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Sredniowieczni rycerze stawali w szranki by dowies¢ swojego
mestwa, odwagi oraz by zaimponowac bogatym i czasem pieknym
damom.

Wieki srednie to zamierzchfa przesztos¢, jednak mezczyzni nadal
sqg mezczyznami i nadal chcq udawania¢ swq wartos¢ podczas
pojedynkdw. Jednak zamiast zelaznych kaftanéw noszq elegamckie
garnitury, zamaist areny turniejowej spotykajq sie w podziemiach
tajnego klubie the Suits. Przytqcz sie do elitarnego klubu i walcz
z innymi dzentelmenami o dobre samopoczucie oraz ......................... *

*) Wpisz swoje najmroczniejsze i najgtebiej skrywane zyczenie o ktére chcesz
walczy¢ (lub umrzec, choc tego nie byto w umowie)

| pamietaj, Ze pierwszq i ostatniq zasadq The Suits Club jest - nigdy
nie rozmawiaj o The Suits Club.

Celgry

Zaplanuj swoje posuniecia, aby
pokona¢ przeciwnika i pozby¢
sie kart z jego Linii Zycia. Kiedy
pozbawisz go ostatniej Karty
Zycia - wygrywasz.
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PLAYER'S TURN
1. Planning
2. Action
3, Cleanup
4, Drawing
-.-:(/f(r .r,a.rﬂfr, ;'- ":\. ILENCE 1; e & sherer seschan s Dack for 8
Gambler Silencer 2 karty pomocy
(22 karty) (22 karty)

5 Talii gentlemandw (22 karty kazda), 2 karty pomocy, instrukcja.



Przygotowanie

Wybierz Talie Gentlemana i pot6z dwie Karty Postaci przed soba
(A). Nastepnie wyciggnij zTalii tyle Kart Zycia ile widnieje na twojej
Karcie Postaci, tworzac w ten sposéb Linie Zycia (B). W wiekszosci
przypadkéw Karty Zycia reprezentowane sg przez Karty Serc.
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lluzjonista ma trzy Karty Serc w swojej Linii
il Zycia na poczatku gry, poniewaz na jego karcie
znajdujq sie trzy symbole serc.

Potasuj pozostate karty, tworzac zakryty stos. To bedzie twoja
Talia (C). Nastepnie dobierz pie¢ kart ze swojej Talii. Te karty
to twoja Reka (D). Nie ujawniaj ich swojemu przeciwnikowi.
Posiadasz réwniez Stos Kart Odrzuconych (E) i Stos Kart Zuzytych
(F). Na Stos Kart Odrzuconych bedziesz odktadac karty podczas
Fazy Porzadkowania. Na Stosie Kart Zuzytych laduja wszystkie
wykorzystane Karty Kawy i Karty Zycia stracone z powodu
Obrazen. Trzymaj te dwa stosy kart osobno.



stos kart
uiytych

stos kart

odrzuconych

Jeste$ teraz gotowy do gry. Rzu¢ moneta lub uzyj dowolnej innej
metody, aby zdecydowa, kto zaczyna.

liotazasada1
Tekst na kartach jest wazniejszy niz tekst w instrukcji.

llotazasada 2
Jesli gracz przeszukuje swoja Talie,
zawsze musi jg potem przetasowac.

Przehieg gry

Gra podzielona jest na rundy. W kazdej rundzie gracze wykonuja
swoje tury, jeden po drugim. Gra przebiega w ten sposéb, dopoki
nie wyczerpig sie karty w Linii Zycia jednego z graczy. Gracz ten
przegrywa rozgrywke. To dobry moment na rewanz i vendette.



Turagracza

Tura gracza skfada sie z czterech faz. Zadna z nich nie moze by¢
pominieta.:

1. Planowanie

Wybierz trzy karty ze kart na swojej Rece i utéz je zakryte przed
swoim przeciwnikiem - sg to Zaplanowane Karty.

2. Akcja
1. Twéj przeciwnik wybiera jedna z zakrytych kart i ja odkrywa.

2. Nastepnie rozpatrujesz efekt wybranej karty (zobacz
ROZPATRYWANIE KARTY).

1.




