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Introducere

Epoca fanarioti este perioada din istoria Térii Roménesti si Moldovei cuprinsa intre anii 1711 si 1821, in care,
in urma tradarii lui Dimitrie Cantemir (1711) si, respectiv, Constantin Brincoveanu (1714), Inalta Poarti a numit, pe
tronurile de la Iasi si Bucuresti domni greci originari din cartierul Istanbulului numit Fanar. Acestia proveneau dintr-un
numar mic de familii grupate in jurul Patriarhiei Ecumenice, institutia conducitoare a lumii grecesti in timpul stapanirii
otomane si se aflau intr-o luptd permanenti pentru foarte putinele functii accesibile crestinilor in Imperiul Semilunei.

Era vorba de aga numitele pozitii de dragoman-traducitor care facilita intelegerea dintre supusii vorbitori de
diverse limbi si autoritétile turcesti, precum si de dragomanul flotei si Dragomanul Portii, ce asigurau comunicarea
dintre conducerea otomana si reprezentantii statelor cu care aceasta era nevoitd sd intre in contact, intrucat in epoci,
musulmanilor nu le era ingaduit sd invete decat turcd, arabd si persana. Functia de mare dragoman reprezenta o adeviratd
trambulind pentru cea de domn al Térii Romanesti sau Moldovei, provincii exclusiv crestine, autonome pe plan intern, ale
Imperiului Otoman, ai caror inti-stitatori pastrau inca ceva din strilucirea unor urmasi ai impdratilor bizantini.

Pentru obtinerea domniei, reprezentantii diverselor familii fanariote participau la adevirate licitatii, pe parcursul
carora ofereau, pe langa sumele cuvenite vistieriei otomane, bani si daruri scumpe si apropiatilor sultanului care i-ar fi
putut influenta decizia. Cum nu dispuneau ei insisi de resursele financiare necesare, se imprumutau cu dobénzi grele de
la creditorii pe care trebuiau si i despdgubeascd din ceea ce stringeau, dupd numirea in functie, din tard. Ca atare, epoca
fanariota se caracterizeaza printr-o fiscalitate silbatici. Deasemenea, perioada fanariota a fost una marcatd de lungi razboaie
intre Imperiile Otoman, Rus si Habsburgic (Austriac), purtate in buna misuri pe teritoriul Térilor Romane, care au fost
nu doar jefuite de-a lungul si de-a latul, ci si ciuntite teritorial. Astfel, Tara Roméneasca a pierdut intre anii 1718 si 1739
Oltenia, in vreme ce din trupul Moldovei Habsburgii au smuls in 1775 Bucovina, iar rusii, in 1812, Basarabia.

In alti ordine de idei, odati cu sosirea la Bucuresti si la lasi a primilor domni fanarioti insotiti de mari suite de
greci din Constantinopol, mai ales capitalele Principatelor Roméne, dar si alte orage mai insemnate au intrat intr-un rapid
proces de orientalizare. De asemenea, imitind moda de la Stambul, atit boierii, cat si negustorii si alti roméni cu oarecare
stare au ajuns sa poarte salvari (pantaloni largi, strinsi la glezne), anterie (haine lungi si largi cu maneci) si giubele (mantii
lungi si largi, de obicei imblanite). In egald masurd, au adoptat si alte obiceiuri turcesti, precum bautul cafelei si fumatul
din ciubuce lungi sau din narghilele, dar si o gastronomie specific orientali.In acelasi timp, epoca fanarioti marcheazi o
crestere considerabild a nivelului de cultura al boierimii din Tara Romaneasca si Moldova, care urmeazi, in locul pregatirii
rudimentare cu caracter predominant religios in limba slavona, cursurile Academiilor Domnesti de limba greaca de la
Bucuresti si Iasi, unde se familiarizeazd cu capodoperele antichitatii clasice si cu scrieri din perioada bizantini, precum si cu
unele discipline stiintifice moderne si chiar cu limbi occidentale, precum latina, italiana si franceza. In plus, sub fanarioti
se tiparesc mult mai multe carti, inclusiv cu continut laic, decit in epocile anterioare §i se organizeaza primele reprezentatii
dramatice, ba chiar apare si primul teatru stabil. In fine, sub trupelor de ocupatie austriece si rusesti, dar si unora dintre
domnii fanarioti, care, din ordinul Tnaltei Porti, urmareau atent evolutiile din vestul Europei, in Térile Romane incep si

patrundi primele influente occidentale, care aveau si se intensifice considerabil ulterior revolutiei de la 1821.
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Sumar joc

Secolul Fanariot este un joc de societate pentru 3-4 jucatori ce vizeazd perioada secolului 18 in Principatele Dunirene. Jucitorii
isi asuma rolul unei familii de Fanarioti, crestini eleni ce triiesc in cartierul Fanar si care au condus aripa de politicd externa a
Imperiului Otoman. Motivul pentru care erau doar ei in aceastd zona este deoarece ascensiunea politicd a non-musulmanilor in
imperiu era foarte strictd. Drept urmare, aceste familii fanariote s-au luptat tot timpul pentru 5 functii foarte prestigioase:

* Dragomanul Flotei

* Dragomanul Portii

* Domnul Moldovei

* Domnul Tarii Romanesti

* Patriarhul de la Constantinopol

Conducerea unuia dintre cele doua Principate Dundrene, supuse statului otoman, era cea mai ciutatd. Astfel, ei au fost de
facto cArmuitorii poporului romin din 1711 pana in 1822. Ei au incercat sa manevreze intre dorintele Devletului Otoman,
expansiunea Imperiului Rus si obiectivele Principatelor.

Jucatorii vor trece prin 3 runde, reprezentind aprox. 35 de ani din perioada fanariotd, fiecare runda avind 4 ture.
Astfel un joc dureaza maxim 12 ture.

O sesiune de joc se poate sfarsi in 3 moduri:
* Final Devlet
* Final Imperiu

* Final Principate

Fiecare Final are cerinte diferite. Invingitorul este decis in functie de resursele acumulate specifice Finalului.

Durata pentru primul joc: 3 ore (cu pregatire)

Durata expert: 2 ore




Avertisment

Avertisment

Secolul Fanariot este un joc complex care poate dura pani la 3 ore pentru o prima sesiune.

[ 5
Recomandim ca cel putin un jucator si citeasca manualul in avans sau sd vizioneze pe canalul -I'P:.; ‘h A
L]
L]

de youtube Secolul Fanariot explicatia regulilor (link in QR code). o |

° ° V] d °
Aripi plansa de joc
Recomandim si desfisurati pe spate plansa inainte si jucati
si sa indoiti usor aripile ca sd stea late in timpul jocului.

