Trzask ognia, parujacy kociot. Wyszeptana prosba o pomoc i przerazajgcy usmiech na znak zgody.
Audiencja na dworze kréla. Spojrzenie, pocatunek ztozony na ditoni krolowej. Zyczenie niech zostanie
spetnione. Btadzac po zakamarkach i ciemnych uliczkach staréwki. Nareszcie! Zakapturzony! Sakwa ztota
znika w pelerynie, potwierdzajgce kiwniecie gtowg i zndw samotnos¢ posréd uliczek.

Sprzymierzency, ktorzy sg potrzebni ksieciu, by ten utwierdzit swojg wtadze i polepszyt wtasng reputacje
nie mogli by¢ bardziej réznorodni. Jedni - wysoko urodzeni, drudzy - niestawni i zepsuci, jeszcze inni siejg
groze i postrach. W rekach ksiecia sg jedynie pionkami w grze, ktérg jedynie on zna i ktérg tylko on
opanowat.

Zawartosc:
150 kart wptywow (sojusznicy/sprzymierzency) w 6 kolorach graczy.
Kolor gracza : Liczby

Nazwa Zdolnos¢ specjalna

36 kart celu, po 6 kazdej dziedziny: Alchemia, Fechtunek, Uprawa roli, Handel, Religia i Muzyka o

wartosciod 1, 2, 3, 3, 4, 5.




Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy wybiera zestaw 25 kart wptywu (sprzymierzency) w jednym kolorze. Tasuje swoje karty i
uktada przed sobag w zakrytym stosie. Nastepnie ciggnie 3 karty ze swojego stosu, nie pokazujgc innym.
Potem zostajg wymieszane wszystkie karty celu, odliczajac 6 na kazdego gracza. Odktada sie je jako
zakryty stos (przy 3 graczach uzywa sie 18 kart, przy 5 — 30). Pozostate karty celu odkifada sie do
pudetka, nie majg one znaczenia w grze.

Przebieg gry:
Gra toczy sie przez sze$¢ rund. Na poczatku kazdej z nich odkrywa sie tyle kart celu, ilu graczy bierze
udziat w grze (np. 4 przy 4 graczach). Pod kartami celu pozostawia sie miejsce na karty wplywow.

Przebieg gry po kilku ruchach przy 4 graczach:
Rzedy z kartami celu i wpfywu
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Sos z kartami do
wykorzystania, karty zreki i
miejsce odk/adania kart
graczy

Sosz kartami do

wykorzystania, karty zreki i
migjsce odkfadania kart i
graczy i

_.Migjsca, gdzie
jeszcze pojawiq Sie

1 karty wplywu, by
' wypelnione

L~ zostaly celei zosta/a zakoriczona tura
i
I

__________

Gre zaczyna najmiodszy z graczy.

Gracz, do ktérego nalezy ruch musi wytozy¢ karte wptywu w wybranym rzedzie tak, by byta zakryta. Jezeli
powyzej potozonej karty znajduje sie juz karta zakryta, zostaje ona odwrécona, niezaleznie od koloru.
Jezeli karta odwracana posiada jakas specjalng zdolnosé, to wynikajgca z niej akcja zostaje
przeprowadzona natychmiast lub na koncu tury.

Nastepnie gracz dobiera karte ze swojego stosu. Jezeli juz wszystkie jego karty zostaty wykorzystane,
tasuje je i ktadzie zakryte jako nowy stos.

Nastepny ruch nalezy do kolejnego gracza — wedtug ruchu wskazowek zegara, az do kohca rundy.

Koniec rundy:

Runda konczy sie w momencie, gdy wszystkie karty celu zostajg wypetnione. Karte celu uznaje sie za
wypetniona, kiedy w rzedzie pod nig znajduje sie co najmniej tyle kart wptywu, ile punktéw zdobywa sie za
te karte (patrz przyktad powyzej). Mozna doktadaé karty tak diugo, az nie zostanie wypetniona ostatnia
karta celu. Po wypetnieniu wszystkich kart konczy sie runda gry. Odwraca sie wtedy wszystkie karty, ktére
sq zakryte. Akcje, ktére muszg zosta¢ wykonane natychmiast tracg wtedy swojg site sprawcza.



