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Gracze:3-5 Wiek: 10-99
Czas trwania: 20 min
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A\ Po zawarciu wielu wspaniatych sojuszy i umocnieniu swojej pozycji
~ Zubr, wiadca Wielkiej Prapuszczy, organizuje wspaniaty bal, na ktorym
wprowadza do swiata arystokracji swoja corke - ksiezniczke Zubrzyce.
Na bal zaprasza znamienitych gosci z catego swiata.
W trakcie rozgrywki wcielacie sie w uczestnikow balu i staracie
sie wkupic w taski najdostojniejszych gosci, by zapewnic sobie
korzystne kontakty. Pomoze wam w tym sktadanie obietnic, dzieki
® ktorym zdobedziecie przychylnosc zaproszonych gosci.
Kto opusci bal w najlepszym towarzystwie? A kto padnie ofiarg skandalu?

Zwyciezcg zostanie gracz,
ktory najlepiej wykorzysta
sytuacje i pozyska najbardziej
prestizowe kontakty, a przy
tym nie straci swojego majatku.
Badz wiec sprytny i rozsadnie
rozporzadzaj swoimi zasobami.

- Nie szastaj nimi, bo na koniec
)"~ gry najbiedniejszy gracz zostanie
wykluczony z towarzyskiej
smietanki i nie bedzie brany pod
uwage przy liczeniu punktow.

Sprawdzcie sie w najlepszej grze
licytacyjnej, uwielbianej
przez graczy!

10 kart gosci

(o wartosciach
odpowiednio od 1do 10 | P&
punktéw prestizu)
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5 zestawow
po 11 kart w tym
samym kolorze

3 karty
prestizowych

@) Kazdy gracz bierze 1 zestaw 11 kart listéw w wybranym przez

siebie kolorze.

@ Potasuijcie razem wszystkie karty balu. Tak stworzony stos
gtowny umiescie zakryty na srodku stotu.

Roksana

&

Przyktad przygotowania gry dla 3 graczy.

®

dla jednego gracza

Gra toczy sie w nastepujacych po sobie rundach. W kazdej z nich
gracze licytujg sie o odkrytg z gtdbwnego stosu karte balu.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Odkrywa on wierzchnig karte ze
stosu gtownego.

Poczawszy od gracza, ktory odkryt karte, kazdy musi w swojej turze
zalicytowac albo spasowac.

® Licytowanie

By zalicytowac, gracz musi zagrac przed siebie jedng lub
wiecej kart listow. Karty nalezy umieszcza¢ odkryte przed
sobg, tak by wszyscy widzieli ich wartos¢.

Jesli tura powroci do gracza, ktory juz zalicytowat, i jesli on
nadal chce uczestniczy¢ w licytacji, musi zagrac kolejne karty
listow, tak by taczna wartosc wszystkich jego kart byta wyzsza
niz najwyzsza ztozona oferta w tej rundzie.

Uwaga! Gracz nie moze zamieniac zalicytowanych kart listow na
inne ze swojej reki - moze jedynie doktadac do tych lezacych juz
przed nim na stole.

@® Pasowanie

Jesli gracz nie chce brac¢ udziatu w licytacji, moze w swojej
turze spasowac. Jesli w tej rundzie dotgczyt juz do licytacji,

to po spasowaniu bierze swoje zalicytowane karty listow

z powrotem na reke. Po spasowaniu gracz nie moze juz w tej
rundzie ponownie wtgczyc sie do licytacji.

Kiedy gracz zalicytowat lub spasowat, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza po jego lewej stronie. Kolejni gracze moga
albo przebic wczesniejsza oferte, albo spasowac. Runda
trwa do momentu, kiedy wszyscy gracze oprocz jednego
spasuja. Gracz, ktory pozostat, wygrywa licytacje i otrzymuije
karte balu, ktorg umieszcza odkrytg przed soba. To jego nowo



zawarta znajomosc. Karty listow, ktorymi licytowat, odktada
do pudetka - nie bedzie mogt ich juz uzywac podczas tej
rozgrywki. Gracz, ktory zdobyt karte balu, odkrywa nowa karte
z gtdbwnego stosu i rozpoczyna kolejna licytacje.

