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Cel gryi cel projek‘cu

Gra ,,Unia Lubelska” powstata w ramach projektu Gry planszowe o Lublinie: ,,Historia Lu-
blina” i ,,Unia Lubelska” i jest wspdtfinansowana przez Urzad Miasta Lublin. Obie gry maja charakter
edukacyjny, cho¢ przedstawiliémy dwa zgota inne podejscia do tego tematu - HL przekazuje ogromna
dawke faktografii z calych dziejow Lublina. W UL zdecydowalismy, ze wazniejsza bedzie proba uchwy-
cenia klimatu i atmosfery sejmu w Lublinie, aby odbiorca zainspirowany gra, samodzielnie zaczal
poznawac fakty historyczne. Oba tytuly sprawdzg sie znakomicie zaréwno jako gry, jak i narzedzia
wspierajace edukacje. Zagrajcie w obie produkgje i oceicie sami!

Podczas gry gracze wcielajg si¢ w zwolennikéw lub przeciwnikéw unii realnej Polski z Litwa. Oba
stronnictwa beda dazy¢ do pozyskania wigkszej liczby gloséw na sejmie w Lublinie i przeforsowania
swoich racji. Stronnictwo, ktore na koniec gry bedzie mialo wigcej glosow, wygral
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3 %‘;’CZ}’ beda kolejne gry poswiecone Lublinowi?

Miejmy nadzieje, ze tak! Gléwnymi odbiorcami gier ,,Historia Lublina” i ,,Unia Lubelska” sg
mieszkancy Lublina, przede wszystkim uczniowie oraz mito$nicy historii miasta i fani gier planszo-
wych. Wsréd tych grup ,,Historia Lublina” cieszyla si¢ duzym zainteresowaniem, a lada moment okaze
sie, czy ,Unia Lubelska” réwniez przypadnie odbiorcom do gustu. Jesli ,,Unia Lubelska” réwniez si¢
spodoba, obiecujemy zrobi¢ wszystko, aby kontynuowac ten projekt!

Historia zawarta w ,Unit Lu’oelskiej %

Projektujac gry nawiazujace do historii zawsze nalezy pamieta¢, ze gra nie moze by¢ nudna. Inaczej
nie spelni swoich fundamentalnych zalozen, czyli nie zaangazuje, nie przyniesie zabawy, radosci i checi
do zagrania ponownie. Do$wiadczenie nauczylo mnie, Ze nowoczesna gra planszowa czy karciana nie
moze by¢ quizem (ani gra udajaca, Ze nie jest quizem), czyli polega¢ na zadawaniu pytan i sprawdza-
niu, czy gracz zna poprawna odpowiedz. W przypadku takiej konstrukeji ,,gry” malo oséb w nig zagra
drugi raz z wlasnej woli. Dlatego ,,Unia Lubelska” ma inspirowa¢ do poznania dziejéow unii Polski
z Litwg, a nie przekazaé faktografi¢ - od tego jest podrecznik do historii. Nie tedy droga!

Gra jest gra i rzadzi sie wlasng metodologia projektowania, dlatego trzeba jg poréwnywac do ade-
kwatnych tekstow kultury z tego samego gatunku. Pamietajcie o tym, grajac w ,,Uni¢ Lubelska”.
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Podziekowania

Gra ,,Unia Lubelska” jest efektem pracy wielu osdb. Przez kilka miesiecy nad gra pracowali testerzy,
ktérym chciatbym serdecznie podzigkowac za wszelkie rady oraz za cierpliwe sprawdzanie nie zawsze
udanych mechanizméw. Szczegolnie mocno cheiatbym podzigkowaé Adamowi Kwapinskiemu - bez
jego rad w trakcie projektowania ,,Unii Lubelskiej”, gra mogtaby wyglada¢ zupelnie inaczej! Na szcze-
gblne podzigkowania zastuzyl tez Radostaw Jaszczuk, autor oprawy graficznej do ,,Unii Lubelskiej” -
jego pewnosc¢ siebie, cierpliwos¢ i zrozumienie byty bardzo pomocne i motywujace!

Dzigkuje wszystkim osobom, ktére zagraly ze mna w ,,Unie Lubelskg” i podzielily si¢ swoimi
spostrzezeniami zwigzanymi z gra. To dzigki Wam zrobilismy lepsza gre - jestem tego pewien. W tym
miejscu chcialbym wymieni¢ kilka oséb, ktére przyczynity sie do rozwoju gry: Barbare Sanecka-Sien-
ko, Martyne Machnicg, Mateusza Gospodarczyka, Lukasza Porebe, Pawla Czochre, Edyte Jozwiak,
Grzegorza Pietrasa, Michala Wasila, Marcina Gladosza, Rafata Grzesiaka, Grzegorza Parola.

Dzigkujemy réwniez pracownikom Wydzialu Kultury Urzedu Miasta Lublin, ktérzy obdarzyli nas
zaufaniem i przyznali dotacje na realizacje tej inicjatywy. Bez naszego samorzadu nie udaloby si¢
zrealizowac tego projektu ze wzgledu na wysokie koszty produkeji gry czy przygotowania oprawy
graficznej i sktadu. Dlatego mamy nadziej¢, ze w kolejnych latach bedziemy mogli ponownie wspdt-
pracowa¢ z Urzedem i przekazywaé Wam gry, ktorych celem bedzie zabawa i nauka w nowoczesnym
wydaniu oraz promocja naszego pigknego miasta!
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- 110 kart, w tym:

98 kart akcji (w tym 40 kart podstawo-
wych, czyli cztery zestawy po 10 kart
oraz 29 kart w dwdch kopiach)

5 kart promocyjnych do gry ,,Historia
Lublina” (Jesli masz juz swoj egzem-
plarz ,,Historii Lublina’, dofacz te karty
do pudelka. Jesli nie, zachgcamy do
zakupu gry - masz juz w koncu doda-
tek do niej!)

