3 punkty sity, poniewaz
zadna z jego kart nie jest najsilniejszq kartq bedqca

w grze.

Efekt kart wiosny nie kumuluje sie. Jezeli zostanie

zagranych kilka kart wiosny, efekt jest taki sam, jak
w przypadku zagrania jednej karty.

s
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Biskup (6)

W momencie zagrania karty biskupa
najsilniejsza karta najemnika bedaca
w grze jest odktadana na stos

kart odrzuconych. Jezeli kilka kart
remisuje w najwyzszym poziomie
sity, wszystkie remisujace karty

sa odrzucane. Karty najemnikéw
nalezace do gracza, ktory wczesniej spasowat
podczas tej bitwy takze moga zosta¢ odrzucone

w wyniku dziatania biskupa. Po zagraniu, karta
biskupa zostaje odtozona na stos kart odrzuconych.

Gracz, ktory zagrat karte biskupa otrzymuje
znacznik papieskiej taski i musi natychmiast
zdecydowac czy chce ustawi¢ go w regionie,

w ktérym nie znajduje si¢ zaden znacznik kontroli,
czy chce pozostawic¢ go poza plansza.

Znacznik Condottiere nie moze by¢ ustawiany
w regionie, w ktorym znajduje sie znacznik
papieskiej taski. Znacznik papieskiej taski
reprezentuje interwencje kosciota i oznacza, ze
w danym regionie nie moga mie¢ miejsca zadne
bitwy.

Przyktad: Podczas rozgrywki dla dwoch graczy Krzysztof
ma w swojej kompanii jednq karte najemnika o sile 6,
jednq karte o sile 3 i dwie karty o sile |. Szymon ma

w swojej kompanii jednq karte najemnika o sile 6 i dwie
karty najemnikéw o sile | i zagrywa karte biskupa.

W zwiqzku z tym, ze najsilniejszymi kartami
najemnikéw sq te o wartosci 6, wszyscy najemnicy

o sile 6 (z kompanii obu graczy) sq odktadani na stos
kart odrzuconych (dotyczy to takze kompanii gracza,
ktory zagrat karte biskupa). Szymon otrzymuje znacznik
papieskiej taski i musi zdecydowac czy chce ustawic

go w regionie, w ktérym nie ma zadnego znacznika
kontroli, czy chce pozostawic¢ go poza planszq.

Py, o, i ——— - — T oy, . R



Kurtyzana (12)

Gracz, ktéry podczas rozstrzygania
bitwy, w kroku ,,poréwnanie sity”
ma w swojej kompanii najwigcej
kart kurtyzan otrzymuje znacznik
Condottiere zamiast gracza, ktéry
wygrat bitwe. Zwyciezca bitwy
ustawia swoj znacznik kontroli

w podbitym regionie, a gracz, ktory zagrat najwigcej
kart kurtyzan otrzymuje znacznik Condottiere
(wybiera gdzie bedzie rozgrywana kolejna bitwa

i jako pierwszy zagrywa karte podczas kolejnej
bitwy).

Jezeli dwoch lub wiecej graczy ma taka sama liczbe
kurtyzan w swojej kompanii, znacznik Condottiere
otrzymuje zwyciezca bitwy. Jezeli dwoch lub wiecej
graczy remisuje w liczbie kurtyzan i dwoch lub
wiecej graczy remisuje w catkowitej sile kompanii,
znacznik Condottiere jest przekazywany graczowi
siedzacemu po lewej stronie osoby, ktora jako
ostatnia posiadata znacznik.

Kurtyzana ma site |, ale nie jest traktowana jak
karta najemnika (w zwiazku z tym nie dziatajg na

nia karty wiosna, zima, dobosz czy kukta). Nalezy
zauwazyc, ze karta kurtyzany ma czerwona obwodke
Zamiast pomaranczowej, a wartosc jej sity jest
przedstawiona na srebrnej pieczeci, a nie na tarczy.

