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Maskarada to gra blefu dla 2-13 graczy.

Kazdy gracz posiada jedng zakrytg karte postaci. Jednakze, podczas
rozgrywki uczestnicy maskarady bedg wymieniac sig kartami,

wiﬁc nikt nigdy nie moze by¢ pewien,&uku postac lezy przed nim

w danym momencie! Celem gry jest zdobycie 13 monet poprzez
sprytne wykorzystanie umiejetnosci postaci. Jesli jednak kio$ z
grona zhankrutuie, gra korczy sie natychmiast, a zwyciezeq zostaje
najbogatszy z graczy.

Zalecamy rozgrywanie pierwszych gier w gronie 4-8 graczy, gdyz
zaréwno mniejsza jak i wieksza grupa wymaga bardzo dobrej
znajomosci requt i postaci.

<1  Zawartos¢
13 kart postaci

1 pusta karta postaci

1 plansza Sgdu

ztote monety (na sume 196)

5 pomoc
14 znacznikéw postaci, whyczajge jeden pusty

Gre nalezy rozgrywac przy nieprzezroczystym sfole.
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Przygotowanie:

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 6 monetami. Podczas rozgrywki stan
posiadania graczy musi by¢ zawsze dla wszystkich widoczny.
Pozostate monety nalezy umiesci¢ posrodku stotu, stanowig bank.
Plansze Sqdu nureiy umiesci¢ w pewnym oddaleniu od banku.

W rozgrywee 4- i 5-osobowej weicie 6 kart postaci. W rozgrywe,

W ktéreibierze udziat 6-13 grucz¥ weicie tyle kart, ilu jest graczy.
Pozostate karty odtozcie do pudetka.

Graczy
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Wiedzma ‘ ‘
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Wiesniak

Oszust ‘ 0 °
Inkwizytor

Wdowa

Karty postaci nalezy potasowaé i rozda¢ kazdemu z graczy po jednej
odkrytej karcie. Gracze ktadg karty przed sobg. W rozgrywee 4- i
5-0sobowej pozostate karty potoicie odkryte na $rodku stofu. Gdy
gracze prz irzqksie uwaznie wszystkim postaciom, karty nalezy
odwrdci¢ obrazkiem do dotu.

Inaczniki postaci stuzg przypomnieniu, jakie ﬂosiucie wystepujg w
danej rozgrywee. Sugeruiemr umieszczenie ich w poblizu Sgdu.
Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie w

kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.



Dobor kart postaci

W kolejnych rozgrywkach mozecie wybraé inne zestawy postaci,
pamietajgc jednakie o nastepujgcych ograniczeniach:

* W grze zawsze musi bra¢ udziat Sedzia.

* (o najmniej 1/3 postaci powinna wprowadzaé do gry pienigdze
pochodzqce z banku. Takimi postaciami so:
Krélowa, Krol, Wdowa, Btazen, Wiesniacy.

* Wiesniacy zawsze wystepujg w parze. X2

o Symbol 8+ informuie, 7e obecnos¢ danych postaci jest mozliwa
jedynie w rozgrywkach w gronie minimum 8 graczy (dotyczy
Wiesniakow, Inkwizytora).

* Takie wrozgrywkach w gronie wigcej niz 5 graczy mozecie
zdecydowa sig na dodanie jednej lub dwéch kart postaci na
$rodek stotu, tak jak w rozgrywee 4- i 5-0sobowej.
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Pierwsze cztery tury

Pierwsze cztery tury (czyli pierwsze tury pierwszych czterech graczy)
sq turami przygotowawczymi, ktorych celem jest wprowadzenie do
ErY pewnej dozy niepewnosci. Pierwszy gracz, najmtodszy, oraz trzej
olejni gracze muszq wykona¢ akcje , potencjalnej zamiany”. Gracz w
swojej furze hierze swojg zakrytq karte postaci i jeszcze jedng zakrytg
karte (moie to by¢ karta innego gracza Yub ze $rodka stotu) i w
ukryciu, pod stotem, nie patrzqc na treéé kart, moie je zamieni¢
(lub nie), a nastepnie odﬂhdu je na miejsce.

