W Dworzanach otrzymasz i zagrasz w swojej turze 3 karty.
Jedna zagrasz na stot krolowej, gdzie zmieni wptyw rodziny...
na lepsze lub na gorsze. Dwie pozostate karty zagrasz
w domenie swojej i przeciwnika, co moze przyznac¢ lub
odebra¢ punkty w zaleznosci od statusu rodziny. Wybierz
miejsce umieszczenia 3 kart madrze, a by¢ moze przetrwasz
na petnym intryg dworze.

Y PRZYGOTOWANIE [l

Umie$¢ mate do gry posrodku stotu @). Przetasuj
wszystkie karty dworzan zakryte, a nastepnie bez
podgladania usun cze$c¢ z nich.

W grze 2-osobowej usuri 30 kart
(w talii pozostanie 60 kart).

+

W grze 3-osobowej usuni 18 kart TS
(w talii pozostang 72 karty).

*
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W grze 4-osobowej usuti 6 kart
(w talii pozostang 84 karty).

W grze 5-osobowej nie usuwaj kart.
Grasz z peng talig.

+ ELEMENTY GRY ¢

90 kart dworzan
(6 rodzin po 15 kart)

20 kart tajnych misji
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mata do gry

Rozdaj wszystkim graczom po 3 zakryte Kkarty
dworzan @. Kazdy gracz zapoznaje sie ze swoimi
kartami w tajemnicy.

Umies¢ pozostate karty dworzan w zakrytej talii @
w poblizu maty.

Nastepnie rozdaj wszystkim graczom po 1 biatej

i 1 niebieskiej karcie tajnej misji @. Kazdy gracz
zapoznaje sie ze swoimi kartami w tajemnicy.
Pozostate karty tajnych misji odt6z do pudetka, nie
beda braty udziatu w tej rozgrywce. Mozesz zawsze
podejrze¢ wtasne karty tajnych misji, ale nie wolno
ci ich pokaza¢ przeciwnikom.

Losowo wybierz pierwszego gracza.

NIECH ROZPOCZNIE SIE UCZTA!

(10 biatych i 10 niebieskich)
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Rozgrywka toczy sie w turach w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gra konczy sie,
gdy talia dworzan jest pusta i nikt nie ma kart na reku.
Nastepuje wtedy podliczenie punktow. Wygrywa gracz
z najwieksza ich liczba,

TURA GRACZA

"
//l\\

W swojej turze musisz zagrac wszystkie 3 karty ze swojej
reki. Zagrywasz je odkryte w 3 ponizej podanych obszarach.
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Karty mozesz zagra¢ w dowolnej kolejnosci, ale MUSISZ
ZAGRAC PO 1 NA OBSZAR.
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Po tym, jak zagrasz swoje 3 karty, dobierz 3 nowe
karty z wierzchu talii dworzan na kolejna ture. Jesli
talia jest pusta, to byta twoja ostatnia tura. Poczekaj
na koniec gry.

oo Na koniec gry przeciwnik za kazda karte

4 WOKOL STOSU KROLOWE] ¢
(powyzej albo ponizej maty gry)

Umies¢ karte w kolumnie pasujacej
rodziny. Wybierz, czy umieszczasz a
ja powyzej, czy ponizej maty
gry. Na koniec gry rodziny, ktore
beda mialy wiecej kart nad mata
niz pod nia, beda CZEITNENED.
Rodziny, ktore beda mialy wiecej
kart pod mata niz nad nia, znajda sie
w (nietasce ).

4+ W TWOJE] DOMENIE 4
(przed tobg)
Na koniec gry za kazda karte EZZRISNENE]
rodziny zyskujesz 1 punkt, a za kazda karte
rodziny w tracisz 1 punkt.

4 W DOMENIE PRZECIWNIKA ¢

(przed dowolnym przeciwnikiem)

EENSNENAP rodziny zyskuje 1 punkt, a za

kazda karte rodziny w traci
1 punkt.




Niektorzy dworzanie maja role wskazane na ilustracji jako
przedmiot i w rogach kart jako symbol. Sa % role, kazda
z innym efektem.