J .
Glosar
Dragoman: interpret si diplomat al Imperiului Otoman, Iscodire: actiunea de a cerceta sau de a spiona pentru a afla
folosit mai ales in relatiile cu puterile europene si in informatii.

administragia principatelor. Devlet: termen otoman pentru stat sau putere imperiald; in

Isprava: faptd importantd sau realizare deosebita. context istoric se refera la Imperiul Otoman.
Propasire: inaintare sau progres intr-o pozitie mai buni. Harazire: a hotiri sau a destina ceva cuiva, adesea in sens de

Dibacie: pricepere, indemanare sau abilitate de a face ceva soartd sau decizie datd de o autoritate.

cu inteligenta si eficienta. Statornic: stabil sau constant.

Mazilire: inlaturarea din functie sau din domnie. Izanit: murdar, slibanog din cauza traiului prost sau
z AR . G, - degenerat; in context istoric indica o stare slabita sau
Inraurire: influentd exercitata asupra cuiva. R AN R S N O : Y
L\ toleratd, mentinutd prin ingdduinta unei autoritati.
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Pregatire

Inainte de a incepe o sesiune de Secolul Fanariot trebuie
parcurse urmatoarele etape:

1 Desfisoara Plansa de joc si plaseaz-o in centrul mesei.
(Nu uita sd indoi aripile, cum este indicat la avertisment.)

2 Fiecare jucator isi alege o culoare (Roz, Galben, Verde,
Turcoaz) si primeste 2 Fanarioti si 3 Jetoane de culoarea sa.

-

3 Fiecare jucator primeste o mana de cirti Isprava, 5 per
jucitor. Cate un exemplar cu Valori de la 1-5. Toti jucitorii
incep cu maini identice. Daci jocul este in 3 jucatori, mina

06060

ramasa se intoarce in cutie.

Fiecare jucator isi pune un jeton de culoarea sa pe spatiul de
start de la Bara de Valoare.

Jetonul de Tura se pune pe spatiul 1 de la faza de tura.
Jetonul de Runda se pune pe spatiul 1.

Pionul de Devlet se pune la Miret.

N &N N R

Pionul de Imperiu se pune la inceputul barei de
Vlaga a Imperiului.

\o

Fiecare jucator isi pune fanariogii in Fanar.

10 Fiecare jucitor primeste 2 carti de Mostenire si 2 de Familie.
n secret ale ostenire si amilie, punand cartile cu
I t aleg 1 Most si 1 Famil d cartil
fata in jos. Se dau pe fatd cAnd toatd lumea a ales. Cirtile

A A s A g % z
neselectate Se 1ntorc Inapot1 1n cutle. Z

=
/ Diplomat
1

Fiecare isi ia resursele si Oficiile (unele incep cu
indicate pe Cartea de Mostenire.

11 Fiecare jucator isi pune un jeton de culoarea sa la Sfantul
Gheorghe in ordine crescatoare a valorii de St. Gheorghe':g:’
de pe cartea sa de Mostenire. Cel mai mic pe I (in 4 jucitori),
apoi IL, I1L, IV. Jucitorul de pe IV primeste Patriarhul.

Pe urmd, cartile de Mostenire se intoarc pe verso

si aratd Ajutorul de joc.




Pregatire

14
15

16

17

Amesteca cele 5 Jetoane de Revolutie si alege 1.
Pune-l cu fata in sus in zona Jetonului de Revolutie.
Pune inapoi in cutie restul.

Amesteca cele 10 Jetoane de Imperiu si alege 5
(ele trebuie sa fie cu fata in jos in timpul acesta).
Pune cite 1 (5 in total) pe fiecare patrat de Vlaga
pe bara de Imperiu. Pune inapoi in cutie restul.

Pune Zarul de Soarta linga Plansa.
Amestecd Pachetul Ispravi de Seama. Pune-1 langa Plansa.

Pune restul de Jetoane pe grupuri langa Plansa. Galbeni,
Inriurire, Galbeni 5, Inraurire 5, Iscodire, Zar,
Ocrotire, Dibacie, Dezvoltari.

Amestecd Pachetul de Vremuiri I. Trage 4 carti aleator.
Pune restul in cutie. Repeta pentru Vremuiri II si
Vremuiri III. Pune cele 4 cirti alese aleator de Vremuiri
III pe spatiul de Pachet de Vremuire. Dupa aceea pune

pe cele 4 carti alese aleator de Vremuiri II peste cele de
Vremuiri III. Dupd aceea pune pe cele 4 carti alese aleator
de Vremuiri I peste cele de Vremuiri II. Acum Pachetul

de Vremuiri de 12 carti e format. Di pe fatd prima carte
din Pachet.

Acum poate incepe o sesiune.
Nu uitati ca Faza Prerogative se sare in prima tura!




Concepte

Runde:

Jocul este impartit in 3 Runde, fiecare Rundi avand 4 Ture. Progresul este
notat pe Bara de Ture de pe Plansi. Reprezinta ciclul principal de actiuni al
jocului. O turd e compusd din mai multe Faze:

D %

1. Faza Vremuire - Se activeazi Vremuirile

2. Faza Prerogative - Jucatorii primesc resurse in functie de Oficii

3. FazalIspravi - Sejoaca cartile si se dau pe fata simultan

4. Faza Fanariot - Fiecare jucator isi activeaza Fanariotii

5. Faza Soarta - Se di cu Zarul Sortii si se modifici balanta Puterilor
6. Faza Final - Se verificd daci se intAmpla vreun Final

Fanariot & :

Figurina ce reprezintd membri ai familiei fanariote, folositd pentru a ocupa
Oficii pe Randuiala. Fiecare jucitor incepe cu 2 Fanarioti.

Randuiala:

Reprezinti o serie de posturi pe care le puteau ocupa Fanariotii in structura
de administratie a Imperiului Otoman.

A. Oficiu: spatiu in care se poate plasa Fanariotul.

B. Prerogative: Abilitatile fiecarui Oficiu.

C. Rang: Reprezinti tipul de oficiu. (Dragoman, Vel Dragoman, Domn)

D. Vazi: Prestigiul unui rang, reprezentat de stele *




Concepte

7/ . O e . . TR T

OﬁCii' Folosind Ispravi (cirtile de actiune ale jocului), jucatorii
(] . v v

pot sa avanseze de la un Oficiu conectat cu o Sigeata la

F ke z un alt Oficiu. Acest tip de efect se numeste Iniltare L
e Fiecare Sageatd are un cost care trebuie platit, acesta fiind

Dragoman: Vel Dragoman: Domn: Galbeni (_) sau Tnrauriri (]
e Administrator ¢ Flotd ¢ Tara Romaneasci Fiecare Oficiu are o Vazi (reprezentat de stele*).
e Diplomat * DPoarta *  Moldova Vaza unui jucitor este calculatd prin a adduga Vaza

fiecirui Oficiu pe care il ocupa. Este folosita in caz de

e Negustor : y % "y
- egalitate la Scor si de anumite Vremuiri.

e Militar H

.

