
Trzask  ognia,  paruja cy  kocioś.  Wyszeptana  prosba  o  pomoc  i  przeraz aja cy usmiech na znak  zgody.
Audiencja na dworze kro la.  Spojrzenie,  pocaśunek zśoz ony na dśoni  kro lowej.  Z yczenie  niech zostanie
speśnione. Bśa dza c po zakamarkach i ciemnych uliczkach starowki. Nareszcie! Zakapturzony! Sakwa zśota
znika w pelerynie, potwierdzaja ce kiwnie cie gśowa  i znow samotnosc posrod uliczek. 
Sprzymierzency, kto rzy sa  potrzebni ksie ciu, by ten utwierdziś swoja  wśadze  i polepszyś wśasna  reputacje
nie mogli byc bardziej ro z norodni. Jedni - wysoko urodzeni, drudzy - niesśawni i zepsuci, jeszcze inni sieja
groze  i  postrach. W re kach ksie cia sa  jedynie  pionkami w grze,  kto ra  jedynie  on zna i  kto ra  tylko on
opanowaś. 

Zawartos c:
150 kart wpśywow (sojusznicy/sprzymierzency) w 6 kolorach graczy. 

 

36  kart  celu,  po  6  kaz dej  dziedziny:  Alchemia,  Fechtunek,  Uprawa  roli,  Handel,  Religia  i  Muzyka  o
wartosci od 1, 2, 3, 3, 4, 5.

Kolor gracza Liczby

Zdolnos c specjalnaNazwa



Przygotowanie do gry:
Kaz dy z graczy wybiera zestaw 25 kart wpśywu (sprzymierzency) w jednym kolorze. Tasuje swoje karty i
ukśada przed soba  w zakrytym stosie. Naste pnie cia gnie 3 karty ze swojego stosu, nie pokazuja c innym.
Potem zostaja  wymieszane wszystkie karty celu, odliczaja c 6 na kaz dego gracza. Odkśada sie  je jako
zakryty  stos  (przy  3  graczach uz ywa  sie  18  kart,  przy  5  Ś  30).  Pozostaśe karty celu  odkśada sie  do
pudeśka, nie maja  one znaczenia w grze. 

Przebieg gry:
Gra toczy sie  przez szesc rund. Na pocza tku kaz dej z nich odkrywa sie  tyle kart celu, ilu graczy bierze
udziaś w grze (np. 4 przy 4 graczach). Pod kartami celu pozostawia sie  miejsce na karty wpśywow. 

Gre  zaczyna najmśodszy z graczy. 
Gracz, do kto rego nalez y ruch musi wyśoz yc karte  wpśywu w wybranym rze dzie tak, by byśa zakryta. Jez eli
powyz ej  pośoz onej  karty znajduje sie  juz  karta zakryta,  zostaje ona odwro cona, niezalez nie od koloru.
Jez eli  karta  odwracana  posiada  jaka s  specjalna  zdolnosc,  to  wynikaja ca  z  niej  akcja  zostaje
przeprowadzona natychmiast lub na koncu tury. 
Naste pnie gracz dobiera karte  ze swojego stosu. Jez eli juz  wszystkie jego karty zostaśy wykorzystane,
tasuje je i kśadzie zakryte jako nowy stos. 
Naste pny ruch nalez y do kolejnego gracza Ś wedśug ruchu wskazowek zegara, az  do konca rundy. 

Koniec rundy:
Runda konczy sie  w momencie, gdy wszystkie karty celu zostaja  wypeśnione. Karte  celu uznaje sie  za
wypeśniona , kiedy w rze dzie pod nia  znajduje sie  co najmniej tyle kart wpśywu, ile punktow zdobywa sie  za
te  karte  (patrz przykśad powyz ej). Moz na dokśadac karty tak dśugo, az  nie zostanie wypeśniona ostatnia
karta celu. Po wypeśnieniu wszystkich kart konczy sie  runda gry. Odwraca sie  wtedy wszystkie karty, kto re
sa  zakryte. Akcje, kto re musza  zostac wykonane natychmiast traca  wtedy swoja  siśe  sprawcza . 