Teraz rozdaje sie karty celu. Kazdy rzad zostaje podliczony, a karte celu z niego otrzymuje gracz, ktéry
osiagnal najwyzsza liczbe. W wypadku remisu karte celu otrzymuje gracz, ktéry ma karte blizej karty celu.
Kazdy odktada zdobyte karty celu, zakryte, przed sobg. Nastepnie odkfada zuzyte karty wptywu na stos
odrzuconych. Potem odkrywa sie karty celu, zgodnie z liczbg graczy, tym samym rozpoczyna sie kolejna
runda. Zaczyna jg gracz po lewej rece od rozpoczynajacego poprzednig kolejke. Szczegdlne zdolnoéci
specjalne mogg mie¢ wptyw na rozdanie kart celu, co wida¢ na przyktadzie obok.

Przyktad: niebieski i N Przyktad: biaty

bialy majg remis 3 o czarodziej odrzuca I (
przy wyniku 16. poprzez swojg

Niebieski wygrywa, zdolnos¢ specjalng f
bo jego karta lezy niebieskiego krola i
blizej karty celu. tym samym
zdobywa karte celu

Koniec gry:

Gra konczy sie po 6 rundach, po rozdaniu wszystkich kart celu. Kazdy z graczy oblicza punkty zdobytych
kart celu. Sg na to dwa sposoby:

- gracz dodaje punkty uzbieranych kart celu

- gracz, gdy ma karty z kazdej dziedziny, moze je obliczy¢ w szczegdlny sposéb: punkty 6 réznych kart
podwaja sie. Od nich odejmuje sie kazdg karte, ktérg gracz ma oprocz tego.

Wygrywa gracz z najwyzszg liczbg punktéw.
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Karty wptywow
Sa trzy rodzaje kart wptywow:
karty posiadajgce tylko liczby
karty posiadajace oprocz liczby réwniez specjalng zdolno$¢ dziatajacg natychmiast
karty posiadajagce oprécz liczby réwniez specjalng zdolnos$¢ dziatajagcg na koncu rundy
(wptywajaca na rozdanie kart celu).



1. Karty majace tylko liczbe

——_§Konig
Krol —

== W#Konigin
Krélowa — 16

Julia - 14

Alchemist, Fechtmeister, Gutsherr, Handler, Kardinal, Minnesanger
Alchemik, Fechmistrz, Pan na wtosciach, Handlarz, Kardynat, Spiewak — wyzsza liczba liczy sie, gdy
karta lezy w rzedzie z odpowiednig kartg celu, tzn. symbol obok liczby jest zgodny z tym na karcie
celu. Gdy ta karta jest w rzedzie z innym symbolem, liczy sie nizsza liczba. To NIE JEST zdolnosé
specjalna.

2. Karty wywotujace akcje w trakcie kolejki

Akcja nastepuje natychmiast po odkryciu karty przez inng. NIE nastepuje, gdy karta zostaje odkryta
na koncu kolejki

wskazuje strzatka). Jesli lezy w skrajnym prawym rzedzie, przenosi sie do pierwszego rzedu
po lewej. W rzedzie, do ktdérego sie przenidst zostaje potozony zakryty na koncu rzedu,
odkrywajac karte nad nim, jesli sie taka tam znajduje. Dzieje sie tak ZA KAZDYM RAZEM,
kiedy Odkrywca zostaje odwrdocony.

Meuchler/Skrytobdjca — karta, ktéra odkrywa Skrytobojce natychmiast wraca na stos kart
odrzuconych wiasciciela. Karcie potozonej POD Skrytobdjca nic nie grozi.

