Spiskowcy to zaciety pojedynek o wplywy pomiedzy
kluczowymi postaciami na §redniowiecznym zamku.
Czy przechytrzysz innych dworzan?

S CEL GRY mm—

W Spiskowcach gracze beda zagrywac karty Postaci oraz
Wydarzen, tak by w przeciggu 8 tur uzyskac jak najwiece;j
wplywoéw wsrdéd 9 bywalcéw zamku. Na koncu gry gracz,

ktéry zdobyt najwiecej wplywdw, zostanie zwyciezca.

S KOMPONENTY GRY =

)

1zeton Pierwszego Gracza

SRS MRZAGOTONANTE Do GRS =

> Potasujcie 45 kart Postaci razem z 10 kartami
Wydarzen. Utworzong w ten sposéb talie polbzcie
zakrytg na §rodku stotu.

> Karty Miejsc ulézcie zgodnie z kolejnoscig, przy czym
karta z numerem 1 powinna znajdowac sie na wierz-
chu stosu, a karta z numerem 8 na spodzie stosu.

> Karty Zwyciestwa poldzcie w dogodnym dla wszyst-
kich graczy miejscu.

> Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego:
otrzymuje on zeton Pierwszego Gracza.

SN PRZEBTEG ROZGRAWK) =

Gra trwa 8 rund, a kazda z nich podzielona jest na 4 réz-
ne fazy. Kazda z faz gracze rozgrywaja zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, zaczynajac od Pierwszego Gracza. Gdy
wszyscy gracze wykonaja 4 fazy, runda dobiega korica.

Na poczatku rundy odkryjcie wierzchnia karte z talii Miejsc.
Karta Miejsca wskazuje numer biezacej rundy i informuje,

ile kart nalezy rozda¢ kazdemu z graczy w tej rundzie oraz ile
kart moze pozostaé przed kazdym z graczy na koniec tej run-
dy. Kiedy 8. runda zostanie zakoniczona, nastepuje koniec gry.

Gracze rozgrywaja wszystkie 4 fazy w kolejnosci podane;j
ponizej.

I: FAZA ROZDANUA KART

Kazdy gracz otrzymuje tyle kart, ile wskazuje odstonieta
karta Miejsca z biezacej rundy. Jesli gracz ma przed sobg
wiekszos¢ kart Kuglarza, otrzymuje dodatkowa karte.

II: FAZA ROZKAZOW
Poczawszy od Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara kazdy wybiera dowolng liczbe kart z reki
i kladzie je zakryte przed sobg. Wszystkie wybrane karty
muszg by¢ takie same (przedstawiaé te samg Posta¢ lub to
samo Wydarzenie). Przykladowo, gracz moze zagrac karty
Bankiera lub karty Najazdu, ale nie moze zagra¢ obu typéw.
Tylko jesli gracz ma przed soba wiecej kart Karczmarki niz
inni, moze wylozy¢ 2 rézne karty. Przyktadowo moze zagra¢é
jednego Bankiera i jedng karte Najazdu albo jednego Straz-
nika i jednego Szpiega.
UWNAGA: Wszystkie karty, ktére nie zostaly zagrane, zostaly
zniszczone lub pozostaly graczom na rece nalezy wtasowaé
do talii kart Postaci i Wydarzen. W ten sposéb gracze przygo-
towujg talie na nastepng runde.

I: FAZA AKCI

Poczawszy od Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara kazdy odkrywa wybrane przez siebie
karty. Gracz moze rozpatrzy¢ efekty odkrytych kart tylko
jesli posiada w nich wiekszos¢. Aby mie¢ ,wiekszo$¢” kart
danego typu, gracz musi wylozy¢ wiecej kopii kart tego typu
niz wylozyt ich kazdy z przeciwnikéw (moze by¢ to nawet

1 karta, jesli nikt inny nie zagratl karty tego typu).

Przyktad: Gracz 1 rozpoczyna rozpatrywanie kart. Sposréd wszystkich
graczy ma najwiecej kart Bankierow (dwie) i Straznikéw (trzy). De-
cyduje sig zastosowac efekt Bankiera i bierze za niego kartg Punktdow
Zwycigstwa. Jesli w tej fazie zagrania innych graczy nie sprawig, Ze




Gracz 1 przestanie mieé wiekszo$¢ w kartach Straznikow, bedzie on
takze chroniony przed Najazdami dzigki efektowi Straznika.