Tura gracza

Poczqwszy od pigtej tury, gra jest rozgrywana normalnym
trybem. Kazdy gracz w swojej turze musi wykona¢ TYLKO JEDNA z
nastepujgcych akeji:

* Dokonac potencjalnej zamiany swojej karty (pod stotem);
* Spojrzec na swojq karte nie ujawniajgc innym graczom jej tresci;
* Ogfosi¢ toisamosc swojej postaci.

Sytuacja wyjgtkowa: Jesli gracz ujawnif kare swojej postaci w turze gracza
siedzgcego bezposrednio przed nim (poprzez zakwestionowanie toZsamosti
fego gracza lub poprzez zdemaskowanie przez Inkwizytora), to gracz fen nie
nioze w swojej turze podjac akeji ogfoszenia toZsamosti swojej postaci. W
zamian, jest zmuszony wykonac akcje potencialnej zamiany swojej karty z
kartg.innego graczo.



* Potencjalna zamiana karty
Ta akcjo pozwala graczowi w ukryciu zamienic - lub nie - swojg karte
7 kartq innego gracza.

Akcja przebiega w nastepujocy sposob:

* gracz bierze do reki swojg karte bez patrzenia na jej tresc;

* gracz bierze do drugiej reki karte innego gracza (lub ze $rodka
stofu) bez patrzenia na jej tresc;

* pod stotem, tak aby zaden z pozostatych graczy tego nie
widziat, gracz moze zamieni¢ karty (ale nie musi), zaleznie od
swego wyboru;

* na koniec, gracz zatrzymuie jedng z kart, a drugg oddaje
graczowi, od kidrego wzigt karte (lub odkfada na $rodek stofu).

BadZcie ostrozni, podczas cafego procesu gracze nie mogg widziec fresci kart.
Obie karty muszq zostac zakryte przez cafy czas! Gracz, od kidrego gracz
aktywny wzigf karte fakze nie moZe zobaczyc, jakg karte mu oddano.

Motze si¢ zdarzy¢, ze Erucz zamieniajgcy karty nie zapamigta, czy
ostgiecznie zamienit karty czy nie. W takim przypadku... méwi sig
trudno.

Przyktad: Ada nie wie, jakg karte postaci posiada, ale jest niemal pewna co do
fozsamosci postaci Bartka. W swojej turze bierze do reki zaréwno swojg karfe
Jak i karte Bartka i zamienia je pod stofem, a nastepnie zachowuje jedng
karte dla siebie, a drugg oddaje Bartkowi.

* Podejrzenie swojej karty

Ta akcja pozwala graczowi w ukryciu podejrzeé tresé swojej karty
postaci.

Jesli gracz podejrzat tres¢ karty przez przypadek (np. po akei
zamiany), wiedy MUSI w swojej turze wykonac te wiasnie akcje.

* Ogloszenie tozsamosci ,,swojej” postaci
Ta akcja stanowi serce gry. Pozwala graczom na wykorzystanie
umiejetnosci postaci.

Gdy gracz ogtasza tosamos¢ swojej postaci, pozostali gracze,
oczqwszy od gracza siedzgcego po jego lewej stronie i dalej w
Eierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, majg mozliwos¢
zakwestionowania tej tozsumosci poprzez stwierdzenie, ze to oni

posiadajg karte tej postaci.



* Jedli zaden z pozostatych graczy nie zakwestionuje tozsamosci
gracza aktywnego, wykorzystuje on umiejetnosé , swojej”
postaci bez ujawniania treéci swojej karty. Mozliwe jest zatem
skorzystanie z umiejetnosci postaci, kidrej gracz nie posiada, a
nawet bez znajomosci swojej karty.

* Jedli chociaz jeden z pozostatych graczy stwierdzi, ze to on
posiada karte ogtaszanej postaci, wszyscy zainteresowani (gracz
aktywny oraz kwestionujgcy) odkrywajg swoje karty.

* Jedli jeden z zainteresowanych faktycznie posiada karte
ogtaszanej postaci, natychmiast korzysta z jej umiejetnosci
(mote sig to wigc zdarzy¢ poza jego turg).