Miejsca, gdzie
jeszcze pojawia sie
karty wpńywu, by
wypeńnione

zostańy cele i zostańa zakonczona tura

Stos z kartami do
wykorzystania, karty z reki i
miejsce odkńadania kart
graczy

Rzedy z kartami celu i wpńywu

Przebieg gry po kilku ruchach przy 4 graczach:

Stos z kartami do
wykorzystania, karty z reki i
miejsce odkńadania kart
graczy



Teraz rozdaje sie  karty celu. Kaz dy rza d zostaje podliczony, a karte  celu z niego otrzymuje gracz, kto ry
osia gna ś najwyz sza  liczbe . W wypadku remisu karte  celu otrzymuje gracz, kto ry ma karte  bliz ej karty celu.
Kaz dy odkśada zdobyte karty celu, zakryte, przed soba . Naste pnie odkśada zuz yte karty wpśywu na stos
odrzuconych. Potem odkrywa sie  karty celu, zgodnie z liczba  graczy, tym samym rozpoczyna sie  kolejna
runda. Zaczyna ja  gracz po lewej re ce od rozpoczynaja cego poprzednia  kolejke . Szczego lne zdolnosci
specjalne moga  miec wpśyw na rozdanie kart celu, co widac na przykśadzie obok. 

. 

Koniec gry: 
Gra konczy sie  po 6 rundach, po rozdaniu wszystkich kart celu. Kaz dy z graczy oblicza punkty zdobytych
kart celu. Sa  na to dwa sposoby:
- gracz dodaje punkty uzbieranych kart celu
- gracz, gdy ma karty z kaz dej dziedziny, moz e je obliczyc w szczego lny sposob: punkty 6 ro z nych kart
podwaja sie . Od nich odejmuje sie  kaz da  karte , kto ra  gracz ma opro cz tego. 
Wygrywa gracz z najwyz sza  liczba  punktow. 

Karty wpóywow
Sa  trzy rodzaje kart wpśywow:

• karty posiadaja ce tylko liczby
• karty posiadaja ce opro cz liczby rowniez  specjalna  zdolnosc dziaśaja ca  natychmiast
• karty  posiadaja ce  opro cz  liczby  rowniez  specjalna  zdolnosc  dziaśaja ca  na  koncu  rundy

(wpśywaja ca  na rozdanie kart celu).

Przykśad: niebieski i
biaśy maja  remis
przy wyniku 16.
Niebieski wygrywa,
bo jego karta lez y
bliz ej karty celu. 

Przykśad: biaśy
czarodziej odrzuca
poprzez swoja
zdolnosc specjalna
niebieskiego kro la i
tym samym
zdobywa karte  celu



1. Karty maja ce tylko liczbe

K¨ nig
 Kro l Ś 20 

K¨ nigin
 Kro lowa Ś 16

 Julia
 Julia Ś 14

Alchemist, Fechtmeister, Gutsherr, H� ndler, Kardinal, Minnes� nger
Alchemik, Fechmistrz, Pan na wśosciach, Handlarz, Kardynaś, Spiewak Ś wyz sza liczba liczy sie , gdy
karta lez y w rze dzie z odpowiednia  karta  celu, tzn. symbol obok liczby jest zgodny z tym na karcie
celu. Gdy ta karta jest w rze dzie z innym symbolem, liczy sie  niz sza liczba. To NIE JEST zdolnosc
specjalna.

2. Karty wywoóuja ce akcje w trakcie kolejki
Akcja naste puje natychmiast po odkryciu karty przez inna . NIE naste puje, gdy karta zostaje odkryta
na koncu kolejki

Entdecker/Odkrywca Ś odkryty przenosi sie  natychmiast do kolejnego rze du na prawo (jak
wskazuje strzaśka). Jesli lez y w skrajnym prawym rze dzie, przenosi sie  do pierwszego rze du
po  lewej.  W rze dzie,  do  kto rego  sie  przenio sś zostaje  pośoz ony  zakryty  na  koncu rze du,
odkrywaja c karte  nad nim, jesli  sie  taka tam znajduje. Dzieje sie  tak ZA KAZ DYM RAZEM,
kiedy Odkrywca zostaje odwro cony. 

Meuchler/Skrytobo jca Ś  karta,  kto ra odkrywa  Skrytobo jce  natychmiast  wraca na stos kart
odrzuconych wśasciciela. Karcie pośoz onej POD Skrytobo jca  nic nie grozi. 

Sturm/Burza Ś kiedy zostanie odkryta, w danym rze dzie NIE MOZ NA juz  dokśadac kart. Karta
celu tego rze du uwaz ana jest za wypeśniona  nawet, jesli lez y na niej mniej kart wpśywow, niz
to wymagane. Gdyby Odkrywca trafiś do rze du z Burza  Ś przenosi sie  do naste pnego. 