W trakcie tej fazy rozpatrzy¢ mozna efekty Bankiera, Bisku-
pa, Szpiega i Wrézbity. Ich dzialanie moze by¢ aktywowane

Po zakonczeniu 8. rundy nastepuje koniec gry i wszyscy
gracze podliczajg zdobyte przez siebie punkty Wplywow.

S PUNKTACIA =

przez gracza w dowolnym momencie swojej kolejki (przed,
po lub w trakcie odkrywania nowo zagranych kart).

IV: FAZA KoNCA RUNDY

Poczawszy od Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara kazdy sprawdza, czy ma przed sobg
wiecej wylozonych kart niz pozwala na to karta Miejsca dla
biezacej rundy. Jezeli tak, gracz musi odrzuci¢ wybrane
przez siebie karty, tak by liczba kart przed nim zgadzata
sie z liczba na karcie Miejsca. Nalezy pamietaé o tym, ze
tylko karty Postaci moga zosta¢ odrzucone! Nie mozna od-
rzucaé kart Wydarzen (Najazdéw i Spiskéw). Jedynym spo-
sobem na pozbycie sie tych kart jest uzycie umiejetnosci
(efektu) Biskupa. Jezeli gracz posiada wiekszo$¢ Ksigzat,
moze na tym etapie zachowac o dwie karty wiecej.

UWAGA: Wszystkie odrzucone karty powinny zostaé

z powrotem wtasowane do talii kart Postaci i Wydarzen.

Po tym jak wszyscy gracze odrzucg nadliczbowe karty naste-
puje koniec rundy. Pierwszy Gracz przekazuje swdj znacz-

punktéw.

nik graczowi po lewej i rozpoczyna sie nowa runda.

S P15 DZUSLANIA KART POSTAC! ORAZ WHDARZEN s

UWNAGAY Stowo , karta” uzyte w opisach efektéw kart (np. ,Dobierz 2 karty”, ,Zachowaj 2 karty”) nie dotyczy kart Puntéw Zwyciestwa.

POSTACIE

Handlarz (9 kart, Wartos¢ Wptywéw: 9)

Handlarz nie posiada zadnej umiejetnoéci, ale na
koniec gry moze dostarczy¢ 9 punktéw Wplywoéw
graczowi z wiekszoscig Handlarzy.

Kuglarz (8 kart, Wartos¢ Wptywéw: 8)

Gracz, ktdry posiada wiekszosé Kuglarzy, moze
dobraé dodatkows karte w fazie rozdania kart
(fazaI).

Straznik (7 kart, Warto$¢ Wplywéw: 7)
Gracz nie moze sta¢ sie celem karty Wydarzenia
Najazd.

Bankier (6 kart, Wartos¢ Wptywéw: 6)
Gracz moze wzia¢ 1 karte Punktéw Zwyciestwa.

UWAGA: W grze wystepuje tylko 8 kart Punktéw
Zwyciestwa. Kiedy w puli nie bedzie juz ani
jednej, bank jest pusty i umiejetnos$¢ Bankiera nie
moze by¢ uzyta.

Karczmarka (5 kart, Wartos¢ Wplywow: 5)

W fazie rozkazéw (faza II), gracz moze zadecy-
dowaé o wybraniu dwdch kart réznych typéw
(np. zagraé¢ Handlarza i Szpiega) zamiast zgodnie
z zasadami zagrywac dowolng liczbe kart jednego
typu (np. 5 kart Handlarza albo 3 karty Najazdu).

Biskup (4 karty, Warto$¢ Wplywéw: 4)
Gracz moze usuna¢ jedna ze swoich kart
Wydarzen (Najazd, Spisek).

Ksiaze (3 karty, Wartos¢ Wplywow: 3)

W fazie korica rundy (faza IV) gracz moze zacho-
wa¢ przed sobg o 2 karty wiecej niz wskazuje na
to karta Miejsca dla biezacej rundy.

Szpieg (2 karty, Wartos¢ Wptywéw: 2)

Szpieg posiada dwie umiejetnosci, ktére wy-
magaja spelnienia pewnych warunkéw (wraz

z warunkiem posiadania wiekszosci Szpiegdw).
Umiejetnosé 1: Gracz moze zabraé jedng karte Punk-
téw Zwyciestwa innemu graczowi (nie z banku!).
Jezeli zaden gracz nie posiada Punktéw Zwyciestwa,
nie mozna uzy¢ tej umiejetnosci.