4 karty pomocy

3 karty poparcia

- 51 zZetonéw, w tym:

21 zetonéw gloséw

10 zetonéw poparcia duchowienstwa
10 zetonoéw poparcia magnackiego
10 zetonéw poparcia szlacheckiego

- znacznik Marszatka

- instrukcja
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Przygotowanie do gry e ?,m

1) Rozdaj wszystkim graczom jeden zestaw kart podstawowych. Niewykorzystane karty podstawowe
od16z do pudetka. Nastepnie kazdy gracz tasuje swoje karty podstawowe i dobiera na reke 5 losowych
kart. Pozostale karty odl6z w zasiegu reki - wlasnie utworzyles swoja talie kart.

Karty podstawowe oznaczone s3 symbolem % w lewym dolnym rogu karty.

Na zestaw podstawowych kart akgji dla jednego gracza sktada sie:
Jarmark x1, Klient x1, Méwca x2, Palac x2, Przemowienie x1, Senator x1, Sekretarz x1, Veto x1
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2) Potasuj wszystkie pozostate karty akcji (bez niewykorzystanych kart podstawowych, one powinny
by¢ juz w pudelku) i utwérz z nich jedna tali¢. Utworzyles wlasnie talie gléwna. Pot6z ja zakryta
w zasiegu wszystkich graczy.

3) Wyldz z talii gtéwnej konkretna liczbe kart i ul6z je w zasiegu wszystkich graczy:

dla 2 graczy 3 karty, dla 4 graczy 5 kart. Utworzyles wlaénie tor.

4) Rozdaj wszystkim graczom po jednej karcie pomocy. Karte pomocy nalezy potozy¢ przed sobg na
stole.

5) Rozdaj wszystkim graczom po jednym Glosie. Pozostate Glosy utéz na srodku stotu, aby wszyscy
gracze mieli do nich dostep. Utworzyles wlasnie wspo6lng pule Glosow.

6) Utoz karty poparcia w poblizu talii gtéwnej. Obok kart poparcia ul6z zetony poparcia odpowia-
dajace kartom poparcia. Utworzyles wlasnie wspolna pule zetonéw poparcia.

7) Wylosuj gracza i przekaz mu znacznik Marszalka. Znacznik ten nalezy polozy¢ przed soba. Gracz,
ktory posiada znacznik Marszatka, wskazuje gracza, ktory bedzie pierwszym graczem.

Znacznik Marszatka oraz remisy

Gracz posiadajacy znacznik Marszatka na poczatku kazdej rundy wskazuje gracza, ktéry ma by¢
pierwszym graczem. Moze wskaza¢ siebie lub innego gracza. Wskazany gracz zaczyna runde. Dalsza
kolejnos¢ dziatan graczy jest zgodna z ruchem wskazdwek zegara.

Gracz posiadajacy znacznik Marszalka rozstrzyga wszystkie remisy w grze.

Ztota zasada: Jesli zasada ogélna stoi w sprzecznosci z zasada szczegétowa zapisana
na kartach, wazniejsza jest zasada szczegétowa.
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Faza 1) Zagrywanie kart akgji.
AT strefy koloréw kart

Karty akcji mozna uzy¢ na jeden z dwdch spo-
sobow: odlozy¢ do licytacji albo zagra¢ jako efekt.
W przypadku licytacji brana jest pod uwage warto$¢
w lewym gérnym rogu karty. W przypadku efektu —
patrzymy na ikonografie w ramce pod ilustracja.

Podczas swojej tury gracz moze zagra¢ dowolna
liczbe szarych kart z reki oraz tylko jedna karte
w danym kolorze (np. jedna niebieska karte). Zagra-
ne karty nalezy umieszcza¢ w odpowiedniej strefie
wokot karty pomocy - karty niebieskie, w niebieskiej
strefie, karty szare - w szarej, karty wielokolorowe -
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w jednej wybranej strefie. Dzigki temu od razu wida¢, ) WeRowADZ EFEKTY KART e A CLCH
jaki kolor zostal juz zagrany. P e

. USTALCIE ZWYCIEZCE LICYTAC]I
Limit zagranych kart w danym kolorze moze zo- 4. PRZEGRANY 0DRZUCA 1 Gos
. e . 5. WEZCIE PO 1 KARCIE Z TORU

stac pOdnleSlony przez efekty lnnYCh kart’ np kartq 0. ODRZUCCIE NIEWYKORZYSTANE KARTY
Senator (tres¢ tej karty to: Mozesz zagra karte z reki 7. UZUPEENICIE TOR NOWYMI KARTAMI
dowolnego koloru), oznacza to, ze mozesz zagra¢
dokladnie jedna karte dowolnego koloru ponad limit.
W takim wypadku kolejne karty w danym kolorze
nalezy ktaé¢ obok siebie wokot karty pomocy.

czerwona

1. (OpcjoNALNIE) DOBIERZ ZNACZNIKI
POPARCIA

2. WPROWADZ EFEKT KARTY

3. (OPJONALNIE) UzY) KARTY POPARCIA
4. WYBIERZ KARTY DO LICYTAC]]
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1.1. Dobierz zeton poparcia (opcjonalnie).

Przed wprowadzeniem efektu karty akcji nalezy sprawdzié, czy zagrana przez gracza karta ma zeton
poparcia duchowienstwa / magnackiego / szlacheckiego w prawym gérnym rogu. Jesli tak, gracz
dobiera taki Zeton ze wspélnej puli. W innym przypadku nic si¢ nie dzieje. Jesli we wspolnej puli nie
ma juz zetonéw tego rodzaju, gracz nie dobiera w ogéle zetonu poparcia.