Tarnkappe/Czapka-niewidka Ś gdy zostanie odkryta, jej wśasciciel MOZ E jedna  z kart w re ku
wsuna c  pod  Czapke -niewidke  i  natychmiast  docia gna c  kolejna  karte .  Karta  pod  Czapka -
Niewidka  zostaje odkryta dopiero na koncu kolejki. Gdy ta karta ma dziaśanie wpśywaja ce na
rozdanie kart celu Ś uaktywnia sie . 

Verr� ter/ Zdrajca Ś gdy zostaje odkryty jego wśasciciel MOZ E wymienic karte  celu z rze du, w
kto rym  lez y  zdrajca  na  karte  innego rze du.  Jez eli  przez  te  zamiane  wszystkie  karty celu
zostaja  wypeśnione, kolejka zostaje zakonczona. 



3. Karty maja ce wpóyw na rozdanie kart celu
Te zdolnosci specjalne uaktywniaja  sie  na koncu kolejki, gdy karty celu zostaśy wypeśnione i podlicza
sie  kolejne rze dy. Naste puja ce 5 kart podlicza sie  jakoe pierwsze w naste puja cej, ustalonej kolejnosci:

 
I. Musketiere/Muszkieterowie  Ś  zdolnosci  specjalne  wszystkich  pozostaśych  kart  w  tym  rze dzie

zostaja  zniesione. Karty posiadaja  TYLKO swoja  liczbe . Sobowto r w tym wypadku nie ma z adnej
liczby. 

II. Zauberer/Czarodziej  Ś  wszystkie karty z  liczba  10  i  wie cej  zostaja  usunie te  z danego rze du.
Dotyczy to kart, kto re sa  wspo lne z karta  celu (patrz p.1) oraz:  Kro lewicza,  Eremity,  Smoka i
Sobowto ra. Dotyczy to rowniez  karty lez a cej pod Czapka -niewidka . Gdy w rze dzie pojawia sie  2
lub wie cej Czarodziejow ich zdolnosci sie  znosza . 

 

III. Hexe/Wied„ma Ś wszystkie karty z liczba  9 i mniej zostaja  z rze du usunie te, co nie dotyczy samej

Wied„my.  Wied„ma  usuwa  zatem  wszystkie  karty  z  p.1,  oraz:  Burze ,  Czapke -niewidke ,
Czarodzieja,  Pazia,  Maśego Giganta,  Romea, Z ebraka oraz Sobowto ra,  kto ry dotyczy jednej  z
wczesniej  wymienionych  kart.  Zdolnosc  dziaśa,  rowniez ,  gdy  Wied„ma  lez aśa  pod  Czapka -
niewidka . Gdy w rze dzie jest wie cej niz  jedna Wied„ma Ś ich zdolnosci sie  znosza . 

 
IV. Prinz & Knappe/Kro lewicz i Pa„ Ś gdy obie z tych kart lez a  w tym samym rze dzie, automatycznie

wygrywaja  karte  celu. Gdy wie cej graczy ma w tym samym rze dzie Kro lewicza i Pazia, wygrywa
ten,  kto rego  karta  jest  bliz ej  celu.  To  pośa czenie  moz e  zostac  rozbite  poprzez  kto ra s  z
poprzednich kart. 

Przy pozostaśych kartach kolejnosc jest bez znaczenia. 
Eremit/Eremita  Ś  kaz da  kolejna  karta  w tym  rze dzie  (niewaz ne  do  kogo  nalez y),  obniz a
wartosc Eremity o 1. 

Kleiner Riese/Maśy Gigant Ś kaz da kolejna karta w tym rze dzie (niezalez nie od wśasciciela),
podwyz sza wartosc Maśego Giganta o 3. 

Doppelg� nger/Sobowto r  Ś  przyjmuje  liczbe  karty,  kto ra  lez y  poniz ej.  Gdy  ta  zostanie
usunie ta Ś kolejnej pod nim. Gdy nie ma pod nim karty Ś Sobowto r nie ma z adnej



wartosci. Gdy pod nim znajduje sie  kolejny Sobowto r, go rny przyjmuje liczbe  dolnego, pod
warunkiem  z e  ten  be dzie  w stanie  przeja c jaka kolwiek  liczbe  z  karty  pod  nim.  W innym
wypadku  obie  
karty nie posiadaja  z adnej liczby. Sobowto r kopiuje tylko liczbe , a nie zdolnosc specjalna . 

