Bruno Faidutti

Zostaliscie zaproszeni na maskarade, gdzie wyglad bywa bardzo zwodniczy.

We wiasciwym momencie przywdziejcie odpowiednig maske, uzyjcie jej mocy
i zgromadzcie fortune, dzieki ktorej wygracie rozgrywke. Zadanie nie jest jednak proste,
poniewaz maski czesto zmieniajg swoich wiascicieli - nigdy nie macie pewnosci,
kto kryje sie pod dang maska!

€ WPROWADZENIE

Zalecamy, aby w pierwszej rozgrywce wzieto udziat maksymalnie 8 graczy.
Zanim poprowadzicie gre w wiekszym gronie, musicie dobrze poznac zasady.

p)
CEL GRY

Zbierz zetony monet o tacznej wartosci 13" i wygraj rozgrywke! Jesli jednak stracisz

wszystkie monety, gra natychmiast dobiega korica i wygrywa osoba z najwiekszym majatkiem!

Ktora z masek zatozysz na bal?




E1EMENTY:

® 17 kart masek, ® plansza sadu, ® 6 kart pomocy,
® 30 etondw monet o wartosci 1", ® wypraska banku, e instrukgja.
® 24 jetony monet o wartosci 5", ® 9 kart scenariuszy,

2 PRZYGOTOWANIE DO GRY

Uwaga! Podczas rozgrywki czesto bedziecie przektadali karty pod stotem, wiec najlepiej,
aby nie byt wykonany z przezroczystego materiatu.

e Umiesccie plansze sadu 0 na stole.
o Kazde z Was bierze tyle zetonéw monet, aby ich taczna wartosé wynosita 6" @),
i ktadzie przed sobg. Pozostate monety umiesccie w wyprasce, tworzac bank e

Uwaga! Przez catq rozgrywke Wasz majqtek jest jawny i powinien by¢ widoczny
dla wszystkich graczy.
¢ Przygotowanie kart masek:

o Wybierzcie karte scenariusza e ktéra odpowiada liczhie graczy uczestniczacych
w rozgrywce (liczba przed symbolem ), i umiesécie posrodku stotu strong A do
gory. Na karcie znajduje sie informacja o uczestniczacych w rozgrywce kartach
masek i ich zdolnosciach.

Uwaga! Gdy dobrze poznacie zasady gry, skorzystajcie ze strony B karty scenariusza
i cieszcie sie bardziej strategiczng rozgrywkg.

o Weicie karty masek @) widoczne na wybranej karcie scenariusza.

o Potasujcie karty masek zakryte i potézcie po 1 odkrytej karcie przed kazdym z graczy.
Nastepnie oméwcie, na czym polega kazda ze zdolnosci widocznych na kartach.

Uwaga! W rozgrywce 4- i 5-osobowej potdZcie pozostate karty masek odkryte posrodku
stotu i oméwecie ich zdolnosci.

o Gdy zrozumiecie, jak dziatajg zdolnosci kart masek, zakryjcie wszystkie karty
(réwniez te posrodku stotu).

¢ Pozostate elementy gry odtdzcie na bok - nie biorg udziatu w rozgrywce.




& Opris ROZGRYWKI

Na poczatku rozgrywki wykonuijecie 4 tury wprowadzajagce. Nastepnie rozgrywacie swoje
tury po kolei, az 1z Was zbierze zetony monet o tgcznej wartosci ,, 13" albo straci
wszystkie zetony.

TURY WPROWADZAJACE

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy z graczy, a nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W turze wprowadzajacej bierzesz bez odkrywania swojg karte
maski i karte innego gracza (albo karte ze $rodka stotu). Wcigz zakryte karty chowasz pod
stotem i zamieniasz je miejscami albo udajesz, ze to robisz. Nastepnie odkfadasz je zakryte
na stot.

Tury wprowadzajace wykonuja tylko 4 pierwsi gracze.
Po nich kolejni gracze rozgrywaja swoje tury wedtug standardowych zasad.
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TURA GRACZA

Po turach wprowadzajacych rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara wedtug ponizszych zasad.