Sf. Gheorghe:

In Faza Prerogativelor, jucitorii vor activa Zona de Sf. Gheorghe. Ordinea de activare este de la I la IV pe
coloane. Jucatorul de pe I isi ia jetonul si il pune pe unul dintre cele 4 locuri libere la rindul de sus. Apoi isi
alege unul dintre cele 3 efecte din coloana aleasi (unele necesitd un cost de Inraurire sau Dibicie). Se repetd
pana cand toti cei patru jucatori isi aleg o coloana.

Dupi ce toti au ales, toate jetoanele se mutd jos pe ultimul rind, pe locul liber numerotat ce corespunde
coloanei lor. Aceasta va fi noua ordine de alegere pentru tura urmitoare.




Concepte

Puteri:
In joc existi 3 Puteri - Principate, Imperiu si Devlet.

Fiecare Putere are un Final asociat cu ea, acest Final reprezintd o conditie de
victorie care atunci cAnd este indeplinitd inchide sesiunea de joc.

* Principate - Se intdmpla o Revolutie de 2 ori.
e Imperiu - Vlaga Imperiului este strict mai mare decit Vlaga Devletului,
* Devlet - Sejoaca toate cele 12 ture.

In functie de ce putere isi implineste Finalul (care este verificat la sfarsitul
fiecirei ture), Jucatorii vor fi judecati pe un tip de Scor diferit. Vaza bate la egal,
dupai care Patriarhul bate la egal.

* Scor Principate - Cine are cele mai multe Posesiuni.
* Scor Imperiu - Cine are Patriarhul.

* Scor Devlet - Cine este mai sus pe Bara de Valoare.

Vlaga:
Pe plansa existd doud bare segmentate ce reprezinta Vlaga
Imperiului si a Devletului. Aceasta se modifica in functie

de Zarul de Soarta si in functie de cum evolueazi jocul
determini ce Final se activeaza.

Principatele sunt diferite, ele nu isi cuantifica puterea prin
Vlagi, ci prin Dezvoltiri ce reprezintd un rudiment de
societatea civild a poporului romén din vremea aceea.

In functie de starea Devletului, anumite Vremuiri au un
In functie de Vlaga sa, Devletul poate fi in una dintre efect diferit, iar abilitatile de la cele doud Oficii de Vel
trei stari: Dragoman pot fi restrinse.




Concepte

Mostenire "'; Familie
Cirtile de Mostenire se trag ( Cirtile de Familie se trag la inceputul

la inceputul jocului. 1 @ * | jocului si determina tematic ce familie
Ele determind pozitia de start sunt si ce abilitate de familie au. Abilitatea
(Oficiul) a jucatorului si cu ce de familie poate f1 folositd o singurd data
resurse incepe jocul. Numdrul pe Runda, plasind jetonul de culoarea
din centru jos determind jucatorului pe carte. La finalul Rundei,
jetonul se va da jos de pe carte si va putea
fi folosit in Runda urmatoare. Astfel,
o abilitate de Familie poate fi activata
maximum de 3 ori per sesiune.

cum se vor aranja jetoanele la
Sf.Gheorghe in prima tura, in
ordine crescitoare, cu cel mai
mic pe locul I'si cel mai mare pe

locul IV. Cel de pe locul IV va

primi Patriarhul in prima tura.

Isprava

Cartile jucate in fiecare tura. La finalul rundei, jucatorii isi
iau toate cirtile jucate (exceptind Ispravile de Seamd) inapoi.

O carte de Ispravi are urmitoarele atribute:
A. Nume

B. Valoare

C. Hlustratie

D. Efect Fanariot

E Al toate efectele

E. Efect Seama (doar Isprivi de Seami)

Toti jucitorii incep cu 0 mand de 5 Ispravi identice. Jucitorii vor avea
posibilitatea de a obtine Ispravi de Seama. Aceste cirti vor avea abilitati D *" / %
mai puternice, dar se pun la fundul pachetului de Ispravi de Seama la )
finalul rundei, in loc si se intoarca inapoi in mana, daci au fost jucate.




Concepte

Valoare

In Faza de Ispravi (3), se vor compara valorile Ispravilor jucate
(+ adaos Iscodiri, vezi pag. 14). Jucatorul cu cea mai mare
Valoare va urca jetonul de culoarea sa un spatiu pe Bara de Valoare.

Cand un jucator urci pe Bara de Valoare, primeste resursa
indicatd de pe noul spatiu in care si-a plasat jetonul.

Efect Fanariot

In Fazei de Actiune (4), jucatorii isi pot activa Fanariotii in baza Ispravii
jucate. Efectul Fanariot contine intotdeauna posibilitatea unei Inaltari.

Exista 3 tipuri de Inaltari:
.II Propasire: Fanariotul se muti pe un Oficiu gol de Rang mai mare,
conectat cu o Sageata.

Yk
Vel Dragoma
Uneltire: Fanariotul se muti pe un Oficiu ocupat de Rang

adiacent, conectat cu o Sigeata. Fanariotul tdu si tinta fac schimb. b

L

Daci te intorci la un Rang mai mic, nu costd Sageata.

[ s : . : ]
! Mazilire: Fanariotul se muti pe un Oficiu de Rang mai mare,

conectat cu o Ségeaté. Daci Oficiul este ocupat, trimite tinta in

Fanar.

Atunci cAnd un Fanariot executd o Inaltare, trebuie sd pliteasca
costul de pe Siageata (cu exceptia Uneltirii la un rang mai mic,
care este gratis) si cel de Ocrotire (daca exista).

14 Z = . = Dragoman
Costul Sigetii si costul Ocrotirie (vezi pag 14.) sunt 2 costuri separate : : / P — 3
853 pag 3. P ’ Aministrator * |/ Diplomat A\ -~

‘7/.’ —
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Concepte

Vremuirile sunt o serie de carti ce reprezinta crize si momente istorice.
O carte de Vremuire are urmatoarele atribute:

A. Rundi (verso carte) _ ’ : “

B. Nume ' > s 4 7 o %

C. Ilustratie

D. Efect Vremuire
E. Efect Valoare
E. Efect Putere

G. Descriere istorica

dacd nu reusesc si anexeze Jara
Wineascd, austriecii le deschid
nilor portile civilizatiei occidentale.

= ﬂ@h‘#ﬁf . | ; & . . © 9 A AC

/ f;f U gt | In Faza Vremuire (1), se activeaza mai intai
4 T

/4 :

/|

7 ) | cartea ce este pe fata pe Pachetul de Vremuire.