3. Porzadkowanie
Odt6z wszystkie Zaplanowane karty na Stos Kart Odrzuconych.

4. Dobieranie

Dobierz karty ze swojej Talii, aby mie¢ piec¢ kart na Rece. Jezeli
w momencie Dobierania twoja Talia sie wyczerpie, przetasuj Stos
Kart Odrzuconych i utwérz z niego nowa Talie.

Gracze w trakcie gry beda otrzymywaé Obrazenia. Kiedy
otrzymasz Obrazenie musisz oznaczy¢ to na swojej Linii Zycia -
obré¢ wierzchnig Karte Zycia o 90 stopni“na bok”.
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Jesli otrzymasz Obrazenie, gdy juz masz karte obrécona bokiem
na swojej Linii Zycia, musisz odtozy¢ te karte.

1. Jesli przeciwnik zada ci Obrazenie (np. w wyniku rozpatrzenia
Katy Broni), odtéz Karte Zycia na Stos Kart Zuzytych.

2. Jesdli sam zadasz sobie Obrazenie (np. w wyniku rozpatrzenia
Katy Czaszki), odtéz Karte Zycia na Stos Kart Odrzuconych.

stos stos kart
Kkartzuiytych odrzuconych

Karty odkryte przez przeciwnika podczas Fazy Akcji maja

réznorakie efekty.

Czaszka - zadaj sobie jedno Obrazenie. Odstorn pozostate
Zaplanowane Karty, nastepnie przeszukaj swojg Talie i/lub Stos
Kart Odrzuconych w poszukiwanie tylu kart, ile jest Kart Czaszek
w Zaplanowanych Kartach.

PRZYKLAD:

1. Przeciwnik wybrat karte, ktéra okazata sie by¢ Karta Czaszki.
Gracz musi zadac sobie jedno Obrazenie.
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2. Gracz odstania pozostate dwie karty. Teraz na stole znajduja sie
dwie Karty Czaszek. Gracz moze wyszukac w Talii i/lub Stosie Kart
Odrzuconych do dwéch kart i dobrac¢ je na Reke.

%’,

Bron - odston pozostate Zaplanowane karty. Zadaj przeciwnikowi
jedno Obrazenie. Oprécz tego zadaj przeciwnikowi dodatkowe
Obrazenie za kazda Karte Czaszki wsrdéd Zaplanowanych Kart.

PRZYKLAD:

1. Przeciwnik wybrat karte, ktéra okazata sie by¢ karta Broni.

2. Gracz odstania pozostate dwie karty, ujawniajac dwie Karty
Czaszek. Tym sposobem Przeciwnik otrzymuje w sumie trzy
Obrazenia.
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Serce - dodaj te karte do swojej linii Zycia.

oY

Gotowka - rozpatrz Akcje Gotéwki swojej postaci.

\

Kawa - potéz te karte obok swojej karty Postaci. Mozesz je uzy¢
pozniej podczas gry aby aktywowac¢ Akcje Kawy swojej Postaci
(zobacz AKCJA KAWY). Jesli masz juz Karte Kawy obok swojej
Postaci, odtéz wybrang Karte Kawy na Stos Kart Odrzuconych.

-t

Put two random cards from
opponent's hand to their Discard Pile.




Na twojej karcie Postacie doktadnie jest opisane, kiedy mozesz
skorzysta¢ z Akcji Kawy. Jesli masz zamiar jej uzy¢, powiedz
~Poczekaj, musze strzeli¢ sobie Kawe”w odpowiednim momencie.
Po rozpatrzeniu efektu karty, odt6z jg na Stos Kart Zuzytych.

Gra konczy sie, gdy ktéry$ z graczy straci ostatnig karte ze
swojej Linii Zycia - gracz ten przegrywa gre. W przypadku, gdy
obaj gracze stracili swojg ostatnia karte ze swojej Linii Zycia w
tym samym momencie (np. w wyniku akgcji Kawy lub Gotéwki),
wygrywa aktywny gracz (ten, ktérego jest obecna tura).