W swojej turze mozesz wykonac 1 z ponizszych akgji:

A. Podejrzyj swoja karte maski.
B. Zamien swojg karte maski.
C. Podaj nazwe swojej karty maski.

A. Podejrzyj swojq karte maski.
W tajemnicy przed innymi graczami popatrz na tres¢ lezgcej przed Tobg karty maski.

Jedli podczas rozgrywki przypadkowo spojrzysz na swojg karte maski poza swojg turg,
musisz wybrac te akcje w swojej turze.

B. Zamien swojq karte maski.

Wez swojg karte maski i karte maski innego gracza, a nastepnie bez patrzenia na ich tres¢
schowaj pod stét i zamier miejscami albo udaj, ze to robisz. Jedng z tych kart masek potéz
zakryta przed sobg, a drugg - przed graczem, od ktérego jg wzigtes.

Uwaga! Podczas rozgrywki 4- i 5-osobowej mozesz wykonac te akcje, biorgc karte ze Srodka
stotu zamiast od innego gracza.

C. Podaj nazwe swojej karty maski.

Dzieki podaniu nazwy swojej karty maski mozesz aktywowac jej zdolnos¢. Jesli zostates
zmuszony do odkrycia swojej karty maski podczas tury poprzedniego gracza (siedzacego
po prawej), nie mozesz wybrac tej akcji w swojej turze.

Aby wykonac te akcje, wypowiedz nazwe karty maski, ktéra wedtug Ciebie znajduje
sie przed Toba. Nie odkrywaj tej karty.

Nastepnie zaczynajac od sasiada po lewej i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z graczy moze podwazy¢ Twoje stowa i powiedzie¢, ze ma karte maski
z podang przez Ciebie nazwa. W tym momencie moga nastgpic 2 sytuacje:



Nikt nie podwaza Twoich stéw.

Jesli zaden z graczy nie powie, ze ma karte maski z podang przez Ciebie nazwg, uzyj
zdolnosci karty maski, ktorej nazwe podates, bez odkrywania swojej karty.

Uwaga! Blefowanie jest waznym elementem gry. MoZesz powiedziec, ze masz dowolng
Z kart masek biorgcych udziat w rozgrywce, nawet jesli nie znajduje sie przed Tobg.
Nie musisz nawet wiedzieC, jakq karte masz naprawde.

Przyktad. Ogtaszasz ,Jestem krolem”. Zaden z graczy nie mowi, ze ma karte krdla.
Natychmiast uzywasz zdolnosci karty kréla bez odkrywania swojej karty i pobierasz
z banku 2 zetony monet o wartosci,, 1”.

Jeden gracz albo kilku graczy podwaza Twoje stowa.

Jesli 1 albo kilku graczy powie, ze ma karte maski z podana przez Ciebie nazwa,
ci gracze i Ty odkrywacie swoje karty.

*
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e Gracz, na ktérego karcie maski widnieje podana nazwa, natychmiast uzywa jej zdoInosci.

o Gracze, ktdrzy sklamali, Ze maja karte maski z podang nazwa, ptacg 1 zeton monety
o wartosci 1" jako kare - ktadg go na planszy sadu.

£

Uwaga! Moze sie zdarzy, Ze zaden z odkrywajqcych karty graczy nie ma karty maski
z podanq nazwgq. W takiej sytuacji wszyscy gracze, ktorzy sktamali, ptacg w ramach kary
1Zeton monety o wartosci,, 1".

Na koniec wszyscy zakrywajg swoje karty.

KoNiEc Gry

Gra dobiega konca, gdy w dowolnym momencie ma miejsce 1z 2 sytuacji:

¢ Gracz ma zetony monet o tacznej wartosci ,, 13" - natychmiast zwycieza.
o Gracz straci wszystkie Zetony monet - gracz z najwiekszym majatkiem zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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ZDOINOSCI KART MASEK

Pobierz z banku Zeton monety o wartosci ,1”. Nastepnie wei 2 karty
masek innych graczy. Bez patrzenia na ich tres¢ schowaj je pod stot
i zamien miejscami albo udaj, ze to robisz.

Pobierz z banku 3 zetony monet o wartosci ,1".

Wybierz innego gracza. Ten gracz musi podac nazwe swojej karty maski,
a nastepnie j3 odkryc. Jesli podana nazwa nie pokrywa sie z nazwa odkryte]
karty, gracz daje Ci zetony monet o tacznej wartoséci ,4”. Nastepnie
zakrywa swojq karte. Jesli podana nazwa pokrywa sie z nazwg odkrytej
karty, nic sie nie dzieje. Nastepnie gracz zakrywa swojq karte.