“‘m""@ﬁ W‘m“b Cand e gata, se muta in dreapta pe locul de
Vremuire Prezenta. Acest loc functioneazi ca zond
decartarii Vremuirilor. De asemenea, jucatorii isi
pot reaminti efectul unor Vremuiri al carui efect
dureazi intreaga turd. Apoi se dd urmitoarea carte
de pe Pachetul de Vremuire pe fatd. Astfel jucitorii
vor avea o turd sd reactioneze la Vremuire.

CE L L L N NN N
W 1y

Unele Vremuiri au un Efect Valoare (E). Panglica mov indicd
faptul ca in tura acelei Vremuiri, cine iese pe locul 2 atunci cAnd

se compara Valorile Ispravilor jucate va primi un beneficiu.
(Locul 1 continud sa urce pe Bara de Valoare).

Unele Vremuiri au un Efect Putere (F). Panglica verde indicd o
schimbare ce va afecta Puterile. Acest efect se aplicd atunci cand
Vremuirea este activatd (daca creste Vlaga Imperiului, efectul de
pe jeton se face acum).




Concepte

Zar@

In Faza de Soarti (5), se di cu Zarul de Soarta si, in functie de rezultatul Zarului, se
modificd Vlaga Devletului, a Imperiului sau numirul de Dezvoltiri din Principate.

Jetoanele Zar pot adauga sau scidea din rezultatul Zarului.

Harazirea @ poate fi folositd pentru a pune Zarul de Soarta in Zona de Zar (dintre Ofiicile
de Vel Dragomani) pe o fata aleasa. Nu se mai di cu zarul tura aceasta in Faza de Soarta(5).

Patriarh 3

Conducdictorul Crestinismului Ortodox de la Constantinopol.

In functie de cum se rezolva in Sf. Gheorghe in fiecare turd, un jucator va deveni in mod
obligatoriu Patriarh (ia figurina Patriarh). Patriarhul cistiga la egalitate in Faza Isprava (3),
este imun la Furt si castiga la Scorul determinat de Imperiu.

Galbeni si Inrduriri

Forta materiald si politicd a unei familii.

Galbenii si Inrauririle pot fi folositi pentru a pliti diverse costuri.

Iscodire

In Faza de Isprava (3) fiecare Iscodire din rezerva unui jucitor adauga +1 la Valoarea cartii
Isprava (sau Isprava de seamd) jucata. Iscodirile se consuma automat cind o carte de Isprava
este jucatd, se plazeaza pe carte si se decarteazd la sfarsit de tura.

° b (V] °
Dibacie
Dibicia poate fi decartata pentru a reactiva un fanariot activat.
Anumite prerogative de Sf. Gheorghe o cer drept cost.

Ocrotire

Se pune sub Fanariot. Cind acel Fanariot este tintit de o Inaltare a unei alte familii, se adauga
un cost aditional de 2 Galbeni. Daca Inaltarea este o Mazilire, faci schimb de Oficii cu cel
care te tinteste in loc si te intorci in Fanar. Cind un Fanariot se activeaza, pierde Ocrotirea.




Concepte

CIC TS

Dezvoltari

Societatea civild din Principate.

Dezvoltirile se pun 1 sau 2 pe turd in Zona de Dezvoltiri, in functie de rezultat Zar.
Daca sunt 5 sau mai multe in Zona de Dezvoltari la final de tura, are loc o Revolutie.
Prima data cind are loc o Revolutie, se activeaza Jetonul de Revolutie (pag. 19) care a
fost tras la inceput de sesiune de joc. Se inlitura Dezvoltarile din Zona de Dezvoltiri.

In functie de starea Devletului rimé4n un numir de Dezvoltiri in Zona de Dezvoltari:

A

> Miret: 0 Dezvoltiri
@ Statornic: 1 Dezvoltare
“ Izinit: 2 Dezvoltiri

200 TN 5
’ 5'45@;%
'_' Qs

Apoi se decarteazi Jetonul de Revolutie.

Daci la final de turi, sunt din nou 5 Dezvoltiri in Zona de Dezvoltiri,
se implineste Finalul de Principate.

Posesiuni

Locuri ce au fost obtinute de Fanarioti si integrarea lor in societatea Principatelor.

Cand obtine o Posesiune, jucatorul da cu zarul, pe baza rezultatului, isi pune un jeton de
Dezvoltare pe coloana indicata. Acest jeton este considerat o Posesiune cind este in Zona de
Posesiuni a jucitorilor. Daci Harazire % a fost folosit tura asta, nu se mai di cu zarul, se ia
automat numdtrul indicat de Zar (neafectat de jetoane Zar, daci exista).

Daca un jucitor are Posesiuni identice, ele se suprapun. Se considerd pentru Scor Principate.

Folosind de la Sf. Gheorghe(coloana IV) se poate muta aceastd dublurd undeva mai util.

e Port: Daca esti furat de un alt jucator, resursele se iau de la banca.
e Biserica: Poti activa 2 efecte de pe o coloand la Sf. Gheorghe. Tu alegi ordinea.
* Cetate: Ocrotirile tale costa pentru alti jucatori 3 Galbeni in loc de 2 Galbeni.

* Mosie: Poti sa iti pui Fanariotul in posturile blocate. (Poti si folosesti Uneltire si muti un
Fanariot dintr-o Familie fira Mosie pe un loc blocat.)

e Targ: Dupi o Uneltire de succes, primesti un Galben.

e Consulat: Nu trebuie sa platesti costul pentru jetonul de Imperiu, primesti risplata direct.




Concepte

Jeton Imperiu

Cand progreseaza Vlaga Imperiu se activeazd noul
jeton (pe care ajunge pionul Imperiu).

Jucitorii aleg, daci fac schimbul, in sensul acelor
de ceasornic de la Patriarh. Nu poti face schimbul
daci nu ai de unde sa scazi pe Bara de Valoare.

Jeton de Revolutie

Daci sunt 5 sau mai multe Posesiuni in Zona de
Dezvoltiri la final de turd, are loc o Revolutie (pag 15).

Jetonul de Revolutie se activeazi la prima Revolutie si
afecteaza negativ toti Fanariotii:

Toti jucitorii pierd 4 Galbeni sau pe toti

. ) . dacd au mai putini.
Scazi pe Bara de Valoare si in schimb b

primesti 3 Galbeni.

“ .E

Toti jucitorii pierd 2 Inriuriri sau pe toate
daci au mai putine.

)
LN

U

Toti jucatorii aleg sa isi distrugd o
Posesiune, daci au.
Scazi pe Bara de Valoare si in schimb
primesti 2 Tnrauriri. Toti jucitorii aleg sa isi trimita un Fanariot
cu Oficiu in Fanar, daci au.