Sturm/Burza — kiedy zostanie odkryta, w danym rzedzie NIE MOZNA juz doktada¢ kart. Karta
celu tego rzedu uwazana jest za wypetniong nawet, jesli lezy na niej mniej kart wptywow, niz
to wymagane. Gdyby Odkrywca trafit do rzedu z Burzg — przenosi sie do nastepnego.

a T] Tarnkappe/Czapka-niewidka — gdy zostanie odkryta, jej wtasciciel MOZE jedna z kart w reku
wsung¢ pod Czapke-niewidke i natychmiast dociggnaé¢ kolejng karte. Karta pod Czapka-
Niewidkg zostaje odkryta dopiero na koncu kolejki. Gdy ta karta ma dziatanie wplywajgce na
__—— 1§ rozdanie kart celu — uaktywnia sie.

Verriter/ Zdrajca — gdy zostaje odkryty jego whasciciel MOZE wymieni¢ karte celu z rzedu, w
ktérym lezy zdrajca na karte innego rzedu. Jezeli przez te zamiane wszystkie karty celu
zostajg wypetnione, kolejka zostaje zakonczona.




3. Karty majace wpltyw narozdanie kart celu

Te zdolnosci specjalne uaktywniajg sie na koncu kolejki, gdy karty celu zostaty wypetnione i podlicza
sie kolejne rzedy. Nastepujgce 5 kart podlicza sie jakoe pierwsze w nastepujacej, ustalonej kolejnosci:

l. Musketiere/Muszkieterowie — zdolnosci specjalne wszystkich pozostatych kart w tym rzedzie
zostajg zniesione. Karty posiadajg TYLKO swoja liczbe. Sobowtér w tym wypadku nie ma zadnej
liczby.

Il. Zauberer/Czarodziej — wszystkie karty z liczbg 10 i wiecej zostajg usuniete z danego rzedu.
Dotyczy to kart, ktére sg wspdlne z kartg celu (patrz p.1) oraz: Krélewicza, Eremity, Smoka i
Sobowtdra. Dotyczy to rowniez karty lezacej pod Czapka-niewidka. Gdy w rzedzie pojawia sie 2
lub wiecej Czarodziejow ich zdolnosci sie znosza.

Wiedzmy. Wiedzma usuwa zatem wszystkie karty z p.l, oraz: Burze, Czapke-niewidke,
Czarodzieja, Pazia, Matego Giganta, Romea, Zebraka oraz Sobowtéra, ktéry dotyczy jednej z
wczesniej wymienionych kart. Zdolno$¢ dziata, réwniez, gdy Wiedzma lezata pod Czapka-
niewidka. Gdy w rzedzie jest wiecej niz jedna Wiedzma — ich zdolnosci sie znosza.

V. Prinz & Knappe/Krélewicz i Paz — gdy obie z tych kart lezg w tym samym rzedzie, automatycznie
wygrywajg karte celu. Gdy wiecej graczy ma w tym samym rzedzie Krélewicza i Pazia, wygrywa
ten, ktérego karta jest blizej celu. To potaczenie moze zosta¢ rozbite poprzez ktorgs z
poprzednich kart.

Przy pozostatych kartach kolejnos¢ jest bez znaczenia.
2] --’-._-E Eremit/Eremita — kazda kolejna karta w tym rzedzie (niewazne do kogo nalezy), obniza

¢ W warto$¢ Eremity o 1.

Kleiner Riese/Maty Gigant — kazda kolejna karta w tym rzedzie (niezaleznie od wtasciciela),
podwyzsza wartos¢ Matego Giganta o 3.

Doppelganger/Sobowtér — przyjmuje liczbe karty, ktéra lezy ponizej. Gdy ta zostanie
usunieta — kolejnej pod nim. Gdy nie ma pod nim karty — Sobowtdr nie ma zadnej




wartosci. Gdy pod nim znajduje sie kolejny Sobowtér, goérny przyjmuje liczbe dolnego, pod
warunkiem ze ten bedzie w stanie przeja¢ jakakolwiek liczbe z karty pod nim. W innym
wypadku obie

karty nie posiadajg zadnej liczby. Sobowtdr kopiuje tylko liczbe, a nie zdolnos¢ specjalna.