8 . ¥
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SZW}’/ CZWO“}’/ iebieski/ zielony sz[acheckiego magnackiego duchowienstwa

1.2. Wprowadz efekt karty.

Efekt karty nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po jej zagraniu. Jesli karta umozliwia np. zagranie drugiej
karty w tym samym kolorze, gracz musi zrobi¢ to natychmiast. Wyjatkiem sg karty, ktorych efekt od-
nosi sie do fazy licytacji - efekt takiej karty nalezy uwzgledni¢ w fazie licytacji, w punkcie 2.2.

Czes¢ kart akeji umozliwia dobieranie kolejnych kart akeji z wlasnej talii. Jesli ta talia skonczy sie,
nalezy potasowac swdj stos kart odrzuconych, utworzy¢ nowa wlasna talie i wtedy dobra¢ brakujace
karty na reke.

Karty akcji mozna zagrywa¢ do momentu, az gracz nie chce albo nie moze zagra¢ wigcej kart.

Wszystkie karty wystepujace w grze zostaly opisane na koncu instrukeji.

[ Uwaga! Akcje 1.2. oraz 1.3. mozna przeplataé i stosowaé zamiennie. ]
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1.3. Uzyj karty poparcia (opcjona[nie).

Jesli posiadasz przynajmniej jedna karte poparcia mozesz jej uzy¢ w swojej turze. Po uzyciu karty,
nalezy ,,przewrécic¢ ja na bok’, aby w ten sposéb zaznaczy¢, ze karta zostata uzyta w tej turze. Kazda
karte poparcia mozna uzy¢ tylko raz w ciagu tury. Jesli masz wiecej niz jedna karte poparcia, w jednej
turze mozesz uzy¢ wielu kart poparcia. Pamietajcie, ze karty poparcia przejmuje sie od innych graczy
tylko w fazie 3.3.

Efekty kart poparcia zostaly opisane ponizej:

1) Poparcie duchowienistwa - Mozesz wzia¢ 1 dowolny Zeton poparcia ze wspélnej puli.

2) Poparcie magnaterii - Mozesz dobra¢ 1 karte ze swoje;j talii.

3) Poparcie szlacheckie - Mozesz zagra¢ 1 dodatkowg czerwong karte z reki.

1.4. Wybierz karty do licytaji.

Wiszystkie karty z reki, ktore nie sg zagrywane jako efekty, odl6z zakryte na stét. Ujawnisz je dopiero
w fazie licytacji (2.1.). Duza liczba kart oraz karty o wysokich wartosciach, ktdre gracz przeznaczy do
licytacji sprawiaja, Ze ma wieksza szanse wybra¢ karte z toru jako pierwszy i nie zaplaci¢ kary za prze-
grana licytacje. W licytacji wazna jest liczba umiejscowiona w lewym gérnym rogu karty.

Faza 2) Licytagja.

2.1. Odstont karty przeznaczone do licytacji.

Wszyscy gracze jednocze$nie odstaniajg karty i podajg aktualng warto$¢ licytacji, czyli sume liczb
z lewego gornego rogu karty.

2.2. Wprowad? efekty kart wptywajacych na licytacje.

Jesli w poprzedniej fazie zostaly zagrane karty wplywajace na licytacje, teraz nalezy wprowadzi¢ do
gry ich efekt. Nastepnie nalezy ponownie obliczy¢ aktualng wartos¢ licytacji, ktéra uwzglednia efekty
kart. W wyjatkowych okolicznosciach moze sie zdarzy, ze niektoére karty u jednego gracza moga sie
wyklucza¢ - w takim przypadku gracz wybiera jedna karte i jej uzywa, a druga ignoruje.

2.3. Ustalcie zwyciezce licytacji.
Gracz, ktory ma najwieksza aktualng wartos¢ licytacji, wygrywa licytacje. W przypadku remisu
wygrywa gracz wskazany przez gracza posiadajacego znacznik Marszalka.

zeton g{osu

2.4. Przegrany odrzuca 1 Glos.

Gracz, ktdry ma najnizszg aktualng warto$¢ licytacji, przegrywa licytacje
i musi odrzuci¢ 1 Glos ze swoich zasobéw do wspélnej puli. W przypadku
remisu przegrywa gracz wskazany przez gracza posiadajacego znacznik Marszatka.
Jesli przegrany gracz nie ma Glosu, nie odrzuca go.

2.5. Wezcie po 1 karcie z toru.

Gracze dobierajg karty z toru w kolejnosci od gracza z najwyzsza aktualna wartoscig licytacji do
gracza z najnizsza aktualng warto$cig licytacji. Dobrane w ten sposdb karty wszyscy gracze odktadaja
na swoje stosy kart odrzuconych.

2.6. Odrzucie niewykorzystane karty.

Na torze powinna zawsze zosta¢ 1 niewykorzystana karta. Nalezy ja zdja¢ z toru polozy¢ odkryta
obok talii gtéwne;j.



2.7. Uzupetnijcie tor nowymi kartami.

Dol6zcie nowe karty z talii gléwnej. Dla 2 graczy - 3 karty, dla 4 graczy - 5 kart. Jesli talia gtéwna
sie skoniczy, nalezy przetasowaé pozostale odkryte i niewykorzystane karty akcji i utworzy¢ nowsq talie
gléwna.

Faza 3) Zakovicz runde.
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Na zakonczenie rundy wszyscy gracze wykonuja nastepujace kroki:

3. Odrzué karty.
Gracze odrzucaja wszystkie karty, ktére posiadali w tej turze, czyli karty wykorzystane jako efekt
oraz karty wykorzystane w licytacji.

