R E B E I_ =PL Najwiekszy sklep z grami w polskim internecie.

il Centrum gier www REBEL pl - niskie ceny i szeroki wybdr !

Thumaczenie i opracowanie graficzne Alek Pala

Liczba graczy : 2-5 Zawartosé : 50 Kart Szfacﬁetnycﬁ
Wiek : od 12 lat 60 Kart Akg’i
Czas gry : ok. 45 minut 1 gi[otyna

—~> Pomystqary -

Do kata | W tej grze - do samego jej kofica potocza sie glowy, wiele gtéw.
Dwunastu ..szlachetnych” zostato ustawionych w kolejce do gilotyny. W

kazdej rundzie gry, ostrze trafia najblizszego. Gracze mogaq zagraé Karty
Akcji, by w ten sposéb zmienié kolejnos¢ .szlachetnych”. Bo tylko ten, kto
zbierze najszlachetniejsze z gtéw, wyprzedzi innych graczy, by¢ moze ... o

gtowe.

Za kazdego .szlachetnego” gracz otrzymuje punkty. Za hrabiego, czy tez
ksiecia, naturalnie wiecej niz za duchownego, lub posta¢ tragicznag ze
zwyktego ludu. Gracz, ktéry na koncu gry zbierze najwiekszq liczbe
punktow, wygrywa.

—~ Przygotowania ">

Karty ..Szlachetnych” i Karty Akcji zostaja wymieszane oddzielnie. Kazdy
z graczy otrzymuje pieé Kart Akcji. Z Kart .Szlachetnych” wybieramy
dwanascie i ukladamy odkryte, w rzedzie, na stét. Pozostate karty -
.Szlachetnych” i akcji uktadamy osobno w dwa stosy ( stos .szlachetnych”



i stos KA ). Pomiedzy nimi powinno zosta¢ wystarczajaco miejsca ha dwa
stosy kart zuzytych.

Jeden z graczy ustawia gilotyne z jednego konca rzedu dwunastu
.Szlachetnych". Tam, gdzie postawiono gilotyne, znajduje sie poczatek
kolejki i tam wtasnie w trakcie gry bedzie Scinany pierwszy w kolejce.

Gre rozpoczyna gracz ... z najdtuzszq szyja,

| -y
@% Eo |E

Stos Kart Stos Zuzytych Stos Zuzytych Stos Kart
Akcji Kart Akcji K Sz .Szlachetnych”

Karty Akcji .w rece” na poczatku gry ( czterech graczy )



—~> Przebieg gry -

Tura gry jednego gracza przebiega nastepujaco :

1. Moze zagraé Karte Akcji.
2. Musi Sciaé pierwszego ,szlachetnego”.
3. Musi ciagnaé Karte Akcji.

Nastepnie graja kolejni gracze ,zgodnie z ruchem wskazéwek zegara”

1.Zagranie Karty Akcji

Gracz musi rozstrzygnaé czy chce zagrac Karte Akcji. Jesli postanawia
zagraé KA , bierze ja .z reki”, glosno odczytuje, wykonuje akcje i kladzie
na stosie zuzytych KA.

Istnieja rowniez takie KA, ktdre po zagraniu nie zostaja natychmiast
odktadane na stos kart zuzytych, lecz wytozone jako ..odkryte" przed
graczem. Karty ,wytozone" nie nalezq do kart .w rece”

Karty Akcji pozwalaja :

- zmienia¢ kolejnos¢ ,szlachetnych” przed gilotyna,

- usuna¢ .szlachetnego” z kolejki na stos kart zuzytych,

- doda¢ do kolejki .szlachetnego” ze stosu Kart .Szlachetnych”,
- otrzymaé Punkty Extra lub ciagnaé¢ dodatkowe karty.

Jesli gracz nie chce zagra¢ KA, musi natychmiast $ciaé ..szlachetnego”.
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2.Scinanie ,szlachetnego”

Ten kto Scina ..szlachetnego”, zabiera Karte Szlachetnego z poczatku
kolejki i uktada odkryta przed sobq . Nastepne karty Scietych beda
uktadane odkryte na gérze. Tak powstaje Stos Punktow.

Uwaga : Niektére z KSz zawierajq dodatkowe informacje. Gracz, ktéry
zetnie takiego .szlachetnego” musi natychmiast wykonaé zawarte na jego
karcie polecenie.