Umiejetno$c 2: Dodatkowo Szpieg chroni przed
Wydarzeniem Spisek (na tych samych zasadach co
Straznik przed Najazdem). Gracz nie moze by¢ ce-
lem Wydarzenia Spisek, nawet jesli to on je zagral.
Zatem jesli w grze 3- i 4-osobowej gracz majacy
wiekszo$¢ w Szpiegach zagra karte Spisku, musi
jako jego cel wybraé dwdch innych graczy.

UWRGA: Ochrona przed Spiskiem nie dziala, jesli
gracz ma przed sobg co najmniej 1 karte Straz-
nika (w tym przypadku nie potrzeba wiekszosci
Straznikéw)

Wrézbita (1 karta, Wartos¢ Wptywéw: 1)

Gracz wygrywa wszystkie remisy przy sprawdza-
niu wiekszosci. Przykladowo: 3 graczy posiada po
dwdch Straznikéw przed soba, ale jeden z nich
kontroluje Wrézbite, tak wigc to on otrzyma
ochrone przed Wydarzeniem Najazd.

Gdy 8. tura zostanie zakonczona, nalezy podliczy¢ punkty.

> Dla kazdego rodzaju Postaci: gracz, ktéry posiada
wiekszo$¢ w danym typie (ma wiecej kart tego rodza-
ju niz inni gracze) otrzymuje tyle punktéw Wplywéw,
ile widnieje na karcie Postaci. W przypadku remisu
nikt nie otrzymuje punktéw.
UDWAGA: Umiejetnos¢ Wrozbity dziata tylko podczas
rozgrywki, nie dziala przy koricowym podliczaniu

Przyktad: Gracz posiada 2 Handlarzy, inny gracz posiada 3,

a kolejny 4. Tylko ostatni gracz otrzyma 9 punktow Wplywow za
Handlarza. W przypadku remisu, gdyby kazdy z graczy posiadat
po 3 Handlarzy, zaden z nich nie otrzymathy punktéw Wplywéw.

> Gracz traci 1 punkt Wplywéw za kazdg lezaca przed
nim Karte Wydarzenia. Przyktadowo, jesli gracz
posiada 3 karty Najazdu i jedna karte Spisku,
to straci 4 punkty Wplywéw.

> Kazda karta Punktéw Zwyciestwa warta jest jeden
punkt Wplyw6w na koniec gry.

UWRGA: Umiejetnosé Wrézbity nie dziala
przy konicowym podliczaniu punktéw.

WSDARZENIA

Kazda karta Wydarzenia dziata tylko raz: w
momencie odstoniecia. W fazie rozkazéw (faza
1) nalezy odstoniete Wydarzenie potozy¢ obok
pozostalych kart zagrywajacego je gracza i na-
tychmiast rozpatrzy¢ jego efekt. W fazie konica
rundy (IV faza) karty Wydarzen wliczajg sie do
limitu kart okreslonego przez karte Miejsca,
ale nalezy pamietaé, ze Wydarzen nie mozna
odrzucié¢ w wyniku przekroczenia tego limitu;
mozna sie ich pozby¢ tylko i wytacznie dzieki
umiejetnosci Biskupa. Kazda karta Wydarzen
lezaca przed graczem pozbawia go na koniec gry
1 punktu Wplywéw.

Najazd (6 kart, Wartos¢ Wplywéw: -1)

Kiedy gracz zagra Wydarzenie Najazd, moze usu-
n3¢ jedng karte Postaci jednego z przeciwnikéw.
Gracz, ktéry posiada ochrone w postaci wiekszo-
$ci Straznikéw, nie moze by¢ celem Najazdu.

Spisek (4 karty, Wartos¢ Wplywéw: -1)
Kiedy gracz zagra Wydarzenie Spisek, moze za-
mieni¢ miejscami dwie karty Postaci pochodzace
od réznych graczy (gracz zagrywajacy Spisek
moze by¢ jednym z nich). Nie mozna wymieniaé
kart graczowi, ktéry posiada ochrone w postaci
wiekszosci Szpiegbw. . 0
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