Drache/Smok Ś  obniz a  liczbe  wszystkich  kart  w danym  rze dzie  o  2.  Wyja tkiem sa  karty
wśasciciela Smoka. Gdy w danym rze dzie lez y wie cej smokow, kaz dy z nich obniz a wartosc
obcych kart o 2. 

Romeo/Romeo Ś ma liczbe  5. Gdy w tym samym rze dzie lez y Julia tego samego koloru,
Romeo posiada liczbe  15. 

Bettler/ Z ebrak Ś  w tym  rze dzie  wygrywa  gracz,  kto ry  uzyskaś swoimi  kartami najniz sza
liczbe  punktow. Gdy dwo ch graczy ma taki sam wynik, wygrywa ten, kto rego karty sa  dalej od
karty celu. Gracz, kto ry w rze dzie ma tylko Sobowto ra bez liczby Ś nie bierze udziaśu w tym
rozdaniu  karty.  Gdy gracz posiada  tylko  Czapke -niewidke ,  wtedy to  ona,  z  liczba  0,  jest
najniz sza  suma . 



Karty wywoóuja ce akcje natychmiast Karty maja ce wpóyw na rozdanie kart celu
Entdecker/Odkrywca Ś odkryty
przenosi sie  natychmiast do kolejnego
rze du na prawo (jak wskazuje strzaśka).

I. Musketiere/Muszkieterowie -
zdolnosci specjalne
wszystkich pozostaśych kart w
tym rze dzie zostaja  zniesione.

Meuchler/Skrytobo jca Ś karta, kto ra
odkrywa Skrytobo jce  natychmiast
wraca na stos kart odrzuconych. 

II. Zauberer/Czarodziej -
wszystkie karty z liczba  10 i
wie cej zostaja  usunie te z
danego rze du.

Sturm/Burza Ś kiedy zostanie odkryta,
w danym rze dzie NIE MOZ NA juz
dokśadac kart. 

III. Hexe/Wied„ma - wszystkie
karty z liczba  9 i mniej zostaja
z rze du usunie te.

Tarnkappe/Czapka-niewidka Ś gdy
zostanie odkryta, jej wśasciciel MOZ E
jedna  z kart w re ku wsuna c pod
Czapke -niewidke  i natychmiast
docia gna c kolejna  karte . 

IV. Prinz & Knappe/
Kro lewicz i Pa„ -
gdy obie z tych
kart lez a  w tym
samym rze dzie,
automatycznie wygrywaja  karte  celu

Verr� ter/ Zdrajca Ś gdy zostaje odkryty
jego wśasciciel MOZ E wymienic karte
celu z rze du, w kto rym lez y zdrajca na
karte  innego rze du. 

Inne zdolnos ci specjalne kart:

Cele pasuja  do: Eremit/Eremita  Ś  kaz da kolejna  karta
w  tym  rze dzie  (niewaz ne  do  kogo
nalez y), obniz a wartosc Eremity o 1. 

Kociośek (Alchemist/Alchemik = 12 pts)
Szpady (Fechtmeister/Fechmistrz = 12 pts)
Kukurydza (Gutsherr/Pan na wśosciach = 12 pts)
Zśoto (H� ndler/Handlarz = 12 pts)
Czerwona czapka (Kardinal/Kardynaś = 12 pts)
Lutnia (Minnes� nger/Spiewak = 12 pts)

Kleiner  Riese/Maśy  Gigant  Ś  kaz da
kolejna  karta  w  tym  rze dzie
(niezalez nie  od  wśasciciela),
podwyz sza wartosc Maśego Giganta o
3. 
Doppelg� nger/Sobowto r  Ś  przyjmuje

liczbe  karty,  kto ra  lez y
poniz ej. 

Drache/Smok  Ś  obniz a  liczbe
wszystkich kart w danym rze dzie o 2.
Wyja tkiem sa  karty wśasciciela Smoka.
Romeo/Romeo Ś ma liczbe  5. Gdy w
tym  samym  rze dzie  lez y  Julia  tego
samego koloru, Romeo posiada liczbe
15. 
Bettler/ Z ebrak  Ś  w  tym  rze dzie
wygrywa  gracz,  kto ry  uzyskaś swoimi
kartami najniz sza  liczbe  punktow. 
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