Karty ..Szlachetnych” maja rézna wartos¢. Niektore maja wartosé
dodatnig, inne ujemna, a jeszcze inne gwiazdke w miejscu cyfry.

3.Ciqgniemy Karte Akcji

Gracz konczy swoja ture, ciagnac KA ze stosu KA. Jesli ktos o tym
zapomni, hie moze juz pdzniej tego dokonaé. Nie ma ograniczen liczby
kart .w rece" gracza.

Jesli gracz zakonczyt swoja ture, jego sasiad z lewej strony gra jako
nastepny. Kazdego gracza obowiqzuje nastepujaca kolejnos¢ dziatania:
zagranie KA ( jesli chce ), Sciecie .szlachetnego” i dobdr KA.

szlachetnego”, kadziesz jeq
kartg na stosie
irmcga gracza

S




Przyktad tury jednego gracza.

Marek decyduje sie zagra¢ karte ,Idioty”. Ta karta pozwala mu przesunaé dowolnego
.Szlachetnego” do dwéch miejsc do przodu. Przenosi wiec ,Ksiecia Hulake” ( .Flotter
First” ) o dwa miejsca do przodu.

Czyli kolejka wyglada teraz tak

Marek Scina ,Hulake”. Co oznacza , ze musi Sciaé jeszcze jednego .szlachetnego” ( tak
mowi instrukcja na karcie ). Czyli Marek otrzymuje dodatkowo gtowe ,Hrabiego” -
(.Herzog” ), a co za tym idzie dodatkowe 3 pkt. Obie karty kfadzie na gérze swojego
Stosu Punktow. Nastepnie ciagnie Karte Akcji i kolejny z graczy moze rozpoczaé swdj
ruch.
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Dzien Drugi i Trzeci

Pierwszy dzien konczy sie, kiedy na poczatku tury ktéregos z graczy, nie
ma juz zadnego .szlachetnego” przed gilotyna, Ten gracz przed
rozpoczeciem swojej tury, a tym samym Drugiego Dnia, musi odkryé
dwanascie nowych Kart ,Szlachetnych”, uktadajac po kolei, rozpoczynajac
od gilotyny.

Gracze zachowujg swoje KA trzymane .w rece” jak i lezace przed nimi na
stole.

Jesli ponownie przed gilotyna . zabraknie" przedstawicieli szlachty,
kofczy sie Dzien Drugi, zostaje rozegrany Dzien Trzeci .

Uwaga: karty ,Robespierre” i ,Szkartatny Msciciel” (,,Scharlachroter
Rdcher” ) moga zakonczy¢ dzien przedwczesnie.

—~_ Zakohczenie ¢~

Kiedy zakonczy sie Dzieh Trzeci, nastepuje podliczanie.

Uwaga: Gracze mogq jeszcze zagraé niektore karty pozwalajace na
zmiany pozytywne jak i negatywne w punktacji Stoséw Punktow.

Wszyscy gracze podliczaja punkty ich Scietych .szlachetnych”. Gracz z
najwieksza liczba punktéw wygrywa.

Przyktad podliczania: Marek ma w sumie siedmiu .szlachetnych” w
réznych kolorach, o wartosci tacznej 17 punktéw i jednego .szarego” o
wartosci -1. Na koncu gry zagrywa .Pomoc Militarng” ( ..Militdrische
Unterstitzung” ). Dzieki temu otrzymuje za kazdego ..czerwonego”
.Szlachetnego” dodatkowy punkt ( Marek ma dwéch ..czerwonych” w swoim
SP ). Wynika stad, ze Marek ma: 17 - 1 + 2 = 18 punktéw.
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Uwagi do Kart Akcji

Kto zagra Karte Akcji, na ktérej napisano - .wytypuj jednego z graczy", moze wskazaé
réwniez na siebie.

Kto zagra ,PdZne przybycie” ( ,Spdte Ankunft” ), ciagnie trzy gorne karty ze Stosu
Szlachetnych, jedna z nich ktadzie na kocu .kolejki", a pozostate dwie odktada na
stosie kart zuzytych.