3.2. Odrzué zetony poparcia.

Gracze posiadajacy karty poparcia odrzucaja po 1 Zetonie poparcia odpowiadajacego karcie popar-
cia (np. jesli masz karte poparcia szlacheckiego, odrzucasz zeton poparcia szlacheckiego). Jesli gracz
nie ma zetonéw poparcia danego rodzaju, nic sie nie dzieje.

3.3. Przejmij karte poparcia.

Gracze sprawdzaja, kto posiada najwiecej zetonéw danego rodzaju. Gracz z najwigksza liczba da-
nych zetondw, dobiera odpowiednig karte poparcia i ktadzie ja przed sobg. W razie remisu o zwycig-
stwie decyduje gracz posiadajacy znacznik Marszatka.

3.4. Dobierz 5 kart.
Gracze dobierajg 5 nowych kart akgji na reke z wlasnej talii. Jesli talia si¢ skonczy, nalezy potasowaé
karty ze stosu kart odrzuconych i utworzy¢ nowa wlasna talie.

Gra koniczy sie natychmiast, gdy we wspdlnej puli nie bedzie juz zadnych Glosow. Wtedy gracze
licza swoje Glosy i wygrywa gracz lub dwaj gracze (jesli gra jest czteroosobowa), ktéry ma lub ktdrzy
maja wiecej Gloséw niz przeciwnik/przeciwnicy. W puli jest 21 Gloséw, wiec nigdy nie moze by¢ remi-
su na koniec gry.

Wy]oér stronnictwa

W ,,Unii Lubelskiej” nie jest istotnym, jakim grasz stronnictwem - bedziesz mdgl zagrywac karty,
na ktdrych widniejg artystyczne podobizny zwolennikéw i przeciwnikéw unii realnej Polski z Litwa,
a efekt zawsze bedzie ten sam - zostal on pokazany na karcie. W trakcie wieloletnich dyskusji, a takze
w trakcie samego sejmu w Lublinie, postacie wystepujace w grze zmienialy swoje stanowisko przecho-
dzac z obozu zwolennikéw do przeciwnikéw i na odwroét, dlatego nie chcieliSmy przypisywaé zadnej
konkretnej roli. Jesli chcialbys poszerzy¢ swoja wiedze na ten temat, zachgcamy do poszukania infor-
macji w Internecie oraz zapoznania si¢ z licznymi opracowaniami naukowymi i popularnonaukowymi.

Wariant 4-osobowy

Jesli gracie w 4 osoby, na poczatku gry wylosujcie lub zdecydujcie, jakim stronnictwem chcecie gra.
2 graczy musi by¢ ,,za” Unig, dwdch ,,przeciwko” Unii. Nastgpnie usigdZcie naprzemiennie. Czes$¢ efek-
tow kart odnosi si¢ do ,,przeciwnikéw” - pamietajcie, Ze Waszymi przeciwnikami sg przedstawiciele
innego stronnictwa. Z graczem z tego samego stronnictwa pozostajesz w sojuszu i wspolnie wygracie
lub przegracie gre.




Aim of the game and the project

The game ‘Union of Lublin’ was created as a part of the project Board games about Lublin:
‘History of Lublin’ and ‘Union of Lublin’ and was co-funded by Lublin City Office. Both games were
created for educational purposes, although we presented two very different approaches here - ‘Histo-
ry of Lublin’ gives players a huge amount of factual material concerning all the history of Lublin. In
‘Union of Lublin’ we've decided to put a bigger emphasis on the atmosphere of the Sejm in Lublin, so
that we can inspire and encourage players to learn about history on their own. Both titles work great as
games and as tools in the field of education. Play both games and test them yourself!

During the game players play the parts of supporters and opponents of Polish-Lithuanian
real union. Both sides aim to gather more votes on the Sejm in Lublin in order to force their ideals.
The side which has more votes at the end of the game, wins!

e

: ‘£—WLU there be more games dedicated to Lublin?

Let’s hope so! Main recipients of games such as ‘History of Lublin’ and ‘Union of Lublin’ are
citizens of Lublin, more specifically students, enthusiasts of city’s history and fans of board games.
Within these groups ‘History of Lublin’ gained a lot of interest and soon we will see if ‘Union of Lublin’
also appeals to recipients. If ‘Union of Lublin’ gains popularity, we promise to do what we can in order
to continue this project!

History in ‘Union of Lublin

Whilst designing games related to history, one should always have in mind, that a game cannot
be boring. Otherwise it will not meet fundamental requirements, which means it will not engage,
bring joy, fun and an urge to play some more. My experience has taught me that a modern board or
card game can't be a quiz (or a game pretending not to be a quiz) and that means, it can’t be based on
asking questions and checking if a player knows correct answers. With these types of games’ design it
is unlikely that a player is going to want to play again. For this reason ‘Union of Lublin’ is supposed to
encourage players to learn about union between Poland and Lithuania, and not to give factual material
- that’s what textbooks are for.

Game is a game and has its own methodology of design, which is why it should be compared to
adequate texts of culture of the same genre. Remember about it, whilst playing ‘Union of Lublin.

a wwwﬁmdacj atvach.org
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The game ‘Union of Lublin’ is a result of efforts of many people. Testers were working on the deve-
lopment of this game for a few months and I am very grateful for their advice and patience for testing
not always perfect mechanisms. I would like to especially thank Adam Kwapinski - without his advice
in the process of designing ,,Union of Lublin”, the end result of the game could be completely different!
Radostaw Jaszczuk, the author of graphic design of ‘Union of Lublin” also deserves a special acknow-
ledgement - his self-confidence, patience and understanding were very helpful and motivating!

I would like to thank all the people, who played ‘Union of Lublin’ with me and shared their
perspective regarding the game. Thanks to you we created a better game - I am sure of it. In this place
I would like to name a few people who contributed to the development of the game: Barbara Sanecka
-Siefiko, Martyna Machnica, Mateusz Gospodarczyk, Lukasz Porgba, Pawel Czochra, Edyta Jozwiak,
Grzegorz Pietras, Michal Wasil, Marcin Gladosz, Rafat Grzesiak and Grzegorz Parol.