Uwagal! Moze sie zdarzy¢, ze wszyscy gracze podczas swojej
tury spasuja. W takim przypadku karte balu otrzymuje ostatni
gracz, ktory to zrobit.

© Karty skandalu

Jesli ze stosu zostanie odkryta karta skandalu (plotki, faux pas albo
oszustwo), licytacja przebiega w inny sposob niz opisany wyzej.
Gracze licytuja sie, by nie otrzymac tej karty. Pierwsza osoba, ktora
spasuje, bierze karte skandalu i umieszcza jg odkryta przed soba.
Wszystkie zalicytowane w tej rundzie karty listow bierze z powrotem
do reki. Pozostali gracze odktadajg do pudetka karty listow, ktorymi
licytowali. Nie beda ich juz mogli uzywac podczas tej rozgrywki.
Gracz, ktory spasowat i otrzymat karte skandalu, bierze nowa karte
balu z wierzchu stosu i rozpoczyna kolejna licytacje.

Opis kart skandalu

Plotki - gracz, ktory zdobedzie te karte, musi
natychmiast odrzuci¢ do pudetka jedna, wybrang przez
siebie karte gosci (karte o wartosci od 1-10 punktow
prestizu), ktorg zdobyt wczesniej. Gdy to zrobi, odrzuca
tez karte plotek. Jesli gracz nie ma zadnej karty gosci,
musi odrzucic¢ pierwsza, ktora zdobedzie

w przysztych rundach - wraz z karta plotek.

Faux pas - gracz, ktory zdobedzie te karte, odejmuje
od swojego koncowego wyniku 5 punktow prestizu.
Oszustwo - gracz, ktory zdobedzie te karte, dzieli swoj
koncowy wynik na pot. Nawet jesli dzielona liczba jest
nieparzysta, nie zaokragla wyniku. Na przyktad jesli
koncowy wynik wynosi 5, to po podzieleniu bedzie
wynosit 2,5 (moze miec to duze znaczenie

przy rozstrzyganiu remisow).

Gra konczy sie w momencie, kiedy z gtownego stosu zostanie odkryta
czwarta karta oznaczona kotkiem z czerwong obwodka O - 53 3 takie
karty prestizowych gosci i 1 karta skandalu. W tej rundzie gracze nie
licytujg sie juz o odkrytq karte, tylko przechodzg do liczenia punktow.

_ Liczenieipunktoy!
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Wyproszenie z balu

Gracze ujawniajg pozostate na rece kazdego z nich karty listow

i sumuja wartos¢ swoich kart. Gracz lub gracze z najnizsza suma
zostajq wyproszeni z balu i odpadajg z rozgrywki. Nie sg brani pod
uwage przy liczeniu punktow prestizu.

Pozostali gracze sumuja punkty prestizu na zdobytych kartach
balu. Jesli ktorys ma karte faux pas, odejmuije od swojego wyniku

5 punktow. Nastepnie gracze majacy karty prestizowych gosci
podwajajg swoj wynik za kazda z nich. Na koncu, jesli ktorys

z graczy ma karte oszustwa, dzieli swoj wynik na pot.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow prestizu, zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu zwycieza gracz, ktory ma wyzszg wartosc
pozostatych na rece kart listow. Jesli nadal jest remis, wygrywa
gracz, ktory zdobyt karte goscia o najwyzszym prestizu.

Przyktad liczenia punktow
= 77 :
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Michat zdobywa 12 punktow za posiadane karty gosci (3 + 9). Odejmuje
5 punktow za karte faux pas, co daje mu 7 punktow (12 - 5). Nastepnie
dwukrotnie podwaja liczbe punktow (za 2 karty prestizowych gosci) do
28 (7 x 2 x 2). A na koncu dzieli je na pot (ze wzgledu na karte oszustwa),
co powoduje, Ze korczy gre z 14 punktami.
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