Kto zagra ,Przerwe deszczowq” ( ,Regenspause” ), zbiera karty wszystkich graczy -
.z reki”, miesza ze Stosem KA i na nowo rozdaje kazdemu po pieé KA.

Kto zagra ,Pomytke” (,Verzdhlt" ) wskazuje jednego z graczy, zabiera jego Stos
Punktéw, w zamian dajac swéj. Oboje wyszukuja jednego .szlachetnego”, ktorego
zatrzymuja, po czym SP wracaja do wtascicieli, a wybrani ,szlachetni” zostaja dotozeni
do wiasnych SP.

. Czekajcie | “ ( ,Warte mal” ) to jedyna karta, ktéra moze by¢ zagrana poza
kolejnoscia, Gracz, ktory zagrywa te karte, méwi , Czekajcie ! “, zbiera wszystkie
Karty .. Szlachetny " z ,, kolejki “, miesza je i uktada ponownie liczac od gilotyny.
Dopiero wtedy gracz, ktérego kolej, moze Sciaé .szlachetnego”.

Wszyscy gracze, oprécz gracza, ktory zagrywa karte ,Przymusowa przerwa”
( ..Zwangspause” ) muszq wymieszaé wiasne KA .z reki” i wybra¢ ., w ciemno “ jednq z
nich i odkrytq odtozy¢ na Stos Kart Zuzytych.

Kto zagra ,Brakujace gtowy” ( ,Fehlende Kopfe" ) wskazuje jednego z graczy, ten
miesza swdj Stos Punktow i odktada gérna karte na stos kart zuzytych. Pozostate
karty zostaja ponownie utozone jako Stos Punktéw.

Kto zagra ,Bezduszne straze” (,Herzlose Wachen"), ktadzie te karte przed soba,
Tak dtugo jak lezy ona na stole, nikt ( rowniez zagrywajacy ) nie moze zagraé KA
zmieniajacej kolejnos¢ .szlachetnych” w kolejce do szafotu. Chodzi tu réwniez o karty
usuwajace .szlachetnych” z kolejki” lub ich dodajace. Gracz zagrywajacy moze w
kazdej chwili odtozy¢ te karte na Stos Kart Zuzytych.

Kto zagra ,Obojetny nardd” (,Gleichgiiltiges Volk™), ktadzie te karte przed soba, Dla
tego gracza kazdy .szary" .szlachetny” warty jest 1 punkt dodatni zamiast
wydrukowanej na karcie wartosci ujemne;.

Zwykle dzien konczy sie, jesli przed gilotyna nie ma juz nikogo do Sciecia. Jednakze
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jesli ktos zagra .Purpurowego Msciciela” ( .Scharlachroter Rdcher” ) konczy on
Dzien natychmiast po zakohczeniu swojej tury. Gracz ten Scina jeszcze jednego
.Szlachetnego” i ciagnie Karte Akcji. Jednak zaraz potem zbiera wszystkich lezacych
jeszcze przed gilotyna i odktada na Stos Kart Zuzytych. Nastepny gracz rozpoczyna
kolejny Dzien, rozktadajac dwanascie kart przed szafotem.

Uwagi do Kart ,Szlachetnych”

Jesli w Stosie Punktow znajduje sie pojedyncza ,Straz Patacowa” ( ,Palastwache” ),
ma ona warto$¢ 1 punktu. Dwie ,Straze Patacowe” przynosza juz po 2 punkty za
kazda, Poniewaz w grze znajduje sie piec ,Strazy Patacowych”, kazda moze wiec
przynies¢ az 5 punktéw jesli znajduje sie w Stosie Punktéw jednego gracza.

Jesli w Stosie Punktow ,Postaé Tragiczna” ( ,Tragische Figur” ) wystepuje jako
jedyny .szary" .szlachetny” liczona jest jako minus 1. Jesli jednak jest tam jeszcze
jeden ,szary" przedstawiciel, ,Posta¢ Tragiczna” warta jest juz minus 2. Jesliw
Stosie Punktow jednego gracza znajduje sie wszystkie siedem ,szarych” postaci
.Posta¢ Tragiczna” ma wartos¢ minus 7.

Jesli zetniemy ,Robespierra”, dzieh konczy sie przedwczesnie. Gracz, ktory wykonat
wyrok ciagnie jeszcze Karte Akcji a nastepnie odktada wszystkie karty lezace jeszcze
przed gilotyng na Stos Kart Zuzytych. Kolejny gracz rozpoczyna nowy Dzien.