Uwaga! Jeslitgczna wartos¢ zetondw monet gracza wynosi mniej niz , 4", musi
przekazac Gi wszystkie Zetony. Nastepnie rozgrywka natychmiast sie koriczy.

Pobierz z banku 2 zetony monet o wartosci ,1".

Pobierz z banku 2 zetony monet o wartosci,1". Nastepnie wybierz
innego gracza, ktéry musi ujawnic swojq karte maski pozostatym
graczom bez patrzenia na jej tresc.

Wybierz 2 innych graczy i wez po 1zetonie monety o wartosci 1"
od kazdego z nich. Nastepnie ci gracze wstaja i zamieniaja sie miejscami
przy stole. Ich karty masek i majatek zostaja na swoim miejscu.

Pobierz z banku 3 zetony monet o wartosci ,1". Sasiedzi po lewej i prawej
pobierajg z banku po 1 Zetonie monety o wartosci ,1".

Wei 2 zetony monet o wartosci 1" od gracza z najwiekszym
majatkiem (wytaczajac Ciebie).
W razie remisu wybierz 1z najbogatszych graczy.
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Jesli taczna warto$¢ Twojego majatku wynosi co najmniej , 10,
natychmiast wygrywasz gre.

Wez wszystkie zetony monet z planszy sadu.

Uwaga! Jesli gracz sktamat, Ze ma karte sedziego i musi zaptacic kare

w wysokosci Zetonu monety o wartosci,, 1", robi to wtedy, gdy zdolnos¢
karty zostanie rozpatrzona. Ten Zeton nie jest zabierany przez wtasciciela
karty sedziego w tej turze.

Wybierz innego gracza. W tajemnicy przed innymi graczami popatrz
na tres¢ Waszych kart masek. Nastepnie schowaj je pod stét i zamien
miejscami albo udaj, ze to robisz.

Pobierz z banku tyle zetonéw monet, aby warto$¢ Twojego majatku
wynosita ,10".

Uwaga! Jesli w momencie rozpatrywania zdolnosci karty wdowy fgczna
wartos¢ zetonéw monet w Twoim majqtku wynosi , 10" albo wiecej, ta
zdolnos¢ nie ma zadnego efektu.

Mozesz zamienic¢ swoj caty majatek z wybranym przez siebie graczem.
Uwaga! Jesli gracz sktamat, ze ma karte wiedZmy i musi zapfacic kare

w wysokosci Zetonu monety o wartosci,, 1”, robi to wtedy, gdy zdolnos¢
karty zostanie rozpatrzona.

Pobierz 2 banku zeton monety o wartosci ,1". Jesli 1 albo kilku graczy pod-
waiy Twoje stowa i 2 karty wiesniakéw zostang odkryte, Ty i drugi gracz
7 kartg wiesniaka pobieracie z banku po 2 zetony monet o wartosci ,,1".

Wei po 1 zetonie monety o wartosci 1" od sasiada po lewej i prawe;.

Zaczynajac od sasiada po lewej i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, wyciggnij reke do kazdego z graczy. Jesli w tym
momencie gracz jest od Ciebie bogatszy, musi dac Ci zeton monety
o wartosci ,1".
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Z .
7 STWORZCIE WEASNE SCENARIUSZE

Gdy dobrze poznacie zasady gry, sprébujcie wymysli¢ nowe kombinacje kart masek
i stworzcie wtasne scenariusze.

Pamietajcie, aby przestrzega¢ ponizszych zasad:

o W rozgrywce musi wystepowac karta sedziego.
Na co najmniej jednej trzeciej, a nawet na potowie kart masek musi znajdowac
sie symbol ¥ , kt6ry widnieje w prawym dolnym rogu karty.
W rozgrywce muszg wystepowac albo 2 karty wiesniakéw, albo zadna.
W prawym dolnym rogu niektdrych kart masek znajduje sie informacja o minimalnej
liczbie graczy. Pamietajcie o tym, jesli chcecie wigczyc takie karty do rozgrywki.
Gdy w rozgrywce uczestnicy wiecej niz 5 graczy, mozecie potozy¢ posrodku stotu
1 albo 2 karty masek (jak w rozgrywce 4- i 5-osobowej).
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OPRACOWANIE
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