We also thank all the employees of the Department of Culture in Lublin City Office, who put
their trust in us and awarded us a grant to make this initiative happen. Without our local government
we wouldn't be able to finalize this project because of high costs of production of the game, making
graphic design and typesetting. For this reason we hope that in the upcoming years we will have
a chance to work with Lublin City Office again, in order to give you games, which goal is to entertain
and educate in a modern way and also to promote our beautiful city!
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- 110 cards including:

98 action cards (including 40 basic cards,
which are four sets of 10 cards and 29
cards in two copies each)

5 promotional cards for ‘History of
Lublin’ (If you already have your own
copy of ‘History of Lublin; add these
cards to the game. If not, consider
buying a copy for yourself - you have
now an expansion for it!)

4 reference cards

3 endorsement cards

- 51 markers, including:

21 votes markers

10 priesthood’s endorsement markers
10 magnates’ endorsement markers
10 nobility’s endorsement markers

- Marshal of the Sejm token
- Rulebook
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Game setup

1) Each player gets one set of basic cards. Unused basic cards put back in the box. Then shuffle your
cards, take 5 cards and add them to your hand. Put the rest of cards next to you, within your reach -
that way you created your own deck of cards.

i : v :
Basic cards are marked with a symbol k_' in the bottom left corner of a card. Set of basic cards for
one player includes:
Fair x1, Client x1, Orator x2, Palace x2, Speech x1, Senator x1, Secretary x1, Veto x1

Mover 2 Prusc B) | oo By
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2) Shuffle all other action cards (without unused basic cards, they should already be in the box) and
create one deck out of them. That way you created the main deck. Put it face-down on the table within
the reach of all players.

3) Take cards from the main deck, adequately to the number of players and place them next to each
other face-up within the reach of all players: take 3 cards in 2 player variant and 5 cards in 4 player
variant. That way you created the track.

4) Each player gets one reference card. Place the card in front of you on the table.

5) Each player gets one votes marker. Place other votes markers in the middle of the table so it’s
accessible for all the players. You created the common pool of votes markers.

6) Place endorsement cards next to the main deck. Place three types of endorsement markers next to
corresponding endorsement cards. You created the common pool of endorsement markers.

7) Choose one player randomly and give him/her Marshal of the Sejm token. The chosen player puts
the token in front of him/her. The player who has this token decides who the first player is going to be.

Marshal of the Sejm token and draws

A player, who has the Marshal token, at the beginning of each round chooses the first player. The
player with the token may choose himself/herself or other player. Chosen player starts the round.
Other players take turns to play going clock-wise.

A player who has the Marshal token settles all draws in the game.

Golden rule: bfthe general rule is con’trad[cﬁng the specific rule presented on the cards, the
specific rule is more important.




Game overview

Ve LE B - . CO[OV zone
You can use an action card in one of two ways:
either put it for the bidding or play as an effect. When red

it comes to the bidding, you consider the number
presented in the top left corner of a card. When you —
play the effect, you look at iconography presented in
a frame under an illustration.

During his/her turn a player can play any number
of grey cards but only one of any other colour (e.g.
only one blue card). Place played cards in corre-
sponding spaces around your reference card - blue
cards in the blue space, grey cards in the grey space,
multicolour cards in the space of your choice. That
way you can easily see which colour has already been e T
played. 4. LOSER DISCARDS 1 VOTE MARKER

You can expand the limit of cards of specific colour 3 e e rron LGRS
you can play in your turn by effects of other cards, 7. PLACE NEW CARDS ON CARDS' TRACK
e.g. Senator card (the card means: Play 1 card of any
colour from your hand), which means you can play
exactly one card of any colour above the limit. Place
additional cards next to ones of the same colour Ehy.
around your reference card.

1. TAKE ENDORSEMENT MARKERS (OPTIONAL)
2. PERFORM CARD'S ACTION

3. USE ENDORSEMENT CARD (OPTIONAL)

4. CHOOSE CARDS FOR THE BIDDING

9. E?DD]NG

1. REVEAL cARDS
2. PERFORM ACTIONS OF ALL THE CARDS

blue
uoaS

4 1 i 3 i
| 3. ENDJTHE ROUND AND DISCARD CARDS

1.1. Take endorsement marker (optiona[).

Before performing card’s effect, check if your action card has endorsement marker presented in
the top right corner. If so, take one corresponding marker from the common pool of endorsement
markers. Otherwise nothing happens. If there are no more endorsement markers of this kind in the

common pool you don’t get any endorsement markers.
= 1 J )

color of the card: nobility’s
grey/red/blue/green

bidding value magnates’ priesthood's

endorsement - endorsement  endorsement
marker icon icon

1.2. Perform card’s effect.

You perform your card’s effect immediately after you play it. For example if a card enables you to
play another card of the same colour, you do it immediately. Cards that have effects related to the bid-
ding phase are exception to this rule - you perform their effects in the bidding phase, step 2.2.

Part of action cards enables you to add cards from your deck to your hand. If there are no more
cards in your deck, shuffle your discarded cards and create a new deck. Then add cards to your hand.

You can play action cards until you can’t or don’t want to play any more cards.

All the action cards are described at the end of this rulebook.

[ Attention! You can change the order of actions 1.2. and 1.3. M
and perform them interchangeably.

1.3. Use endorsement card (optiona[).

If you have at least one endorsement card you can use it in your turn. After using it, ‘turn it on the
side’ in order to mark it as used. Each endorsement card can be used only once in your turn. If you
have more than one endorsement card, you can use all of them in your turn. Remember that you can
take endorsement cards from other players only in step 3.3.