Dobosz (6)

Karta dobosza podnosi morale
kompanii, w ktorej zostanie zagrana.
Podczas rozstrzygania bitwy wartosci
kart najemnikéw znajdujacych sie

w kompanii, w ktorej zostata zagrana
karta dobosza zostaja podwojone.
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Zagrywanie kilku doboszy jest dozwolone, ale nie
ma zadnego dodatkowego efektu (wartosci kart
najemnikow nie s3 mnozone razy 3, ani razy 4 itd.).

Jezeli podczas bitwy zostanie zagrana karta zimy,
kazda karta najemnika znajdujaca si¢ w kompanii
z doboszem ma wartos¢ 2 zamiast |.

Przyktad: Catkowita sita kompanii skfadajqcej sie z
trzech kart wynosi 2. Jesli zostanie zagrana dodatkowo
karta dobosza, armia bedzie miata site rownq 42 lub 6,
jezeli inny gracz zagra karte zimy.

Jezeli podczas bitwy zostanie zagrana karta
wiosny, gracz posiadajacy w swojej kompanii
dobosza powinien podwoi¢ wartosc sity, ktéra
jest wydrukowana na jego karcie najemnika przed
dodawaniem do niej 3 punktow sity wynikajacych
z dziatania wiosny.

Przyktad: Kompania Jacka skfada sie z jednej karty
najemnika o sile 2, jednej karty najemnika o sile 4

i dobosza.W grze znajduje si¢ takze karta wiosny,

a ngjsilniejszq kartq najemnika jest karta o wartosci 4.
Catkowita sita Jacka wynosi 5.

Bobaterka (3)

Bohaterka ma site 10, ale nie jest
karta najemnika (i w zwiazku z tym
nie dziataja na nig karty zimy, wiosny,
dobosza, ani kukly). Nalezy zauwazyc¢,
ze karta bohaterki ma czerwona
obwddke zamiast pomaranczowej, a
wartos¢ jej sity jest przedstawiona na
srebrnej pieczeci, a nie na tarczy.
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Kukta (16)

Kukty sa stosowane w celu zmylenia
wrogow. Zagranie karty kukty
pozwala graczowi na wycofanie

ze swojej kompanii jednej karty
najemnika i wziecie jej z powrotem
do reki. Po zagraniu karty kukty,
gracz moze zdecydowac sig nie
zabiera¢ do reki karty najemnika. Kukfa nie moze
by¢ wykorzystywana do odzyskania karty specjalnej,
karty znajdujacej sie w kompanii innego gracza, ani
karty znajdujacej sie na stosie kart odrzuconych. Po
uzyciu, karta kukty jest odrzucana.

Kapitulacja (3)

Jezeli gracz zagra te karte, bitwa
natychmiast si¢ konczy, a region
zostaje zdobyty przez gracza
dowodzacego kompania, ktora jest
najsilniejsza w momencie zagrania
karty kapitulacja.

Umowy pomig¢dzy

graczami

Podczas rozgrywki gracze moga
dogadywac sig ze sobg i ustala¢
wspolne strategie. Moga sobie
nawzajem pokazywac karty, ale
nie moga sig¢ nimi wymieniac.
Gracze nie musza jednak
przestrzega¢ zawartych umow.
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Zwycigzca

Jezeli w grze bierze udziat 4, 5, lub 6 oséb gra
konczy sie podczas rozstrzygania bitwy, kiedy po
,Poréwnaniu sity”, jezeli jeden z graczy kontroluje
5 dowolnych regionéw lub 3 regiony sasiadujace
ze soba. Jezeli w rozgrywce biora udziat 2 lub 3
osoby, warunkiem zwyciestwa jest kontrolowanie 6
dowolnych regionow, lub 4 regionéw sasiadujacych
ze soba.

Jezeli, po przeprowadzeniu bitwy, wszystkie regiony
znajdujace si¢ na planszy beda podbite, a Zaden

z powyzszych warunkéw zwyciestwa nie zostanie
spefniony, zwyciezca zostaje gracz, ktory kontroluje
najwiecej regionow. (Moze sie tak zdarzy¢, kiedy
wszystkie regiony poza jednym zostana podbite,

a w ostatnim wolnym regionie bedzie znajdowat sig
znacznik papieskiej faski.)