Natomiast gracze, kiorzy fatszywie roécili sobie prawo do tej postaci
ptacg karg grzywny do Sgdu w wysokosci 1 monety.
Nastepnie gracze odwracajg swoje karty obrazkiem do dotu.

Przyktad : Bartek ogasza , Jestem Krdlem”.

Jako Ze Zaden z pozostalych graczy nie kwestionuje jego wypowiedzi Barfek
korzysta z umiejetnosci postaci i ofrzymuje 3 monety z banku.

Jesli Ada i Cezary takze by stwierdzili, Ze sq Krdlem, wszyscy troje (Barfek,
Ada i Cezary) musieliby odkryc swoje karty i jako Ze Zadne z nich faktycznie
Krélem nie jest, wszyscy wptaciliby po I monecie grzywny do Sgdu.

David

Adele Wk)rry

Przyktad: Cezary siedzi po lewej stronie Bartka.

o | W swojej turze Barfek ogtasza , Jestem Krolem”. Cezary kwestionuje
fozsamos¢ Bartka mowigc , Nieprawda, fo ja jestem Krdlem!” Barfek
i Cezary ujawniajg zatem swoje karty. Bartek okazuje sig Ztodziejem,
podeczas gdy Cezary Krdlem. Wigc to Cezary otrzymuje 3 monety z banku,
a Bartek ptaci 1 monete do Sgdu.

* 7 Gracze zakrywajg swoje karty i swojg furg rozgrywa teraz Cezary. Jako
Ze ujawnit swojg postac (Krdla) w turze gracza siedzgcego bezposrednio
przed nim, nie moZe ogfosic , Jestem Krolem” - fo byfoby za proste. Jest
zmuszony podjac akeje potencjalnej zamiany.



Wykonujoc akcje potencjalnej zamiany Szpieg w ukryciu podglgda
swojq karte i karte przetiwnil«l (lub ze sloiu)gzunim dokona
ewentualnej zamiany.

Przyktad: '

Ada ogfasza , Jestem Szpiegiem”. Zaden z pozostafych graczy nie kwestionuje
Jej fozsamosci, wigc Ada oglada fresc dwdch kart, o nastepnie ma mozliwos¢
zamienic je migjscami. Teraz furg rozgrywa kolejny gracz.

Bisk
(Bliih:?)

Biskup zabiera dla siebie 2 monety od nuiboguiszego 7 pozostatych
graczy. W przypadku remisu, Biskup decyduje, od kogo weimie
monety.

Btazen ofrzymuje 1 monelg 7 banku i dokonuje potencjalnej zamiany

dwach kart nalezgcych do dwdch innych graczy, pod stotem, bez

patrzenia na ich tresc.



Inkwizytor
(Inquisitor)

Inkwizytor wskazuje innego gracza. Gracz ten musi stwierdzi¢, jakg
jest postacig, a nastepnie odEryc’ swojq karte. Jesli sie pomylif, musi
zaptaci¢ Inkwizytorowi 4 monety. Jesli ma racje, akcja nie przynosi
iadnego efektu.

Aby Inkwizytor mégt uczestniczy¢ w grze, rozgrywka wymaga co
najmniej 8 graczy.

Przyktad: Bartek ogtasza , Jestem Inkwizytorem”. Zuza kwestionuje jego
fozsamos¢ stwierdzajgc, Ze to ona jest Inkwizytorem. Bartek i Zuza ujawniajg
swoje karfy. Bartek okazuje sig Inkwizytorem, a Zuza Krélowg. Barfek wybiera
(ezarego i pyta o jego fozsamosc. Cezary odpowiada , Jestem Sedzig” i
ujawnia swojq karfe, ktdra okazuje sie Wiesniakiem. Cezary pfaci Bartkowi 4
monety, jako Ze nie odgadf swojej postaci. Zuza ptaci natomiast | monefe do
Sqdv. Karty zostajg zakryte i gra toczy sie dalej.

l/wazu: Gdyby Cezary odpowiedziaf , Jestem Wiesniakiem” nie musiatby pfacic
Bartkowi.

Sedzia zabiera wszystkie monety (grzywny) znajdujace si¢ w danej
chwili na planszy Sodu.