Se di cu zarul sau se ia cifra pusa de
Harézire daci e cazul. Toti jucatorii pun

Y

Scazi pe Bara de Valoare si in schimb

. 0 Ocrotire de 2 ori inapoi in cutie Isprava cu Valoarea indicata
primesti o Ocrotire de 2 ori.

de zar, fie cd este jucatd sau e in mana.
Daca cifra este 6, nu se intdmpla nimic.

Scazi pe Bara de Valoare si in schimb
primesti 1 Dibécie.

Clarificiri

e Daci iei Posesiune 2 prin Dibécie IV la Sf. Gheorghe,
Scazi pe Bara de Valoare si in schimb poti s mai alegi cea de Inraurire pentru mutare? Da.
primesti 1 Ispravd de Seama. .

Se poate alege Coloana 1 cu abilitatea de Ghica intr-un
joc de 3 jucitori? Da.

e Jetonul de Revolutie care scoate Isprivi poate face ca
jucdtorii sd poatd avea numere inegale de carti jucate
pentru runda aceea? Da.




Structura Tura

Runda

O runda se termind dupa 4 ture . La final de runda:

* Toti jucitorii isi iau toate Ispravile jucate in méana,
iar Ispravile de Seama jucate se decarteaza. Ispravile de Seama
nejucate se pastraza de la rundé la runda.

Cele 3 Isprivi jucate se iau inapoi in mana la inceputul unei noi runde:

* Jetoanele de pe Abilititile de Familie (folosite) se dau jos, , ) @ﬁ %)
daca exista. P /. | J el

* Se muti Pionul de rundi la urmatoarea etapa si incepe o
rundd noud.

O sesiune de joc are maximum 3 runde.
Isprava de Seama

O tura este compusa din 6 Faze: 3
(sus) se decarteazi.

1. Faza Vremuire

Se rezolva efectul Vremuirii vizibile de pe pachetul de Vremuiri Vremuirea rezolvati se muta
pe locul de Vremuire Prezentd. Dupa, urmitoarea Vremuire (daci existd) de pe pachet se di
pe fata. Astfel jucitorii vor avea 1 turd si reactioneze la urmitoarea Vremuire. (pag. 13)

2. Faza Prerogative (SE SARE PRIMA TURAY)
Se activeaza Sf. Gheorghe conform pozitiilor jetoanelor ce apartin fiecarui jucitor. (pag. 9)

Apoi fiecare Oficiu isi activeazd prerogativele in ordine daca este un Fanariot acolo. g - xx KA
Acel Fanariot va primi diverse beneficii. Ordinea de activare este: Diplomat, Militar,
Negustor, Administrator, Flota, Poarta, Moldova, Tara Roméneasca.

3. Faza Isprava

Toti jucitorii cu Iscodiri <> declara cate au.

Toti jucitorii aleg o Isprava din mani si o pun cu fata in jos pe masa (o joacd).

Dupa dau cartile pe faa simultan. Efectele de pe Isprivile de Seama se intdmpld acum
(in sensul acelor de ceasornic de la Patriarh daci este vreun conflict intre ele).

Se compara Valorile de pe carti +1 per Iscodire (daci existd). Jucatorul cu cea mai
mare Valoare este castigitorul Fazei de Ispravid. Castigatorul urca pe Bara de Valoare si
primeste resursa de pe noul sau loc de pe Bara: fie o Dibicie, fie o Ispravd de Seama.
In caz de egalitate, cAstigi jucitorul cel mai apropiat de Patriarh in sensul acelor de
ceasornic.
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4. Faza Fanariot

Mergand descrescator in functie de Valoare, fiecare jucator isi activeazd Fanariotii.
Astfel, cine a urcat pe Bara de Valoare va activa primul. Aceste activiri sunt decise de
Efectul Fanariot de pe Isprava jucati.

Toate Ispravile ofera cel putin o Inaltare (] , iar folosirea Fanariotilor ii va activa *,
punindu-i pe spate. Un Fanariot pus pe spate nu poate fi activat din nou.

5. Faza Soarta

in Zona de Dezvoltare.

Se adauga o Dezvoltare

Patriarhul di cu Zarul sau se ia direct rezultatul de la % (daca a fost folosit).

Rezultatul se modifica in functie de numarul de jetoane Zar albastru/rosu, fiecare
fiind +1 sau -1.

1-2  Scade vlaga Devletului cu 1.
* 3 Creste vlaga Imperiului cu 1.

° 4 Se pune o Dezvoltare in zona de Dezvoltiri.

5-6 Creste vlaga Devletului cu 1.

Rezultatul nu poate fi mai mic de 1 sau mai mare de 6, indiferent de modificatori.
Daca creste/scade Vlaga Devlet, starea acestuia se poate modifica @/ 09

Daci creste Vlaga Imperiu, se activeazd un jeton de Imperiu. Acest jeton se di pe fatd
si toti jucatorii pot face schimbul indicat. Ordinea este ceasornic de la Patriarh.

Dupa, daci sunt 5 sau mai multe Dezvoltiri in Zona de Dezvoltiri, are loc o Revolutie.

Se activeazi jetonul de Revolutie ce a fost tras la inceputul jocului. Toti fanariotii pierd
resursa indicatd pe jeton sau cit de mult pot din ea, dacd nu au suma integrala.

Apoi are loc Inabusirea Revolutiei, ce presupune reducerea numarului de
Dezvoltari in functie de starea Devletului.

Miret - Redu la 0 Dezvoltiri

@ Statornic - Redu la 1 Dezvoltiri

“ Izanit - Redu la 2 Dezvoltiri




Structura Tura

6. Faza Final

In aceasta fazd se verificd daca sesiunea de joc se termina deoarece conditia
unui Final a fost implinit.

* Final Principate - Daci se intimpli a doua oari Revolutia.
* Final Imperiu - Daci Imperul are strict mai multa Vlagd decat Devlet.
e Final Devlet - Daci este tura 12.

Daca cel putin o conditie se indeplineste, jocul se opreste si se trece la Scor.
Daca nu, se face pregatirea pentru o turd noud: )

* Toti Fanariotii care sunt pe spate se ridica % g 2_.

in picioare. Pot fi * tura viitoare.

*  Se decarteaza toate Iscodirile de pe carti.
(Nu si cele din fata jucitorilor). .
Egalitate Scor:
Daca exista mai multi cistigatori, fie pentru ci se
indeplinesc doua Finaluri diferite, fie pentru ¢ un Final
are un caz de egalitate, atunci cistigitorul este cine are

* Daci e final de rundd , se di jos jetonul de
pe cartea de Familie (daci a fost folosita).