Vive [(a revolution !




Ta .karcianka" jest wizja rewolucji francuskiej w wersji
humorystycznej, ale czarnym jej wydaniu. Gracze uzywajaq gilotyny i
pragng_jak najwartosciowszej .szlachetnej” ... gtowy. Poniewaz Maria
Antonina przysporzy graczowi wiecej punktow anizeli zwykly hrabia, gracz
moze zagraé Kartami Akcji tak, aby zmienié kolejno$¢ szlachcicow przed
gilotyna.

Walka bedzie pasjonujaca, teb w teb, rzec by mozna . Wyprzedzajcie
przeciwnikow o ... gtowe, a na pewno wygracie.

2 [ Dieses Kartenspiel ist ein
| | schwarz-humoriger Blick auf
-~ die franzdsische Revolution.
Die Spieler betitigen die
 Guillotine und wollen még-
= lichst wertvolle Adlige kSpfen.
Da Marie Antoinette dem
Spieler mehr Punkte als ein
gewOhnlicher Graf einbringt,
konnen die Spieler Aktions-
karten ausspielen und so die
Reihenfolge der Adligen vor
der Guillotine verdndern.

Seien Sie den anderen Spie-
lern einen Kopf voraus, dann
gewinnen Sie dieses Spiel.




KORIRVERAKCEY -

RNZNEDIN A

Bewege einen Adligen deiner Wah

bis zu zwei Plitze nach voine.

Nimm die ersten drei Adligen
vom Adelsstapel und lege sie
ans Ende der Reibe.

Bewege einen Adligen deiner Wahl Bewege einen Adligen deiner
Wahl einen Platz nach vorne,

Ziche drei Aktionskarten ©
zusitzlich, dafiir darfst du
keinen Adligen kispfen. N

eine Aktionskarte spilen.

"

Idiota Dowéz "towaru” W_p[ywy }wfityczne

- Bewege einen Adligen deiner
‘Wahl zwei PI; nach vorne.

Bewege einen Adligen deiner Wahl Biewegesinen: Adligen dotoer ; P :
bis zn zwei Plitze nach hinten. Wb vier Plitze nach vore, [ I dle gritery R Ah gt
aus der Reihe, mische sie nnd

lege sie nen aus,

Kapfe in diesem Zug von
der Spitze der Reihe einen
susitzlichen Adligen.

Przyjaciel krélowej — Nikczemny szlachcic Zamieszanie Podwdjna glowa Pchniecie

RINZNEIEDEN

Bevor vin Mitspicler einen Adligen 4 Befindet sich Marie Lege den Adligen von der {3 Bewege einen Adligen deiner
Lpft, Lannst du diese Karte Antoinette in der Reihe, Spitze der Reihe auf den Wah! drei Platze nach vorne.
ausspiclen, die Karten der Reihe wird sie an die Spitze gelegt. Stapel eines Mitspiclers. JRRLLLLETN

Czekajcie ! Kto Z T3 Z Prosze zjest ciasto ! Po panu ... Szybcie) prosze !
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Alle Mitspieler miissen
ihre Handkarten mischen
und eine Karte auf den
Ablagestapel legen.

Tege einen Adligen deiner Wahl
aus der Reihe auf den Ablagestapel.

rse dnsch den obersten
Adligen vom Adelsstapel.

23miava Ubran

S

Lege diese Karte offen vor dir ab.
Jeder griine Adlige in i
deinem Stapel bringt einen
Punkt zusitzlich.

Mieszczanskie
poparcie

Mieszczanska duma

ge diese Karte vor dir ab.
Jeder grane Adlige in deinem
Stapel zahlt einen Pluspun

Bewege den Adligen von
der Spitze an das Ende
der Reibe.

Bestitume cinen Spieler.
Dicser muss zwei Aktionskarten
seinet Wahl auf den

Walka _pozycyjna

Nimm eine Aktionskarte
deiner Wah! vom
Ablagestapel auf die Hand.

P[aga SZCzurow

-AA__

ewege einen Adligen deiner Wahl
bis zu drei Plitze nach hinten.

