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Q qrze

W grze List mitosny od 2 do 6 absztyfikantow
rywalizuje o to, aby ich list trafit do rgk Krélewny.
Ta bowiem szuka idealnego kandydata na me¢za

i powiernika, gdy juz obejmie tron.

Zawartosé

21 KART POSTACI 6 KART POMOCY
13 ZETONOW MATERIALOWA

PRZYCHYLNOSCI SAKIEWKA




Przygotowanie do qry

1.

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie pomocy.
Pozostate karty pomocy 0d16z do pudetka.
Na kartach pomocy znajduja sie dokladne
opisy wszystkich kart postaci (warto$¢
punktowa, efekty i liczba kart w grze).

Potasuj wszystkie karty postaci i utwérz
z nich zakryta talie. Umie$¢ ja w zasiegu
kazdego z graczy.

Dobierz wierzchnig karte i pol6z ja obok talii
awersem do dolu, nie ogladajac jej. W przypadku
gry 2-osobowej dobierz jeszcze 3 karty i pol6z
je obok talii awersami do gory.

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie z talii.
Ta karta stanowi reke poczatkowa.

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio odrecznie
napisata list.




Przehieq qry

Rozgrywka w List mitosny trwa kilka rund, podczas
ktérych wykorzystujesz sojusznikow, przyjaciot

i cztonkéw rodziny krélewskiej, aby doreczyli
Krolewnie napisany przez Ciebie list mitosny.

Karta na rece symbolizuje posta¢, ktéra aktualnie
niesie Twoj list. Ta posta¢ moze si¢ jednak zmienic¢
w trakcie rundy, w miare jak bedziesz dobiera¢

i zagrywac karty.

Runde wygrywa gracz, ktory konczy ja z najwyzej
punktowang kartg lub ktdry jako jedyny z niej nie
odpadt.

Tura gracza

Tury przebiegaja zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. W swojej turze dobierasz 1 karte
z talii, a nastepnie zagrywasz 1 z 2 kart, ktore masz
na rece, i rozpatrujesz jej efekt.

Zagrana karta pozostaje odkryta w Twoim obszarze
gry. Drugga karte zatrzymujesz na rece.



Odpadnigcie z rundy

Dzigki efektom niektérych kart Twoi rywale moga
wyeliminowa¢ Cig z aktualnie rozgrywanej rundy,
tym samym doprowadzajac do tego, ze Twdj list nie
zostanie doreczony Krélewnie.

Gdy odpadniesz z rundy, poldz karty z reki przed
soba awersami do gory (nie rozpatruj ich efektow).

Do konca rundy nie mozesz by¢ celem dzialania
efektow kart i nie mozesz rozgrywac swoich tur.
Aby o tym pamieta¢, odwr6é karte pomocy na
strone ze ztamang pieczgcia.

Zagrane i odrzucone harty

Wszyscy gracze powinni wiedzie¢, ktore karty zo-
staly juz zagrane, a ktore nadal znajduja si¢ w talii.
Dlatego kazda zagrana albo odrzucona karta musi
by¢ przez caly czas widoczna.




Koniec rundy

Runda moze si¢ skoriczy¢ na 1 z 2 sposobow:
gdy talia sie wyczerpie albo gdy w grze
pozostanie tylko 1 gracz.

{Uyczerpanie si¢ talii

Jesli po ktorejkolwiek turze talia sie wyczerpie,
WsZyscy gracze, ktorzy pozostali w grze, odkrywaja
karty z reki i poréwnujg ich wartosci.

Jesli masz na rece najwyzej punktowang
karte, wygrywasz rundg i otrzymujesz

1 zeton przychylnosci - Twdj list zostat
doreczony Krolewnie.

W przypadku remisu runde wygrywaja wszyscy
remisujgcy gracze. Kazdy z nich otrzymuje po
1 zetonie przychylnosci.

Tylko 1 gracz w grze

Jesli w danej rundzie zostates jedynym niewyelimi-
nowanym graczem (pozostali gracze odpadli przez
&, dzialanie efektow kart), runda natychmiast
b dobiega konca. Wygrywasz ja i otrzymujesz
¥/ 1 zeton przychylnosci.
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Rozpoczecie holejnej rundy

By rozpocza¢ kolejng runde, powtorz kroki 2-4 wy-
mienione w sekgji ,Przygotowanie do gry” (potasuj
karty postaci, 0odt6z odpowiednig liczbe kart na bok
i rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie). Pierwszym
graczem zostaje gracz, ktory wygral poprzednia
runde.

Jesli poprzednia runda zakonczyla sie remisem,
razem zdecydujcie, kto z remisujgcych graczy zagra
jako pierwszy.

(Uygrana

Gra si¢ konczy, gdy ktorys z graczy zbierze odpo-
wiednig liczb¢ zetonéw przychylnosci (ta liczba
zmienia sie w zaleznosci od liczby graczy - zob.
tabelka ponizej). Gre moze réwnoczesnie wygra¢
kilku graczy.
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 Efekity kart

Kazda karta przedstawia wazng postaé
w zyciu Kréolewny. Liczba kropek pod
wartoscig punktowa wskazuje, ile kart
danej postaci znajduje si¢ w talii (zottym
kolorem oznaczono karty, ktore nalezy
odrzuci¢ podczas gry w klasyczng wersje
gry - zob. str. 14).

Na kazdej karcie znajduje si¢ krotki opis jej efektu.
W tej sekgji (zob. str. 8-16) znajdziesz doktadne
zasady rzadzace kazda z nich.

9. Krdlewna @

Jesli z jakiegokolwiek powodu
zagrasz albo odrzucisz karte Krélewny,
natychmiast odpadasz z rundy.