Endorsement cards’ effects were described below:
1) Priesthood’s endorsement - You can take 1 endorsement marker of your choice from the common pool.
2) Magnates’ endorsement - You can add one card from your deck to your hand.

3) Nobility’s endorsement - You can play one more red card from your hand.
1.4. Choose cards for the bidd'mg.

Choose the cards you don't want to play as effects and place them face-down on the table. You reveal
them in the bidding phase (2.1.). The more cards and the higher the numbers on chosen cards, the
bigger chance you have of winning the bidding. Winning means being the first to choose a card from
the track and not paying a fine for losing the bidding. Whilst deciding the winner of the bidding, you
look at numbers in the top left corners of cards.

Phase 2) The bidding.

e

2.1. Reveal cards chosen for the bidding.

All players reveal their cards at the same time and add numbers in the top left corner of their cards
to reveal the amount of points they gathered for the bidding.

536), Pe}form qfects of action cards that a_ﬁéct the bidding‘

If in the previous phase players played action cards that affect the bidding, you perform their effects
now. Then check the current amount of points for the bidding you have considering cards’ effects. In
some special circumstances it is possible that a player played two cards that contradict each other - in
that case, player chooses one card’s effect and ignores the other.

2.3. Decide the winner of the bidoﬁng.

Player who gathered the most points for the bidding, wins. If there is a draw, \b
player who has the Marshal of the Sejm token decides who the winner is.

: votes marker
2.4. LOS@Y dlSCanS one VOteS maVkeV.

Player who has the lowest amount of points for the bidding, loses the bidding and has to discard one
of his/her votes markers back to the common pool. If there is a draw, a player who has the Marshal of
the Sejm token decides who the loser is. If the player who lost doesn’t have any votes markers, nothing
happens.

2.5. Take one card from the track.

Each player chooses one card from the track starting with the player, who won the bidding, ending
with the player, who lost the bidding. Players place their chosen cards on the top of the pile of discar-
ded cards.

2.6. Discard unused cards.

There should always be one unused card left on the track. Take it off the track and place it next to
the main deck face-up.

2.7. Place new cards on the track.

Take new cards from the main deck and place them next to each other to create a new track. Take
3 cards in 2 player variant and 5 cards in 4 player variant. If there are no more cards in the main deck,
take previously discarded cards, shuffle them and create a new deck out of them. a



Phase 3) End the round.

At the end of the round each player performs steps described below:

3.1. Discard cards.

Players discard all the action cards they used in their turns, which means cards used as effects and
cards used for the bidding.

3.2. Discard endorsement markers.

Players, who had endorsement cards in their turn, discard one endorsement token corresponding
to the type of endorsement card they had (e.g. If you had nobility’s endorsement card, you discard one
nobility’s endorsement marker). If a player doesn’t have any endorsement markers of the proper type,
nothing happens.

3.3. Take endorsement cards.

Players check who has the most endorsement markers of each kind and player with the highest
amount of specific markers takes corresponding endorsement card and places it in front of him/her. If
there is a draw, a player who has the Marshal of the Sejm token decides who the winner is.

3.4. Add 5 cards to your hand.

Take 5 cards from your deck and add them to your hand. If there are no more cards in your deck,
take discarded cards, shuffle them and create a new deck out of them.

Ending and winning the game

The game ends when there are no more votes markers in the common pool. Players count their
votes markers and a player or two players (in 4 player variant) who gathered more votes markers, than
enemy or enemies, win. There are 21 votes markers in the common pool, so there will never be a draw
at the end of the game.

Choosing a side

In ,,Union of Lublin” it is not crucial, what side you’re on - you can play cards with artistic depictions
of both supporters and opponents of real union between Poland and Lithuania. The effect is always the
same and it is shown on the card. During long debates and during the Sejm in Lublin, many characters
portrayed in the game were changing their stance, becoming once a supporter and then an opponent
and conversely. For this reason we didn’t want to give players specific roles to play. If you would like to
expand you knowledge regarding this topic, we encourage you to look for some more information on
the Internet or familiarize yourself with many scientific studies or popular science works.

4 p[ayer variant

If there are 4 players, at the beginning of the game decide who’s on which side. 2 players
must play supporters, and the other 2 - opponents of union. Then sit at the table alternately. Some
cards’ effects are affecting ,,the enemies” - your enemies are two players who play representatives of the
other side. A player who’s on the same side is your ally and you both win or lose the game together.

O

Nazwa
Name

Efekt

Eﬁect

Palac / Palace

Dobierz 1 karte z wlasnej
talii.

Add 1 card from your deck
to your hand.

zesz zagrywac wiecej kart).
Dobierz 2 dowolne zetony
poparcia ze wspdlnej puli.

Klient Wez znacznik Marszatka Take the Marshal of the
albo dobierz 1 karte z Sejm token and add 1 card
wlasnej talii. from your deck to your

hand.

Senator Mozesz zagra¢ karte z reki Play 1 card of any colour
dowolnego koloru (nawet from your hand (even above
ponad limit). the limit).

Sekretarz / Po zagraniu tej karty End your turn after playing

Secretary zakoncz swojg ture (nie mo- | this card (you can't play any

more cards). Take 2 endor-
sement markers of your
choice from the common
pool.

Moéweca / Orator

Dobierz 1 Glos ze wsp6lnej
puli.

Take 1 votes marker from
the common pool.

Przemoéwienie /
Speech

Odrzu¢ wybranemu
przeciwnikowi 1 Glos do
wspdlnej puli.

Discard your enemy’s votes
marker back to the common
pool.

Jarmark / Fair

Do aktualnej wartoéci licyta-
¢cji dodaj 2 w fazie 2.2.

Add 2 to your bidding
points in step 2.2.