Omdlenie

Lege diese Karte vor dir ab.
Jeder blaue Adlige in
deinem Stapel bringt einen
Punkt rusitzlich.

Lege diese Karte vor cinen
Mitspieler ab. Sie bringt ihm
zwei Minuspunkte.

Bezlito$ni kibice

)

Nimm eine Aktionskarte deiner

Wahl, die vor einem anderen
Spieler liegt, und lege sie auf

Mische alle Karten der Reihe,
Lege zwei auf den Ablagestapel
und die restlichen Karten wieder
in eine Reihe.

SR,

Verindere die Reihenfolge
der vordersten vier Adligen
nach Belicben.

Bezduszre
stvaze



Bestimme einen Mitspieler.
Dicser darf in seinem
nichsten Zug keine

Aktionsk sspicl

Z rozpedem

Majesdtat

Bewege den vordersten blanen
Adligen in der Reihe an
die Spitze.

Brak wiary

Bewege einen Adligen
deiner Wahl an die Spitze
der Reibe.

Wola ludu

Mische alle Karten der Reihie
in den Adelsstapel und lege die
gleiche Kartenanzahl wieder
in eine Reihe.

Lege diese Karte vor dir ab.
Ziche cine zusitzliche
Aktionskarte fiir jeden violetten
Adligen, den du kispfst.

AN

Legs diese Karte vor dir ab.

Jeder rote Adlige in deiner
Stapel bringt einen
Punkt zusitzlich.

Wielkie zamieszanie

auf deiner Hand mit
einem Mitspieler.

Mische die Handkarten aller
Spicler in den Aktionsstapel.

Danach erhilt jeder Spieler

Wymiana iqformag’i

Przerwa JESZCZOW(J

"AZ"

Lege diese Karte vor dir ab. Sie
z4hlt fiir dich zwei Pluspunkte
in der Endabrechnung.

Bewege eine Palastwache

an die Spitze der Reihe.

Ostatni marsz Ty[e krwi |

Ein Mitspieler deiner Wahl
‘mischt seinen Stapel und
legt einen Adligen daraus

auf den Ablagestapel.

Bestimme einen Spicl
Dieser muss den obersten
Adl m Stapel ans
Ende der Reihe legen.

Schaue dir die dres

Karten des Adelsstapels an.

hle eine dieser drei Karten aus
und lege sie ans Ende der Reihe.

‘| Stelle die Guillotine ans andere
Ende der Reihe, Der letzte
Adlige ist jetzt der Erste,

Spéznione Dtuga droga

przybycie



KORARVESZ DN CHETINNICGH

|2

(1

E Tner wenn eime Ak-
=] tionskarte gespielt wurde,
wird dieser Adlige ans
En Reihe beweg

sl

Nachdem du diesen Adli-
gen gekidpft hast, lege

= solange dieser Adlige
" an der Spitze ist.

Dowédca strazy Nielubiany sedzia  Dama dworu

Henkersknecht

Akl

e i Adii-
5] gen gekopft hast, lege
einen Adligen vom Adels-
Ende

= —~ = 4

B! Nachidem du diese Adlige

5] sekopit hast, erhiltst dn [
= ine zusitzliche Aktions-

REBEL.r.

Centrum gier

B Adligen gkt s, B : - , T s
LB} 0 i an ex Spiee Najwiekszy sklep z grami w polskim internecie.
www.REBEL .p! - niskie ceny i szeroki wybor |
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Potkniecie Przesufi jednego
szlachcica o 1 miejsce do przodu.

Zamieszanie

Zbierz pierwszych 5 szlachcicéw,
wymieszaj i Wéz na howo.

Pchnigcie Przesuf jednego
szlachcica o 2 miejsca do przodu.

Wplywy polityczne
Dobierz 3 KA dodatkowo, w
zamian nie mozesz hikogo Sciaé.

Tyle krwi ] Potéz te karte
przed soba. W koficowym
obliczaniu jest warta 2 punkfty.

Dowoéz "towaru”

Wez 3 szlachcicéw ze Stosu i
wéz na koricu kolejki do Sciecia.

Wola narodu
Jjednego szlachetnego na 1
miejsce w rzedzie.

Przesuh

Brak poparcia Zobacz Karty

Akcji dowolnego gracza, 1 z nich
odtéz na Stosie Kart Zuzytych.