Objasnienie: Jesli gracz fafszywie twierdzif, Ze jest Sedzig i musi zapfacic
grzywng, jest ona wptacana do Sgdu po tym, jok akeja Sedziego zostanie
ewentualnie przeprowadzona.

Sedzia jest jedyng postacig, kidra zawsze uczestniczy w rozgrywee.
Przyktad: Ada ogtasza , Jestem Sedzig”. Cezary i Dawid kwestionujg jej
fozsamosi i takZe stwierdzajg, Ze sq Sedzig. Wszyscy troje ujawniajg swoje
karty. Ada okazuje sie WiedZmg, Cezary Sedzig, a Dawid Szpiegiem. Cezary
zabiera wszystkie monety znajdujgce sie w Sgdzie, a dopiero po fym Ada i
Dawid wptacajg po 1 monecie grzywny. Gracze zakrywajg swoje karty i swojg
turg rozgrywa teraz Barfek siedzgcy po lewej stronie Ady.



Wiesniak
(Peasant)

Wiesniak otrzymuje 1 monete z banku. Jesli jednak w danej turze

ujawnieni zostang obaj Wiesniacy, obaj otrzymujg po 2 monety z

banku. Ostatecznie, w jednosci si¥u!

Aby Wiesniacy mogli uczestniczyc w grze, rozgrywka wymaga co najmniej 8

graczy. Wiesniacy zawsze wystgpujg w parze.

Przyktad: ,

e Ada ogtasza , Jestem Wiesniakiem”. Zaden z graczy nie zgtasza sie jako
Zrug/{i Wiesniak, wiec Ada nie ujawnia swojej karty i bierze 1 monete z

ankv.

e Ada ogtasza , Jestem Wiesniakiem”. Zuza stwierdza ,Ja fez”. Ada i
Zuza ujawniajg swoje karty, z ktdrych wynika, Ze obie faktycznie sq
Wiesniakami. Kazda z nich ofrzymuje z banku 2 monety (to sie nazywa
zwigzek zawodowy rolnikdw...).

® Ada ogtasza , Jestem Wiesniakiem”. Zardwno Cezary jak i Zuza stwierdzajg
Ja tez”. Wszyscy troje ujawniajg swoje karty. Ada i Cezary okazujg sie
Wiesniakami, a Zuza Szpiegiem. Ada i Cezary ofrzymujg po 2 monety z
banky, a Zuza pfaci grzywne do Sgdu w wysokosci 1 monety.

Krolowa
(Queen)




Krél otrzymuie z banku 3 monety.

Wiedima
(Witch)

WiedZma moze wymienic catg swojq pienieing fortune na fortune
wybranego gracza.

Uwaga: Jesli gracz fatszywie twierdzit, iz jest WiedZmg, ptaci grzywne po fym,
jak akeja WiedZmy zostanie ewentualnie przeprowadzona.

Oszust
(Cheat)

Jesli Oszust posiada co najmniej 10 monet, wygrywa gre.

Przyktad: Ada posiada 11 monet i ogfasza , Jestem Oszustem”. Cezary,

ktdry posiada 10 monet kwestionuje to i takze ogfasza sig Oszustem. Oboje
ujawniajg swoje karty. Ada jest Krolowg, Cezary Oszustem. Cezary natychmiast
wygrywa gre.

Jesli Cezary miathy mniej niz 10 monet, Ada zaptacitaby grzywne do Sgdu i
gra toczytaby sie dalej.




Wdowa
(Widow)

Wdowa ofrzymuie tyle monet z banku, aby w sumie posiada ich 10.
Uwaga: Jesli Wdowa posiada juz co najmniej 10 monet, nie ofrzymuje Zadnych
monet z banku, ale tez Zadnych nie fraci.

Przyktad: Ada, ktdra posiada jedynie 1 monetg, ogfasza , Jestem Welowg”.
Henio kwestionuje jej tozsamosc i oboje muszg ujawnic swoje karty. Ada

Jest Krdlowg, a Henio Welowg. Jesli Henio posiadatby mniej niz 10 monet,
otrzymathy z banku tyle, aby posiadac 10. Ada pfaci 1 monete do Sgdu i, jako
Ze nie posiada juz Zadych monet, rozgrywka sig koriczy. Zwyciezcg zostaje
najbogatszy z graczy.