$Z[ﬂﬁfu’if x4 W rodzinie .\

Na koniec gry kazdy szlachcic liczy
sie jako 2 karty. Ten efekt dziata
w domenach graczy i wokot stotu
krolowej.
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Szpiedzy sa zawsze zagrywani zakryci.

Nikt nie moze podejrze¢ zagranego

szpiega, nawet gracz, ktory go zagrat.

Gdy szpieg jest zagrany wokol stotu

krolowej, jest umieszczany w kolumnie krolowej ponizej
albo powyzej jej tronu, tak by ukry¢ na razie, z jakiej jest
rodziny.
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Skrytobica = -
Gdy umieszczasz skrytobojce
W obszarze, mozesz wyeliminowac
innego dworzanina w tym obszarze.
Wyeliminowana karta jest usuwana
z gry.
Gdy umieszczasz skrytobojce wokot
stotu krolowej, mozesz wyeliminowac
dowolna inna karte w tym obszarze niezaleznie od jej
rodziny i miejsca.
Mozesz sie w ten sposob pozbyc nawet szpiega (nadal nie
mozesz go podejrze¢ nawet po usunieciu). Nie musisz uzy¢
zdolnosci skrytobojcy.

Jadwiga zagrywa
skrytobdjce z rodziny
Stowikéw ponizej stotu
krélowej. Korzysta z szansy
i eliminuje szlachcica
z rodziny Zajecy znad
stotu krélowej.
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Stramik 3
Straznicy nie moga by¢ wyeliminowani
przez skrytobojcow. Raz zagrany straznik
nie moze by¢ usuniety.
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Gra konczy sie, gdy talia dworzan jest pusta i nikomu nie
pozostaty karty na reku. Wszyscy szpiedzy (zakryte karty)
sa teraz odkrywani. Ci wokot stotu krolowej sa przesuwani
do odpowiedniej rodziny bez zmiany strony: ci nad mata
pozostaja nad mata, ci pod mata pozostaja pod mata,

Nastepnie okresl status kazdej rodziny przy stole krolowej.
Rodziny z wieksza liczba kart nad stotem sa (ZZINSUEND,
rodziny z wieksza liczba kart pod stolem sa w (nietasce).
Przy braku wiekszosci sa (neutralne .

Nie zapomnij, ze szlachcice Q‘; licza sie jako 2 karty.

Kazdy gracz punktuje swoja domene. Kazdy

dworzanin rodziny przynosi 1 punkt.

Za kazdego dworzanina w gracz traci 1 punkt.

Rodziny ‘neutralne ' nie wptywaja na punktacje. Pamietaj, ze
szlachcice QX‘Z; licza sie za 2 karty.

Nastepnie kazdy gracz odkrywa swoje karty tajnych misji.
Karta, ktorej warunek spetniasz, jest warta 3 dodatkowe
punkty. Karty o niespetnionym warunku nie wptywaja na
punktacje. Gracz z najwieksza liczba punktow zwycieza.
W przypadku remisu gracze wspolnie ciesza sie ze
zwyciestwa.
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Koricowy wynik Jadwigi wynosi 11 punktow. Otizymuje
(3 + 3 + 5) za karty rodzin Motyli, Ropuch
i Jeleni (szlachcice liczq sig za 2). Traci( 3 | punkty za swoje

2 karty (w tym szlachcica!) rodziny Stowikow. Jej karty
rodziny Karpi nie wptywajg na punktacje, a jej spemiona
karta tajnej misji przynosi jej dodatkowe EJtHILSD.

Z wigkszq liczbg kart nad stotem niz pod nim rodziny Jeleni,
Ropuch i Motyli s CZZRISIEIS. Rodzina Karpi posiadajgca

po 2 karty powyzej i ponizej stotu jest neutralna .
W przypadku rodziny Stowikdéw szlachcic liczqcy sie za 2 karty
przewazyt szale. Rodziny Stowikéw i Zajecy sq w( nietasce),
\ poniewaz posiadajq wiecej kart ponizej stotu.
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