Nikczemny szlachcic Przesuf 1
szlachcica o 4 miejsca do przodu.

Podwdjna glowa Zetnijw tym
ruchu dodatkowego szlachcica.

Potkniecie Przesufi jednego
szlachcica o 1 miejsce do przodu.

Zamieszanie

Zbierz pierwszych 5 szlachcicéw,
wymieszaj i W6z na howo.

Nikczemny szlachcic Przesun 1
szlachcica o 4 miejsca do przodu.

Podwdjna glowa Zetnijw tym
ruchu dodatkowego szlachcica.

Przyjaciel krdlowej Przesuh 1
szlachcica do 2 miejsc do tytu.

Kopniak Przesufi 1 szlachcica o 1

miejsce do tylu. Mozesz zagraé
Jjeszcze 1 Karte Akcji.

Pchnigcie Przesufi jednego
szlachcica o 2 miejsca do przodu.

Wplywy polityczne
Dobierz 3 KA dodatkowo, w
zamian nie mozesz hikogo Sciaé.

Przyjaciel krélowej Przesud 1
szlachcica do 2 miejsc do tytu.

Ku_pm'ak Przesufi jednego szlachcica
o0 1 miejsce do tytu. Mozesz zagraé
jeszcze 1 Karte Akcji.

Idiota Przesufi1 szlachcica do
2 miejsc do przodu.

Militarna sifa Czerwony"
szlachcic do 2 miejsc do przodu.

Samowolne straze
Zmieh kolejnos¢ 4 szlachetnych
z przodu rzedu.

Dowéz "towaru”

Wez 3 szlachcicéw ze Stosu i
Wéz na koncu kolejki do Sciecia.

Idiota Przesufi1 szlachcica do
2 miejsc do przodu.

Militarna sifa Czerwony"
szlachcic do 2 miejsc do przodu.

Szybeie) M Przesui 1
szlachcica o 3 miejsca do przodu.

Mieszczanska duma ,Zielony"
szlachcic do 2 miejsc do przodu.

Po panu ... Odtéz szlachcica z
poczatku rzedu na stosie
Jjednego z graczy.
Bezduszve shraze potsz karte
przed soba, Do momentu odfozenia jej
na SKZ nikt nie moze zagrywaé kart
zmieniajacych kolejno$¢ w rzedzie.
Wsparcie kosciold pois: te
karte przed soba, Kazdy ,hiebieski”
szlachcic wart jest 1 dodatkowy punkt

Kto Z 33 Z Przesun jednego
szlachcica do 3 miejsc do przodu.

23Miana Ubran Odisz 1 dowolnego
szlachcica na Stosie KZ. Zastap go
szlachcicem ze Stosu Szlachetnych.

Obojety ardd Potsz te
karte przed soba, Kazdy .szary"
szlachetny wart jest 1 punkt +.

Pomylka wybierz ze stosu
ktérego$ z graczy 1 szlachcica.
Tamten gracz wybiera z twojego.

Ucieczka do Anglii
Odtéz jednego szlachetnego z
rzedu ha Stos Kart Zuzytych.

Czekajcie ! zanim ktérys z
graczy zetnie szlachcica, mozesz
zagraé te karte. Wymieszaj karty w
rzedzie i rozt6z na nowo.

Mieszczanskie poparcie Poisz

te karte przed sobq, Kazdy .zielony”
szlachcic wart jest 1 dodatkowy punkt

Purpurowy msciciel
Po Twoim ruchu konczy sie Dzien.
Szlachcice z rzedu odktadani sa.
na Stos Kart Zuzytych.

Walka pozycyjna Wyznacz

gracza. Musi on odfozyé 2
dowolne KA na Stos K Z.

Brak wiary Przemiesé
najblizszego w rzedzie
“niebieskiego” na jego poczatek.

Dtuga droga Przestaw gilotyne
na drugq strone rzedu. Ostatni w
rzedzie jest teraz pierwszym.

Majestat

fioletowego szlachetnego do 2
miejsc do przodu.

Przemie$é

Uczen kata Po jego 4cieciu
otrzymujesz dodatkowo gérna,
karte ze Stosu Szlachetnych.

Wola ludu Przemies¢
dowolnego szlachetnego
na poczatek rzedu.