Drache/Smok — obniza liczbe wszystkich kart w danym rzedzie o 2. Wyjatkiem sg karty
wiadciciela Smoka. Gdy w danym rzedzie lezy wiecej smokdw, kazdy z nich obniza wartos$é
obcych kart o 2.

Romeo/Romeo — ma liczhe 5. Gdy w tym samym rzedzie lezy Julia tego samego koloru,
Romeo posiada liczbe 15.

Bettler/ Zebrak — w tym rzedzie wygrywa gracz, ktéry uzyskat swoimi kartami najnizsza
liczbe punktéw. Gdy dwdch graczy ma taki sam wynik, wygrywa ten, ktérego karty sg dalej od
karty celu. Gracz, ktéry w rzedzie ma tylko Sobowtéra bez liczby — nie bierze udziatu w tym
rozdaniu karty. Gdy gracz posiada tylko Czapke-niewidke, wtedy to ona, z liczbg 0, jest
najnizsza suma.



Karty wywotujace akcje natychmiast Karty majace wptyw narozdanie kart celu

Entdecker/Odkrywca — odkryty [ Musketiere/Muszkieterowie -

przenosi sie natychmiast do kolejnego zdolnosci specjalne

rzedu na prawo (jak wskazuje strzatka). wszystkich pozostatych kart w
tym rzedzie zostajg zniesione.

Meuchler/Skrytobdjca — karta, ktéra 1. Zauberer/Czarodziej -

odkrywa Skrytobojce natychmiast wszystkie karty z liczbg 10 i

wraca na stos kart odrzuconych. wiecej zostajg usuniete z

danego rzedu.

Sturm/Burza — kiedy zostanie odkryta, | [I]. Hexe/Wiedzma - wszystkie
w danym rzedzie NIE MOZNA juz karty z liczbg 9 i mniej zostajg
doktadac kart. z rzedu usuniete.

a ] Tarnkappe/Czapka-niewidka — gdy V. Prinz & Knappe/

zostanie odkryta, jej wtasciciel MOZE Krélewicz i Paz -

jedng z kart w reku wsung¢ pod gdy obie z tych
|_— 1 Czapke-niewidke i natychmiast kart lezg w tym

dociggnac¢ kolejng karte. samym rzedzie,

automatycznie wygrywajg karte celu

Verrater/ Zdrajca — gdy zostaje odkryty
jego wiasciciel MOZE wymieni¢ karte
celu z rzedu, w ktérym lezy zdrajca na
karte innego rzedu.

Inne zdolnosci specjalne kart:

Eremit/Eremita — kazda kolejna karta
w tym rzedzie (niewazne do kogo
nalezy), obniza warto$¢ Eremity o 1.

Cele pasuja do:

Kociotek (Alchemist/Alchemik = 12 pts)

Szpady (Fechtmeister/Fechmistrz = 12 pts)
Kukurydza (Gutsherr/Pan na wtosciach = 12 pts) (niezaleznie od wiasciciela),
Ztoto (Handler/Handlarz = 12 pts) podwyzsza wartos¢ Matego Giganta o
Czerwona czapka (Kardinal/Kardynat = 12 pts) 3

Kleiner Riese/Maly Gigant — kazda
kolejna karta w tym rzedzie

Lutnia (Minnesanger/Spiewak = 12 pts) Doppelganger/Sobowtér — przyjmuje
liczbe karty, ktéra lezy
ponizej.

Drache/Smok — obniza liczbe
wszystkich kart w danym rzedzie o 2.
Wyjatkiem sg karty wtasciciela Smoka.

Romeo/Romeo — ma liczbe 5. Gdy w
tym samym rzedzie lezy Julia tego
samego koloru, Romeo posiada liczbe
15.

Bettler/ Zebrak — w tym rzedzie
wygrywa gracz, ktory uzyskat swoimi
kartami najnizsza liczbe punktow.

Tlumaczenie: Karolina Kucharczyk )
Przepisywanie i redakcja: Andrzej ,Andre” Swiech