8.Hrahina @

Karta Hrabiny nie wywoluje zadnego
efektu, gdy zostaje zagrana albo
odrzucona.

Jesli masz na rece karte Krdla lub Ksiecia, musisz
zagra¢ karte Hrabiny w swojej turze.

Mozesz jg zagra¢ réwniez wtedy, gdy nie masz karty
Kroéla lub Ksiecia.

Zagrywajac karte Hrabiny, nie odkrywaj swojej
drugiej karty. W ten sposob pozostali gracze nie
beda wiedzieli, czy ta karta zostalta zagrana pod
przymusem, czy z wyboru.

Jesli dobierasz karty pod wptywem efektu innej karty
(Kanclerza), efekt karty Hrabiny nie obowigzuje.

7.Xrél ®

ﬁ Wybierz innego gracza i zamien sie
- ] z nim kartami z reki.
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6. Kanclerz 0o

Dobierz 2 karty z talii i weZ je na reke.
Zatrzymaj 1 z 3 kart, ktore masz teraz

na rece, a pozostate 2 odtdz zakryte na
spod talii w dowolnej kolejnosci.

Jesli w talii pozostata tylko 1 karta, wez ja i odl6z
na spdd talii 1 karte z reki. Jesli nie zostala ani jedna
karta, zagranie Kanclerza nie wywola Zadnego efektu.

5.Ksigi¢ @@

Wybierz dowolnego gracza (mozesz
wybra¢ siebie). Wybrany gracz musi
odrzuci¢ karte z reki i dobra¢ 1 karte
z talii.

Jesli w talii nie ma juz kart, wybrany gracz musi
dobra¢ zakryta karte, ktdra zostala potozona obok
talii na poczatku rundy.

Jesli wskazany przez Ksiecia gracz musi odrzuci¢
karte Krolewny, odpada z rundy.




4.Stiigca @@

Do rozpoczecia Twojej nastepnej tury
efekty kart innych graczy nie maja na
Ciebie wplywu.

Jesli zdarzy sie, ze zagrywasz karte, a wszyscy nie-
wyeliminowani z rundy gracze sg chronieni przez
Stuzaca, postepuj wedlug tych zasad:

fa. Jedli zagrana przez Ciebie karta (Straznik, Ka-
plan, Baron, Krdl) wymaga wskazania innego
gracza, nie wywoluje zadnego efektu.

8 Jesli zagrana przez Ciebie karta (Ksigze) wyma-
ga wskazania dowolnego gracza, sam musisz
poddac sie jej efektowi.



3.Baron @@

Wybierz innego gracza. Potajemnie
poréwnajcie karty z reki. Gracz, ktory
ma karte o mniejszej wartosci, odpada
z rundy.

W przypadku remisu zaden z graczy
nie odpada z rundy.

2. Kaplan @@

Wybierz innego gracza i potajemnie
obejrzyj jego karty z reki (nie pokazuj
ich pozostalym graczom).

1.Strainik eeee®@o
Wybierz innego gracza i podaj nazwe
postaci innej niz Straznik. Jesli wy-
brany przez Ciebie gracz ma na rece
wybrang przez Ciebie karte postaci,
odpada z rundy.



0.Szpieg 00

Karta Szpiega nie wywoluje zadnego
efektu, gdy zostaje zagrana albo
odrzucona.

Jesli na koniec rundy jeste$ jedynym graczem,
ktory zagratl albo odrzucit karte Szpiega i nie
odpadl z gry, otrzymujesz 1 zeton przychylnosci.

Nie jest to réwnoznaczne z wygraniem rundy.
Zwyciezca (nawet jesli to Ty) wciaz otrzymuje

1 zeton przychylnosci.

Jesli w trakcie rundy zagrasz albo odrzucisz 2 karty
Szpiega, otrzymasz tylko 1 zeton przychylnosci.



Nieprzestrzeganie zasad

Moze si¢ zdarzy¢, ze kto$ nie zastosuje sie do zasad
gry albo o nich zapomni. Najczeséciej dotyczy to
karty Straznika i karty Hrabiny.

Przed rozpoczeciem gry upewnijcie sig, ze dobrze

rozumiecie zasady. Z uwaga wczytujcie sie w opisy
swoich postaci i pamigtajcie, ze nieprzestrzeganie

zasad moze wszystkim popsu¢ zabawe.

Klasyczna wersja gry

Do tej edycji gry List mitosny dolaczono réwniez
zasady jej klasycznej wersji przeznaczonej dla 2-4
graczy.

Aby zagra¢ w klasyczng wersje gry, zacznij przygoto-

wania od wlozenia do sakiewki nastepujacych kart:

fe 1 Straznika,
fe. 2 Kanclerzy,
f8 2 Szpiegow.

) Pozostale zasady pozostaja bez zmian.
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Szybhie przypomnienie zasad

Przygotowanie do gry
i rozpoczgcie rundy
Potasuj 21 kart. Odl6z z nich 1 zakryta karte

(w grze 2-osobowej dobierz dodatkowo
3 odkryte karty).

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie. Rozpoczyna
gracz, ktory ostatnio napisat odrecznie list (albo
wygral poprzednia runde).

Przebieg tury

Dobierz karte. Zagraj 1 z 2 kart i rozpatrz jej efekt.
Koniec rundy
Runda moze si¢ skonczy¢ na 1 z 2 sposobow:

/e Gdy talia si¢ wyczerpie, wygrywa gracz, ktory
ma na rece najwyzej punktowang karte.

‘e Gdy w grze jest tylko 1 gracz, zostaje zwycigzca.

Zwyciezca otrzymuje zeton przychylnosci.