* Daci e final de rundi ||, Ispravile

jucate se iau inapoi in mana, iar Ispravile

mai multa Vaza (*cumulate per Oficii ocupate). Daca
tot este un caz de egalitate, castigitorul este cel este mai
aproape de Patriarh in sens ceasornic.

de Seami jucate se decarteazi la fundul

pachetului de Ispravi de Seama. Exemplu:

Dupa incepe o turd noud. Jocul se inchide in tura 12 i Rusia are Vlaga mai mare
decit Devlet. Un jucitor are Patriarhul, iar alti 2 jucatori
sunt la egal pe Bara de Valoare. In acest caz, 3 jucitori

SCOf . sunt in stare de egalitate.

Se determina familia cistigitoare in functie de scorul asociat Se numiri cine are mai multd Vazi din Oficiile
fiecarui Final: ocupate in ultima turi dintre cei la egalitate. In
acest caz, jucdtorul cu Patriarhul si unul dintre cei
care avea egal la Bara de Valoare au amandoi 4 Vaza.

Final Imperiu: Cine are Patriarhul. & Ei doi sunt la egalitate.

Final Principate: Cine are cele mai multe Posesiuni.

Final Devlet: Cine este mai sus pe Bara de Valoare. Deci jucatorul cu Patriarhul va cistiga aceastd sesiune.




Termeni

Fanar — Fanarul este un cartier al Istanbulului aflat pe malul Cornului de Aur, care in anul 1600 si-a stabilit resedinta Patriarhia
Ecumenici, institutia conducitoare a tuturor crestinilor ortodocsi din Imperiul Otoman. In jurul acesteia s-au grupat numeroase familii
grecesti cu stare, care au revendicat mai intai demnititi in cadrul Patriarhiei, iar ulterior si in slujba Inaltei Porti, atunci cind, din a doua
jumdtate a secolului XVII, aceasta a permis ocuparea unor functii extraordinare de citre crestini.

Fanariot — Fanariot este un termen generic ce ii desemneaza, indiferent de originea lor geografica, pe grecii stabiliti in Tarile Romane in
perioada 1709-1821 pentru a face carierd in domeniu politic, ecleziastic, economic etc.

Catedrala Sf. Gheorghe — Catedrala Sfantului Gheorghe din Fanar, ce gizduieste din 1600 si pAnd astizi sediul Patriarhiei Ecumenice,
era locul in care erau investiti religios domnii fanarioti inainte de a porni spre Bucuresti si Iasi.

Dragoman — Ca urmare a existentei pe teritoriul Imperiului Otoman a unor foarte numeroase comunititi ce nu cunosteau deloc limba
turcd a fost nevoie timpuriu de serviciile unor traducatori, numiti dragomani, care sa comunice cu populatia supusi in primul rand
pentru a se asigura ca aceasta avea sd isi indeplineasci obligatiile fiscale si de alta naturd; ulterior, au aparut si dragomani insarcinati s
traduca discutiile cu strainii cu care Imperiul era nevoit sa intre in legatura.

Dragomanul Flotei — dragomanul flotei era un asistent al lui kapudan pasa, comandantul flotei otomane, pe care il ajuta s3 comunice cu
demnitarii striini cu care avea relatii; functia a fost detinutd pand la 1821 de greci si reprezenta o trambulina pentru dregitoria de mare
dragoman.

Marele Dragoman — Marele dragoman era un asistent al lui reis efendi, ministrul de externe al Imperiului Otoman, pe care il ajuta sa
comunice cu diplomatii sau demnitarii striini; deseori insa isi asuma personal negocierile diplomatice in numele Inaltei Porti; pentru
serviciile sale, dar si pentru sumele de bani oferite sultanului si altor demnitari putea fi numit domn al Tarii Roménesti sau Moldovei.

Domnii Térii Romanesti si Moldovei erau demnitari otomani crestini, asimilati unor pasile de rang inferior (cu doud tuiuri), care erau
desemnati de sultan pe o perioadd nedeterminatd, dar de obicei foarte scurtd, din rindul unui numar relativ mic de familii grecesti din
Fanar. Numirea in functie se realiza nu doar in temeiul serviciilor aduse Inaltei Porti, ci si in schimbul sumelor de bani si darurilor scumpe
oferite sultanului si apropiatilor acestuia.

Principate — Tara Roméneasci si Moldova erau provincii crestine ale Imperiului Otoman, ce se bucurau de o largd autonomie interna.
Pentru a-si pastra aceastd situatie privilegiatd in cadrul marelui stat islamic, trebuiau si achite sume foarte mari de bani cu titlu de tribut,
contributii extraordinare, daruri si plocoane. Intre 1711 si 1821 au fost conduse nu de romani, ci de greci din Fanar (Istanbul), socotiti
initial fideli trup si suflet Inaltei Porti.

Imperiul Rus — Urmirind si isi extindi teritoriile pAna la Marea Mediterana, Imperiul Rus a purtat in perioada fanariotd numeroase
rizboaie impotriva Inaltei Porti. Desfisurate deseori si pe teritoriul Téarilor Romane, acestea au fost justificate si de pretinsa dorinta de
eliberare a crestinilor de sub stapanirea musulmani.

Devlet — Odinioara atotputernic, Imperiul Otoman inregistreaza in perioada fanariotd un declin soldat cu numeroase pierderi teritoriale
in primul rind in favoarea Imperiului Habsburgic si a Rusiei. Dintre teritoriile romanesti, cel dintai stat a ocupat, intre 1718 si 1739,
Oltenia, in 1775, Bucovina, iar cel de-al doilea, Basarabia (1812).
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Anexe

Vremuiri:

Bitilia de la Stinilesti — Neevaluind corect puterea Imperiului Otoman, Petru cel Mare a pornit in anul 1711, in fruntea a nici 40.000 de
osteni rusi, s cucereasca Tarile Romane, dar si unele teritorii de la sud de Dunére. Nu a reusit insa decit sd patrundi in Moldova gratie tradarii
lui Dimitrie Cantemir, care acceptase suzeranitatea ruseasci in baza tratatului de la Lutk (13 aprilie 1711), cici, intre 7 si 11 iulie a suferit o
usturitoare infringere pe malul Prutului, la Stanilesti. In urma acesteia, turcii dezamigiti de necredinta domnilor roméni au decis si numeasci pe
tronul Moldovei si ulterior si pe cel al Valahiei greci originari din cartierul Fanar din Constantinopol.

Tratatul de la Passarowitz — La 21 julie 1718, reprezentantii Imperiului Habsburgic si ai Venetiei, pe de o parte, si ai Imperiului Otoman, pe
de alta, au semnat la Passarowitz (azi Pojarevat) in Serbia un tratat de pace, punind capit ostilitatilor ce durau de mai bine de 4 ani. Redactat pe
baza principiului respectirii situatiei militare din teren, acesta a adus cistiguri teritoriale insemnate Austriei, care, printre altele, a anexat Banatul
si Oltenia. In cea din urmi provincie, returnati Portii abia in 1739, noii stipani au ciutat si impuni o administratie moderni, dar au limitat
drepturile localnicilor in mai multe domenii, inclusiv in sfera religioasa.