Rozstrzyganie remiséw

Jezeli dwoch lub wiecej graczy remisuje

w najwigkszej liczbie kontrolowanych regionow,
przeprowadzana jest ostateczna bitwa, w ktorej
biora udziat tylko remisujacy gracze. Najpierw gracze
odrzucaja wszystkie karty, ktore maja na rece. Gracz
posiadajacy znacznik Condottiere tasuje wszystkie
|10 kart i rozdaje kazdemu z walczacych graczy po
10 kart oraz | karte, za kazdy region kontrolowany
przez danego gracza.

W tej ostatecznej bitwie, gracz posiadajacy znacznik
Condottiere zagrywa karte jako pierwszy. Jezeli
posrod graczy nie ma osoby posiadajacej znacznik
Condottiere, bitwe rozpoczyna gracz siedzacy
najblizej lewej strony osoby, ktora posiada znacznik
Condottiere.

Gracz, ktory wygra bitwe zostaje zwyciezca. Jezeli
ostateczna bitwa zakonczy sig remisem, gracze dzielg
sig¢ zwycigstwe
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Zasady opcjonalne

Jezeli gracze maja ochote na diuzsza i bardziej
skomplikowang rozgrywke w CONDOTTIERE,
moga wprowadzi¢ jedna lub kilka sposrod
ponizszych zasad opcjonalnych.

Dobieranie po bitwie

W tym wariancie gracze dobieraja karty na koncu
kazdej bitwy, zamiast dobierac je na koncu kazdej
rundy. Tak naprawde w tym wariancie podczas
rozgrywki nie ma zadnych ,,rund”, a jest jedynie
seria bitew.

W tym wariancie na poczatku rozgrywki grajacy
posiadaja 7, a nie z 10 kart na rece. Podczas
rozgrywki bitwy s3 przeprowadzane zgodnie

Z ponizszymi etapami:

I. Poréwnanie sity (zgodnie z normalnymi zasadami)
2. Dobieranie kart

Kazdy gracz moze po bitwie dobra¢ maksymalnie 3
karty, ale nie moze przekroczy¢ swojego limitu kart
na rece. Limit kart na rece gracza wynosi 10 kart plus
| karta za kazdy region kontrolowany przez gracza.

Przyktad: Krzysztof ma na rece 9 kart i na koncu bitwy
kontroluje | region.W zwiqzku z tym, jego limit kart
na rece wynosi | |. Krzysztof moze dobrac tylko 2
nowe karty, poniewaz dobranie 3 kart spowodowatoby
przekroczenie limitu.

Jezeli na koncu bitwy zaden z graczy nie ma
kart na rece, wszyscy grajacy dobieraja po 10 kart
(zamiast 3).

3. Nowa bitwa (zgodnie z normalnymi zasadami)
4. Odrzucenie kompanii (zgodnie z normalnymi zasadami)

W tym wariancie gracze nie maja mozliwosci
odrzucania kart z reki po kazdej bitwie.
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Gra na punkty

Wariant ten powieksza liczbe dostepnych strategii
i mozliwosci negocjacji, poniewaz w celu wytonienia
zwyciezcy przeprowadzanych jest kilka rozgrywek.

Gracze moga zdecydowac jaki wynik (przyktadowo
20 lub 30 punktéw) musi zostaé osiagniety

w trakcie kilku partii CONDOTTIERE. Punkty sa
przyznawane na koncu kazdej partii zgodnie

Z ponizszymi zasadami:

* Jeden punkt za kazdy region kontrolowany przez
gracza.

* Jezeli gracz zwyciezy kontrolujac 3 regiony
sasiadujace ze soba (4 regiony, jezeli w rozgrywce
biora udziat 2 lub 3 osoby), otrzymuje 5 punktow
jako dodatek do punktow uzyskanych za
kontrolowane regiony.

Kolejne rozgrywki nalezy prowadzi¢ do czasu
uzyskania lub przekroczenia przez jednego lub kilku
graczy ustalonego wyniku. Kiedy to nastapi, zwycieza
gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow (Jezeli gracze
remisuja, nalezy przeprowadzi¢ ostateczna bitwe,
zgodnie z normalnymi zasadami).