Veto

Mozesz uzy¢ w fazie
przeciwnika. Anuluje efekt
zagranej karty. Na Veto nie
mozna rzuci¢ Veto.

You can use it in your ene-
my’s turn to cancel played
cardss effect. Veto can’t be
cancelled with Veto.

Poset / Deputy

Po zagraniu tej karty
zakonicz swoja ture (nie mo-
zesz zagrywacé wiecej kart).
Nastepnie dobierz 1 Glos ze
wspolnej puli i dotéz 1 karte
z wierzchu swojej talii do
licytacji.

End your turn after playing
this card (you can’t play any
more cards). Take 1 votes
marker from the common
pool and add 1 card from
the top of your deck to the
bidding.

Zastaw dobr /
Pledge of goods

Wybierz kolor karty i
zacznij wykltada¢ karty ze
swojej talii az trafisz na ten
kolor karty. Mozesz te karte
natychmiast zagra¢ (nawet
ponad limit). Pozostale od-
kryte karty odrzu¢ na swoj
stos kart odrzuconych.

Choose one colour and start
revealing cards from the top
of your deck until you find
one of the chosen colour.
You can play this card im-
mediately (even above the
limit). Discard the rest of
revealed cards.

Duchowienstwo /
Priesthood

Dobierz 2 karty z wlasnej
talii albo 2 dowolne zetony
poparcia ze wspolnej puli.

Add 2 cards from your
deck to your hand or take
two endorsement markers
of your choice from the
common pool.

Lz




Nazwa
Name

Efekt

Eﬁ%et

Drobna szlachta /
Minor Nobility

00 G

Dobierz 2 karty z wlasnej
talii. Nastepnie odrzu¢ 1
wybrang karte z reki na swoj
stos kart odrzuconych.

Add 2 cards from your deck
to your hand. Then discard
1 card of your choice from
your hand.

Pawel Iwanowicz
Sapieha

9.00% e

Jesli posiadasz znacznik
Marszatka, dobierz 2 karty
z wlasnej talii. Jesli nie, do-
bierz znacznik Marszalka.

If you have the Marshal of
the Sejm token, add 2 cards
from your deck to your
hand. If not, take the Mar-
shal of the Sejm token.

pool.

Roman Jesdli nie masz znacznika If you don’t have the Mar-
Sanguszko D E um Marszatka, dobierz 1 karte shal of the Sejm token, add 1
gp | zwhasnej talii. Jesli masz card from your deck to your
: znacznik Marszatka, dobierz | hand. If you have the token,
3 karty z wlasnej talii. add 3 cards from your deck
to your hand.
Jan —— Odrzuc 1/2/3 karty z reki. Discard 1/2/3 cards from
Hieronimowicz Fr—i l_ze_‘&—_?sa Dobierz dowolne zetony your hand. Take endor-
Chodkiewicz I_I_c“-h' 1 0 ——— poparcia ze wspdlnej puli: 1 | sement markers from the
g ‘3&‘-&-:'50 karta = 1 zeton poparcia, 2 common pool: 1 card =
’ karty = 3 zetony poparcia, 3 | 1 endorsement marker,
karty = 5 Zetonow poparcia. | 2 cards = 3 endorsement
Jesli we wspélnej puli markers, 3 cards = 5 endor-
zabraknie Zetondw poparcia, | sement markers. If there
dobierasz tylko tyle, ile jest. | aren’t enough markers in
the common pool, take only
ones that are left.
Hieronim Jesli nie posiadasz znacznika | If you don’t have the
Ossolinski ﬁ ﬁ ; Marszatka, dobierz 1 Glos ze | Marshal of the Sejm token,
g . | wspdlnej puli. Jesli posiadasz | take 1 votes marker from
~ | znacznik Marszatka, dobierz | the common pool. If you
" | 2 Glosy ze wspélnej puli. have the token, take 2 votes
markers from the common
pool.
Jakub Uchanski Odrzu¢ 2 Glosy wybranemu | Discard 2 enemy’s votes
przeciwnikowi albo dobierz | markers or take 2 votes
x | 2 Glosy ze wspélnej puli. markers from the common

Mikotaj Sienicki

Jedli posiadasz znacznik
Marszalka, dobierz 2

Glosy ze wspdlnej puli. Jesli
nie posiadasz znacznika
Marszalka, dobierz znacznik
Marszatka.

If you have the Marshal of
the Sejm token, take 2 votes
markers from the common
pool. If you don’t have the
token, take the Marshal of
the Sejm token.

Jan Zamoyski

Wszyscy przeciwnicy
odrzucaja po 1 Glosie do
wspolnej puli.

All enemies discard one
votes marker each back to
the common pool.

¥

P+xgn

dodatkowy Glos za kazda
posiadang karte poparcia.

Mikotaj Wybrany gracz odrzuca Player of your choice
Pawlowicz w n polowe zetondéw poparcia discards half of his endorse-
Naruszewicz k - | (zaokraglajac w gore) do ment markers (rounded up)
2 { wspolnej puli. back to the common pool.
Wasyl Dobierz 1 Glos ze wspdlnej | Take 1 votes marker from
Tyszkiewicz puli. Nastepnie dobierz the common pool. Then

take 1 votes marker more
for each endorsement card
you have.

Nazwa
Name

Efekt

Eﬂect

Hawryto Bokiej-
Pieczychwostski

r—
2

Odrzu¢ z reki dowolng
liczbe kart w tym samym
kolorze. Dobierz 1 Glos

ze wspolnej puli za kazda
odrzucong w ten sposob
karte. 1 odrzucona karta = 1
Glos, 2 odrzucone karty = 2
Glosy, etc.

Discard any number of
cards of the same colour.
Take 1 votes marker from
the common pool for each
discarded card. 1 card = 1
votes marker, 2 cards = 2
votes markers etc.