Minastirea Viciresti — Dornic si ii intreacd pe Constantin Brincoveanu si pe ceilalti predecesori ai sai pe scaunul Valahiei, primul domn
fanariot Nicolae Mavrocordat a ridicat la Vaciresti, in imediata apropiere a Bucurestilor, cel mai impunator ansamblu monastic de pe teritoriul
principatului. L-a inzestrat nu doar cu mosii si odoare, ci si cu o insemnati bibliotecd menita si ii familiarizeze pe cilugari cu cultura antica,
bizantini si postbizantind de limba greaca. Ba chiar, a infiintat in cadrul siu o scoali si o tipografie. Ministirea ce constituia una dintre podoabele
Bucuregstilor a fost demolata in decembrie 1986 din ordinul dictatorului Nicolae Ceausescu.

Armata Imperiald Rusa — Printre cele mai insemnate reforme ale lui Petru cel Mare se numira si crearea armatei regulate a Imperiului Rus
(1721). Aceasta a fost organizata pe baza unor modele occidentale si a atras numerosi ofiteri superiori striini. Chiar daci nu a reusit niciodata
sa fie la fel de performanti ca trupele marilor puteri vestice, ostirea ruseascd a obtinut totusi numeroase victorii mai ales datorita efectivelor net
superioare numeric.

Revolta lui Patrona Halil — Ulterior incheierii pacii de la Pasarowitz (1718), Imperiul Otoman a cunoscut doisprezece ani de liniste si dezvoltare
economicd, in care arta si cultura occidentald au constituit surse fertile de inspiratie pentru elita locala. Numiti epoca lalelelor, de la floarea a
carei culturd s-a raspandit foarte rapid in Istanbul si in alte zone urbane, aceasta a fost brusc curmata in septembrie 1730 in urma unei rebeliuni
populare conduse de Patrona Halil, un fost ienicer de origine albaneza, care a reusit si il detroneze pe sultanul Ahmed III, inlocuindu-l cu fratele

lui Mahmud 1.

Pacea de la Belgrad — Dupi doi ani de lupte, in care, desi sustinuti de rusi, au suferit mai multe infringeri, austriecii au fost obligati si semneze
la 18 septembrie 1739 la Belgrad un tratat de pace ce marca un reviriment al Imperiului Otoman dupa mai bine de patru decenii de pierderi
teritoriale. Mai exact, in temeiul acestuia Inalta Poartd a recuperat parti din Bosnia, nordul Serbiei cu insasi capitala acesteia si, respectiv, Oltenia.

Era un mare succes si pentru Tara Romaneasca, care isi redobandea integritatea teritoriala si isi ameliora situatia economica.

Marele Hrisov — La 7 februarie 1741 domnul Tarii Roménesti Constantin Mavrocordat a emis asa numitul Mare Hrisov, un text pe care l-a si
publicat in revista Mercure de France, pentru a se prezenta intregii Europe drept un principe luminat aflat in pas cu vremea sa. Totusi, in ciuda
promovarii de care s-a bucurat, acesta nu contine reforme sociale indraznete, ci doar modificari ale legislatiei fiscale menite si asigure o mai buni
colectare de fonduri la bugetul Tiérii Romanesti.

Abolirea serbiei — Poate cea mai importanti dintre reformele in spirit iluminist aplicate de domnul Constantin Mavrocordat a fost deshiintarea
rumaniei in Tara Roméineasci (1746) si a veciniei in Moldova (1749) sau, cu alte cuvinte, a obligatiei taranilor fird pimant de a lucra intreaga
viatd pe mosiile pe care se nascusera. Misura nu a fost dictata doar de considerente umaniste, ci si de necesitatea stringentd de a imbunatati
situatia fiscald a plugarilor care, nemaiputind suporta impilarea, fugeau peste hotare, reducind considerabil numirul de contribuabili ai celor doui

provincii roménesti ale Imperiului Otoman.
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Rizboiul de Sapte Ani — Considerat prima conflagratie mondiala din istorie, Razboiul de $apte Ani a adus fatd in fata in perioada 1756 -1763
o coalitie condusi de Marea Britanie si Prusia si o alta in frunte cu Franta, Austria si Rusia. Operatiunile militare desfisurate nu doar pe batranul
continent, ci si in America si Asia s-au soldat cu victoria Marii Britanii ce a devenit principala putere coloniali a lumii, in vreme ce Franta s-a
vizut nevoitd si renunte la multe dintre posesiunile sale din afara Europei.

Revolta bucurestenilor — Invitari de sfanta biserici si se supuni orbeste aurorititilor (si dea Cezarului ce e al Cezarului), locuitorii Trii
Romanesti si ai Moldovei nu s-au rasculat aproape niciodatd pana in anul 1821. Dar cum exceptia intareste regula, bucurestenii instigati de boieri
s-au ridicat in 1764-1765 impotriva cumplitelor impiliri suferite din partea domnilor Constantin si Stefan Racovita si, mai ales, a nesitulei lor
capuchehaie Tordache Stavarache, a cirei executare au obtinut-o in cele din urma, laolalta cu o reducere a fiscalitatii.

Rusia peste Tara Roméneasca — Izbucnirea unui nou rizboi ruso-turc in anul 1768 a dat sperante unei parti a aristocratiei valahe, care, in frunte
cu marele boier Pirvu Cantacuzino, a facilitat cucerirea provinciei de citre trupele tariste. Ocupatia nu a adus insa nimic bun pentru tard, ci
doar rechizitii, jafuri si multd varsare de singe, cici turcii au incercat in mai multe rAnduri sd recucereascd atat Bucurestiul, cit si intreaga Tara
Romaneasca.

Tratatul de la Kuciuk-Kainargi — Dupi sase ani de lupte indarjite, Rusia i Turcia au incheiat un tratat de pace in satul Kuciuk-Kainargi din
Cadrilater (sudul Dobrogei) la 21 iulie 1774. In temeiul acestuia Rusia a dobandit acces la Marea Neagrd, dar si dreptul, neconsfintit totusi
in mod explicit in tratat, de a se amesteca in treburile interne ale Imperiului Otoman in calitate de protectoare a crestinilor ortodocsi. Astfel,
incepand din 1774, Tarile Roméne au trecut de facto, sub o dubli tutela, turca si rusa, care le-a complicat si mai mult situatia.

Anexarea Bucovinei — In baza unei conventii semnate la 7 mai 1775 intre Inalta Poarta si Imperiul Habsburgic, zona de nord-vest a Principatului
Moldovei, denumita ulterior Bucovina (Tara fagilor), a intrat in componenta Austriei in ciuda protestelor vehemente ale boierilor si domnului
Grigore III Ghica, executat ulterior din ordinul sultanului pentru nesupunere. Ocupatia Habsburgica a adus in Bucovina dezvoltare economici si
culturald, dar si limitarea drepturilor roméanilor si colonizarea a diverse populatii alogene (germani, ruteni, evrei).