Ztodziej
(Thief)

Ztodziej zabiera 1 monete graczowi siedzgcemu po swojej lewej stronie
i 1 monete graczowi siedzgcemu po swojej prawej stronie.




gra sig koriczy,

jlr)uci swojg ostatnig monete,

Zwyciezcq zostaje noj
Motliwe sg remisy.

gdy ktorys z graczy posiada co najmniej 13 monet, gra
ogatszy z graczy.

y sig zwyciestwem tego gracza.

Jesli kiory$ z graczy

1

W momencie,

koricz
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Przygotowanie kart postaci:
Biskup, Bfazen, Sedzia, Krdlowa, Krél, Wiedzma.

W rozgrywee 3-osoboweLwykorzysTuie sig 6 kart postaci. Kazdy z

ﬁraczy ktadzie przed sobg 2 karty, jedng dla swojej lewej reki i jedng
la prawej.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 6 monetami, kiére nalezg do obu

postaci.

Tak jak w grze standardowej, pierwsze 4 tury to przygotowawcze akcje

potencjalnej zamiany. W kazdej kolejnej turze gracz moze:

* Dokonac potencjalnej zamiany pod stotem jednej ze swoich kart
7 jedng z kart innego gracza lub z drugg swojg kartg;
o W ukryciu podejrzec tres¢ jednej ze swoich kart;
* Potoiy¢ dtori na jednej ze swoich kart postaci i oglosi¢ jej
toisamosc, aby skorzysta z jej umiejgtnosci.
Jesli przeciwnik kwestionuje tozsamos¢ postaci gracza, musi wyraznie
wskaza, kidrg ze swoich kart uwaza za karte ogfoszonej postaci.

Gracze mogg kwestionowa¢ tozsamosc innych graczy tylko jedng ze
swoich kart.

Pozostate reguly gry pozostajg takie same jok w grze dla 4-13 graczy.
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Przygolowanie kart ’(wsiaci:
Biskup, Bfazen, Sedzia, Krolowa, Krdl, Wiedima.

W rozgrywce 2-osobowej takie wykorzystuie sie 6 kart postaci. Kazdy
z graczy ktadzie przed sobg 3 karty, jedng dla swojej lewej reki, jedng
dla prawej i trzecig pomiedzy nimi, nieco blizej sieLie, gdy jest fo
karta ,chroniona”.

Kazdy z %:uczy rozpoczyna gre z 6 monetami, ktdre nalezg do
wszystkich jego postaci.

Tak jok w grze standardowej, pierwsze 4 tury to przygotowawcze akcje
potencjalnej zamiany. W kazdej kolejnej turze gracz moie:

* Dokonac potencjalnej zamiany pod stotem jednej ze swoich kart
(prawej lub lewej) z inng swojg kartg (nawet chroniong) lub z
jedng z kart innego gracza (prawg lub lewg). Zamiana z kartg
chroniong innego gracza jest zabroniona;

W ukryciu podejrze fres¢ jednej ze swoich kart;

* Potoiy¢ dtori na jednej ze swoich kart postaci (lewej lub prawej),
ogtosic jej tozsamosc i wykorzystac jej umiejgtnosc. Gracz
nie moze w swojej turze ogtosi¢ tozsamosci swojej chronionej
postaci.

Jesli przeciwnik kwestionuje tozsamoé¢ postaci gracza, musi wyraznie
wskaza¢, kiorg ze swoich trzech kart uwaia za Eurie ogtoszonej
postaci. Gracze mogq kwestionowac tozsamosci innych graczy tylko
jedng ze swoich kart, wigczajge w to karte chroniong.

Podsumowujgc:

* Gracz nie moze dokona¢ zamiany z chroniong kartg

przeciwnika;

* Gracz nie moze w swojej turze ogtosic fozsamosci postaci ze
swojej chronionej karty;

* Gracz moie zamieni¢ karte ze swojg kartg chroniong;

* Gracz moie zakwestionowac tozsamosé innego gracza swojg
kartg chroniong.

* Pozostate reguty gry pozostajq takie same jok w grze dla 4-13
graczy.
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