UciekTem ! Wymieszaj karty
w rzedzie. dwéch z nich odtéz na
Stosie KZ, a reszte wdz na nowo.

Przymusowa})rzerwu

Wszyscy gracze mieszaja swoje
karty z reki i odktadaja 1 na SKZ.

Obca pomoc Potéz karte przed
soba, Ciagnij dodatkowa KA za
kazdego ..fioletowego" szlachcica
ktérego bedziesz $cinat.

Bezlitosni kibice Potéz te
karte przed 1 z graczy. Przynosi
mu ona 2 minusowe punkty.

Przerwa deszczowa Wmieszaj
karty z reki wszystkich graczy w
Stos Kart Akcji. Wszyscy otrzymuja
po 5 nowych kart.

Spéznione przybycie Zobacz
3 gérne Karty Szlachetnych. Wybierz
1 z nich i w6z na kohcu rzedu.

Wielkie zamieszanie Wmieszaj

wszystkie karty rzeduw Stos Kart
Szlachetnych i Wéz na nowo te sama
liczbe kart w rzedzie.

Robespierre
Po jego Scieciu kohczy sie Dzieh.

Wszystkie karty w rzedzie
odktadamy na S K Z.

Klaun Po jego

$cieciu ktadziesz go na
stosie dowolnego gracza.

Omdlenie Przemiesé 1
szlachetnego do 3 miejsc do tyhu.

Prosze zjes ciasto ! gesii
Maria Antonina znajduje sie w rzedzie
zostaje przeniesiona na jego poczatek

Ostatni marsz
Przenie$ ,patacowaq straz" na
poczatek rzedu.

Plaga szczuréw Wez jedna KA
ze Stosu Kart Zuzytych.

Ciosy fosu  Zabierz 1 Karte
Akcji lezaca przed dowolnym z
graczy, odtéz ja ha S K Zuzytych

Brakujace glowy Wyznacz 1
gracza. Miesza on swdj Stos i
odktada 1 szlachcicana S K Z.

Mistrz sgpie_q Zawsze kiedy

zostaje zagrana KA szlachcic
ten przemieszcza sie na koniec rzedu.

Straz Patacowa
Wartoéé Strazy odpowiada
liczbie Strazy w twoim
stosie ( wiacznie z tq ).

Ksiaze hulaka Po jego
$cieciu $cinasz jeszcze
Jjednego szlachcica.

..AL,..

Lapowka
Przesun szlachetnego z poczatku
rzedu ha jego koniec.

Szybcie) prosze | przemiest 1

szlachcica o 3 miejsca do przodu.

Z rozpedem Wyznacz gracza,
ktéry w nastepnym ruchu nie
bedzie mégt zagraé Karty Akcji.

Wymiana informacji Wymief
wszystkie swoje KA z innym
graczem.

Militarna_pomoc

Potéz karte przed soba, Kazdy
“czerwony" szlachetny przynosi 1
punkt dodatkowo.

Spoézniony ! Wyznacz 1 gracza.
Musi on potozyé szlachcica z géry
swojego Stosu na koficu rzedu.
Dama dworu
Po jej $cieciu otrzymujesz

dodatkowa Karte Akcji.

Niewinna ofiara
Po jego Scieciu musisz
odtozy¢ 1 Karte Akcji.



Nielubiany sedzia
Dopéki stoi on ha
poczatku rzedu nikt
nie moze zagraé K A.

EORD

Po jego Scieciu otrzymujesz
dodatkowa Karte AKcji.

Dowddca strazy
Po jego Scieciu potéz
1 szlachcica ze Stosu

Szlachetnych na koficu

rzedu.

Postaé tragiczna
Jest warty 1 punkt minusowy za
kazdego, szarego'' w twoim stosie

( wiacznie z nim ).

Generat
Po jego Scieciu potéz
1 szlachcica ze Stosu
Szlachetnych na koficu
rzedu.

Lady
Po jej Scieciu ofrzymujesz
dodatkowa Karte Akcji.

-Ag-

HRABINA
Jest warta 4 punkty
Jjedli masz w swoim
stosie réwniez Hrabiego.

HRABIA
Jest wart 4 punkty
jesdli masz w swoim

stosie réwniez Hrabine.