Pravilniceasca Condici — In cadrul actiunilor de reforma initiate in Tara Romaneasci de domnul Alexandru Ipsilanti se plaseazi si redactarea
in 1775 a unui nou cod de legi cunoscut sub numele de Pravilniceasca condici. Acesta nu se inspira doar din legislatia bizantina si din dreptul
pamantului, ci i din doctrina juridica vest-europeana (Beccaria, Montesquieu), cautind si ofere solutii si la problemele generate de evolutia
societatii in a doua jumitate a secolului XVIII.

Anexarea Crimeei — La 8 aprilie 1783 impardteasa Ecaterina a decis printr-o proclamatie anexarea Crimeei, pe atunci un mic stat independent
populat in majoritate de tdtari, dar care fusese vreme de secole un puternic hanat vasal Imperiului Otoman. Actiunea de forta, cireia Inalta Poartd
nu a fost capabila si i se opuna, a reprezentat un pas decisiv in directia cresterii puterii rusesti la Marea Neagra.

impirgirea Poloniei — Deciderea regatului Poloniei in a doua jumitate a secolului XVIII le-a permis celor trei puternici vecini (Rusia, Prusia si
Austria) sd procedeze la trei impartiri succesive ale teritoriilor acestuia (1772, 1793, 1795). Cea de-a treia, ce a consfintit disparitia completd a
Poloniei pani la sfarsitul Primului Rizboi Mondial, a reprezentat un puternic semnal de alarmi si pentru Tarile Roméne, care, in ciuda pierderii
Bucovinei si Basarabiei, au reusit totusi sa isi pastreze fiinta statala.

Ocupatia Bucurestiului — Intre anii 1806 si 1812 Bucurestiul a cunoscut cea mai lungi ocupatie din istoria sa de pana atunci. Trupele tariste, ai

caror ofiteri superiori erau in buna mésura de origine europeand, nu au adus in capitala valaha doar jafuri si privatiuni, ci si crimpeie de civilizatie
occidentald. Sub influenta lor, bunioara, au inceput si se organizeze serate dansante, iar boieroaicele s-au imbracat pentru prima oard cu rochii si
alte vesminte apusene.
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Influenta francezid — Buni cunoscitori de franceza, devenité limba diplomatica internationald in secolul XVIII, domnii fanarioti si apropiatii lor,
care urmareau cu atentie evolutiile din Occident, au facilitat mai ales in primele doua decenii ale secolului XIX patrunderea culturii franceze la
gurile Dundrii. Astfel, tinerii de familie buna au inceput sa invete limba lui Moli¢re nu doar cu profesori particulari, ci si in cadrul Academiilor
Domnesti, precum si si isi procure carti in franceza.

Napoleon in Egipt — Campania lui Napoleon Bonaparte in Egipt (1798-1801) a urmarit in primul rAnd sa impiedice Marea Britanie sa
detind exclusivitatea comertului cu Indiile, dar a vizat si sciderea puterii otomane in Mediterana Orientald. In plus, savantii care l-au insotit pe
comandantul francez au redescoperit civilizatia Egiptului antic, pe care au ficut-o cunoscuta intregii Europe Occidentale.

Vremea lui Pazvante Chioru — Incapacitatea puterii centrale de la Constantinopol de a controla efectiv uriasul teritoriu al Imperiului Otoman a

determinat aparitia in unele zone de granita la sfarsitul veacului XVIII si la inceputul secolului XIX a citorva enclave independente de facto. Una

dintre ele, cu centrul la Vidin, in nord-vestul Bulgariei de astazi, a fost condusi de un anume Osman Pazvantoglu (Pazvante Chioru, 1758-1807),
un paga local cu veleitati de lider european, care, pentru a-si satisface numerosii mercenari, le-a permis si intreprindi devastatoare campanii de jaf
in Oltenia, rimase pana astdzi in memoria colectiva (vremea lui Pazvante).

Basarabia anexati de Rusia — In urma tridirii printului Dimitrie Moruzi, conducirorul delegatiei otomane la negocierile de pace cu rusii de

la Bucuresti, Imperiul Otoman a acceptat la 16 mai 1812 cedarea catre muscali a teritoriului Moldovei cuprins intre Prut si Nistru, asa numita
ulterior Basarabia. La transformarea acesteia in provincie rusi, romanii, in loc si isi recapete libertatea, si-au pierdut treptat mai toate drepturile de
care se bucurau in Imperiul Otoman.

Ciuma lui Caragea — Cea mai cumplitd epidemie de ciuma din istoria Téarii Romanesti a avut loc in anii 1812-1814 in timpul domniei lui loan
Gheorghe Caragea, de al cirui nume a rimas legati in istorie. In ciuda abnegatiei principelui fanariot, care a condus personal lupta impotriva
flagelului, in timp ce medicii publici diduserd bir cu fugitii, in Bucurestiul transformat in epicentrul maladiei, s-au inregistrat peste 2.500, poate
chiar 3.000 de victime.

Congresul de la Viena — Dupa infrangerea si exilarea lui Napoleon Bonaparte in insula Elba, reprezentantii celor mai importante puteri europene
(Austria, Marea Britanie, Rusia, Prusia, Franta etc.) s-au reunit la Viena intre noiembrie 1814 si iunie 1815 pentru a stabili noul cadru al relatiilor
politice internationale. Dincolo de unele ajustiri teritoriale, acestea au impus pina la primul Rizboi Mondial principiile restauratiei si legitimitatii
sau, cu alte cuvinte, mentinerea statu quo-ului teritorial si dezavuarea / reprimarea oricarei misciri de eliberare nationala.

Tudor si Eteria — Societatea prietenilor (Eteria), organizatie secretd intemeiata in 1814 la Odesa in scopul eliberirii grecilor de sub stapanirea
otomana, a aprobat, in cadrul unei intruniri secrete tinute la Ismail in octombrie 1820, asa numitul Plan General, ce presupunea izbucnirea
simultand a unor revolte in mai multe zone din Peninsula Balcanica. Rolul declansarii insurectiei in Tara Roméneasci a fost incredintat cu aceasta
ocazie lui Tudor Vladimirescu, vechi camarad de arme al cipitanilor eteristi Iordache Olimpiotul si Iane Farmache, ce i-au promis drept rasplata
romanului cd aveau si il ajute s devina domn. Desi a recurs la finantele Eteriei pentru a-si incepe actiunea revolutionard, Tudor s-a eliberat rapid
de sub tutela organizatiei grecesti, urmarind propriile scopuri politice si sociale.
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