Uwaga: Sugerujemy, aby podczas rozgrywki
zgodnej z tym wariantem nie stosowac regut
wariantu ,,Odbijanie regiondw” opisanego ponizej.

Wigksze krélestwa

Wariant ten wydtuza czas rozgrywki i utrudnia
zwycigstwo poprzez kontrole sasiednich regionow.

Liczbe sasiadujacych regiondéw, ktora jest niezbedna
do zwyciestwa nalezy zwigkszy¢ o |.Tak wiec,
jezeli w rozgrywce bierze udziat 4, 5 lub 6 oséb, do
zwyciestwa wymagane sa 4 sasiadujace regiony (ale
gracz nadal moze wygrac kontrolujac 5 dowolnych
regionow). Jezeli w rozgrywce biora udziat 2 lub 3
osoby, aby wygraé, nalezy kontrolowac 5 sasiednich
regionow lub 6 regionow dowolnych.

5
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Qdbijanie regiondw

Ten wariant pozwala graczom na zdobywanie
regionow kontrolowanych przez przeciwnika.

Od teraz znacznik Condottiere moze by¢ ustawiany
w regionie kontrolowanym przez innego gracza, ale
ten gracz (,,obronca” regionu) otrzyma

w trakcie bitwy istotng przewage: Przed zagraniem
pierwszej karty obronca regionu moze spasowac

w swojej turze dowolng liczbe razy, nie tracac przy
tym prawa do zagrywania kart w pozniejszej fazie
bitwy. Jednakze, w momencie kiedy zagra swoja
pierwsza karte, musi przestrzega¢ normalnych zasad
(jezeli pézniej spasuije, straci prawo do zagrywania
kolejnych kart w tej bitwie). Ta mozliwos¢ pozwala
obroncy zagrywania kart nawet po tym, jak inni
gracze spasuja.

Jezeli bitwa zakonczy sig¢ remisem, obronca
utrzymuje kontrole nad regionem i ponadto
otrzymuje znacznik Condottiere.

Jezeli gracz zagra karte biskupa, moze ustawic
znacznik papieskiej taski w dowolnym regionie
(nawet w regionie, w ktorym znajduje si¢ znacznik
kontroli) lub moze usuna¢ ten znacznik z planszy.

Zakryte Rkarty

Wariant ten zapewnia w trakcie rozgrywki wigkszy
element blefu.

Jezeli gracz zagrywa karty najemnikéw, dobosza,
bohaterki i kurtyzany, wyktada je w swojej kompanii
zakryte (obrazkiem do dotu). Podczas zagrywania
swojej nastepnej karty gracz musi odkryc¢ zakryta
karte znajdujaca sie w jego kompanii. Jednakze,
jezeli gracz majacy w swojej kompanii zakryta karte
spasuje, moze zdecydowac sie nie odkrywaé swojej
zakrytej karty. Na koncu bitwy, przed ustaleniem
catkowitej sity kompanii, gracze musza odkry¢
wszystkie zakryte karty.
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Po zagraniu karty gracz musi podac na gtos sume
sity odkrytych kart znajdujacych sie w jego kompanii
(nie biorac pod uwage zakrytych kart).

Zakryte karty najemnikéw nie moga by¢
wycofywane przy pomocy karty kukty.

Jezeli zostanie zagrana karta biskupa, bierze sie¢ pod
uwage jedynie odkrytych najemnikéw. Wszystkie
zakryte karty najemnikéw sa ignorowane przez
biskupa.

Przyktad: Podczas rozgrywki dla 2 oséb, Jan ma

w swojej kompanii dwie karty najemnikéw o sile 6

i jednq zakrytq karte najemnika o sile 10. Szymon ma
w swojej kompanii jednq karte najemnika o sile 5, dwie
karty najemnikéw o sile | i zagrywa karte biskupa.

W zwiqzku z tym, ze najsilniejszq odkrytq kartq
najemnika jest karta o wartosci 6, wszystkie karty

o sile 6 znajdujqce sie w kompaniach obu graczy muszq
zostac odfozone na stos kart odrzuconych. Na zakrytq
karte najemnika o sile 10 biskup nie dziata.
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