Mikotaj Radziwitt
»Czarny”

5
s
2

Wybierz kolor karty. W
najblizszej licytacji kazda
karta (u wszystkich graczy)
w wybranym kolorze bedzie
traktowana jakby miata 0.
Nastepnie mozesz zagra¢
karte z reki dowolnego kolo-
ru (nawet ponad limit).

Choose one colour. In the
upcoming bidding every
card of this colour is consi-
dered to have 0 points for all
players in the bidding phase.
Then you can play any card
from your hand (even above
the limit).

Mikotaj Radziwitt
»Rudy”

Jesli nie posiadasz znacznika
Marszatka, dobierz karte z
toru i uzyj jej do licytacji.
Jesli posiadasz znacznik
Marszatka, dobierz karte z
toru i wez te karte na reke.
Nastepnie uzupelnij tor
nowga kartg z talii glownej.

If you don’t have the Mar-
shal of the Sejm token, take
1 card from the track and
add it to your cards chosen
for the bidding. If you have
the token, take 1 card from
the track and add it to your
hand. Then take a new card
from the main deck and
place it on the track.

Hrehory
Jozefowicz
Tryzna

Odrzu¢ dowolng liczbg po-
siadanych zetonéw poparcia
do wspolnej puli. Za kazdy
odrzucony zeton, dolicz +3
do wartoéci licytacji.

Discard any number of
endorsement markers back
to the common pool. Every
discarded marker gives you
3 more points in the bidding
phase.

Ostafi Woltowicz

8

Dodaj do wartodci licytacji
liczbe posiadanych zetonow
poparcia. Nie odrzucaj
zetonow poparcia.

In the bidding phase, add
amount of points equal to
the number of endorsement
markers you have. Don’t
discard any endorsement
markers.

Jerzy Jaztowiecki

O

Kazda karta zagrana przez
Ciebie jako efekt (facznie z
ta) dodaje +1 do wartosci
licytacji.

Every card played by you as
an effect (including this one)
gives you 1 more point in
the bidding phase.

Rafat Leszczynski

Kazdy gracz wybiera tylko

1 karte przeznaczong do
licytacji i tylko ona liczona
jest do wartosci licytacji
(ten efekt aktywuje si¢ w
fazie licytacji 2.2). Nastepnie
zacznij wyklada¢ karty ze
swojej talii az trafisz na
pierwszg zielong karte i
natychmiast jg zagraj -
nawet ponad limit (ten efekt
aktywuje sie natychmiast po
zagraniu).

Each player can choose only
one card for the bidding
and only this one card is
considered in the bidding
(perform this effect in step
2.2.). Then start revealing
cards from the top of

your deck until you find a
green card. You can play it
immediately, even above the
limit (perform this effect
immediately).




Nazwa

Name Eﬁkt E‘)%Ct
Filip Padniewski Dobierz 1 karte z wlasnej ta- | Add one card from your
U % + 2 lii. Wybierz kolor. Wszystkie | deck to your hand. Choose
. | karty w tym kolorze, ktore one colour. Each card of this
.| przeznaczysz do licytacji colour you choose for the
- | przynosza dodatkowe +2 w | bidding gives you 2 more
licytacji. points.
Walenty T Dobierz 1 Glos ze wspdlnej | Take 1 votes marker from
Dembinski puli albo dobierz 2 karty z the common pool and add
U D « | whasnej talii. 2 cards from your deck to
L I your hand.
Stanistaw T Dobierz 2 Glosy ze wspolnej | Take 2 votes markers from
Karnkowski % + 4 puli albo dodaj +4 do warto- | the common pool and add 4
- | Scilicytacji. more points in the bidding
1 ' phase.
Stanislaw Dobierz 1 karte z wlasnej ta- | Add 1 card from your deck
Sedziwdj 3 lii oraz dodaj +3 do wartosci | to your hand and add 3
Czarnkowski + . | licytacji. more points in the bidding
phase.
Poj edynek / Duel Dobierz 2 Glosy ze wspolnej | Take 2 votes markers from
@@ puli albo odrzu¢ 1 karte z the common pool or discard
& ﬁ & “. .| reki na stos kart odrzuco- 1 card from your hand and
@ nych i dobierz 3 dowolne take 3 endorsement markers
" | zetony poparcia ze wspdlnej | of your choice.
puli.
Splaw wislany / Zacznij wykladaé karty Start revealing cards
Vistula trade ze swojej talii az trafisz na from the top of your deck

czerwong lub zielong karte.
Natychmiast zagraj te karte
(nawet ponad limit). Jesli
trafisz na karte wielokolo-
rowg, ktéra zawiera kolor
czerwony lub zielony, musisz
zagrac te karte.

until you find a red or a
green card. Play this card
immediately (even above the
limit). If you find a multico-
loured card that includes red
or green colour, you must

play it.

Intryga / Intrigue

Odrzu¢ 1 wybrang karte z
reki na stos kart odrzuco-
nych i dobierz karte z toru
na reke. Nastepnie uzupetnij
tor kartg z talii gtownej.

Discard 1 card from your
hand and add 1 card from
the track to your hand. Then
take a new card from the
main deck and place it on
the track.

Gotota / Landless
Nobility

Mozesz zagrac karte z

reki w dowolnym kolorze
(nawet ponad limit). Jesli
masz znacznik Marszatka,
dodatkowo dobierz 1 Glos
ze wspolnej puli.

Play 1 card of any colour
from your hand (even above
the limit). If you have the
Marshal of the Sejm token
also take 1 votes marker
from the common pool.

Infamia / Infamy

Przeciwnik/przeciwnicy
tracg po 2 wybrane przez
siebie zetony poparcia.

Enemy/enemies lose 2 en-
dorsement markers of their
choice each.




