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Oto rola prawdziwego dzentelmena “ - umiejgtne zarzqdzanie swoim majqgtkiem,
piastowanie publicznego urzgdu oraz sztuka gfadkiej przemowy podczas uroczystych kolagji

Innymi sfowy prawdziwy dzentelmen jest straszliwie nudny... Moze wigc pora trochg poswawolic?

Klub utragjuszy” to tajemne stowarzyszenie majetnych mfodziericow, ktérzy starajg sig
w mozliwie najbardziej spektakularny sposob zadaé kfam powyzszej definigji.
W tym celu konkurujg ze sobq w kwestii wyzbycia si¢ wszelakiego majqtku, sprzeniewierzenia
zaufania wyborcéw oraz cafkowitej utraty sympatii ze strony wpfywowych person

Y o Wpr()wadzenie o T Wideoprezentacja zasad

W trakcie rozgrywki gracze rywalizuja w dwoch albo trzech sferach. Kazda
z nich podlega innym zasadom punktagji i w kazdej z nich gracze staraja rl | .
si¢... straci¢ jak najwiecej punktow. Rozgrywka toczy si¢ przez 5 rund lub |'
do momentu, gdy ktory$ z graczy osiagnie ,0” punktow w jednej ze sfer.
Whbrew pozorom nie jest to wyscig o jak najszybsze uzyskanie zerowego
wyniku. Klub utracjuszy to gra bazujaca na réwnowadze w dazeniu do
roznych celow. Konicowy wynik gracza to punkty, jakie pozostaly mu na

koniec gry w sferze, w ktorej pozostalo mu ich najwiecej.

Lwyciezca zostanie za$ gracz o najnizszym koncowym wyniku

cge.as/pcv
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__— Przygotowanie gry me__

Plansze

Ponizej przedstawiono przygotowanie elementéw do wszystkich trzech Potbzcie znacznik rundy, ptytke cztowieka renesansu oraz zetony akcji
sfer. Rozgrywka standardowa polega jednak na wyborze tylko bonusowych na planszy tak, jak pokazano. W grze standardowej uzyj-
dwéch sposrod trzech sfer. Kazda sfera ma whasna plansze i kompo- cie 4 zetonow akeji bonusowych, po 2 dla kazdej ze sfer. Wszystkie

nenty. Wybierzcie dwie sfery, a wszystkie elementy nalezace do 6 zetonoéw jest wykorzystywanych tylko w grze obejmujacej 3 sfery.
gléwne

trzeciej sfery pozostawcie w pudetku. Mozecie takze rozegraé wszyst-
Kart
Ze wszystkich kart gtownych
wybierzcie 5 kart odpowiadaja-
cych wybranemu zestawieniu
sfer. Dla kazdej kombinacji sfer

kie trzy naraz, pod warunkiem ze wszyscy gracze dobrze znaja gre. Do
pierwszej rozgrywki zalecamy sfery: Kariera polityczna i Pozycja spoleczna.

1 przeznaczony jest inny zestaw
Uzyjcie tych stron w rozgrywce 2- i 3-osobowe;j. kart.

Przykfad

Przygotujcie plansze wedtug ponizszego schematu. Kazda plansza jest
dwustronna. Wybierzcie odpowiednie strony plansz w zaleznosci od
liczby grajacych.

Karty opatrzone tymi symbolami biorg udziat w roz-
grywee ze sferami Kariera polityczna i Pogycja
spoleczna (z wylgczeniem sfery Majgtek).

Uzyjcie tych stron w rozgrywce 4- i 5-osobowe;j.

Potasujcie 2 biale karty gféwne (tj. zbialg
obwodka) ipotézcie je na planszy glownej
rewersem do gory. Potasujcie 3 czarne karty
gléwne (tj. z czarng obwodka) i pofdzcie je na
biatych kartach réwniez rewersem do géry. Jest
to jedyny stos lezacy na planszy. Na poczatku kazdej rundy odkryjcie
wierzchnig karte ze stosu. Pierwszg z nich mozecie odwrécié juz teraz.

Przygotowanie planszy gléwnej

Uzyjcie strony z tym symbolem
w grze standardowej (2 sfery).
Strona planszy widniejaca na
rysunku ponizej jest uzywana
w grze z 3 sferami.

znacznik
rundy

3 LA a b plytki
Plytki Lady Beatrycze & —é‘ Z) kregow
Potasujcie plytki Lady Beatrycze ' zetony akc_]l pohtycznych

i umie$¢écie w zakrytym stosie na plan-
szy Pozycji spotecznej. Na poczatku
kazdej rundy odkrywacie nows plytke.

bonusowych v
e - Wskaznik
tanszego

hrabstwa o plytki
Znaczniki kolejnosci graczy g:k};(z);fﬁt\l;zkggge ol wiasnosci

Na poczatku gry ulbzcie je w sposéb
losowy na torze kolejnosci.

=

losowe hrabstwo.

| Plytki

Plytki dla sfer Kariera polityczna i Majgtek s3
przygotowywane w taki sam sposéb. Na kazdy
stos plytek skiadajg sie dwa zestawy. Potasujcie
zestaw opatrzony dwoma symbolami na rewer-
sie i ulézcie w zakryty stos obok odpowiada-
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Karty jacej mu planszy. Potasujcie zestaw plytek
Kazda sfera wprowadza do gry dwie talie kart. Kazda talia skfada si¢ z dwoch zestawow. z jednym symbolem na rewersie i pol6zcie na
Potasujcie zestaw kart opatrzony dwoma symbolami na rewersie i umiesécie w zakrytym stosie wierzchu poprzedniego zestawu. Na poczatku
obok odpowiadajacej mu planszy. Potasujcie zestaw z jednym symbolem na rewersie i potozcie kazdej rundy na planszy pojawig si¢ nowe

na wierzchu poprzedniego zestawu. Na poczatku kazdej rundy na planszy pojawia si¢ nowe plytki. Plytki z jednym symbolem pojawig sie
karty. Karty z jednym symbolem wejda do gry przed kartami z dwoma symbolami. w grze przed plytkami z dwoma symbolami.
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__—% Przygotowanie elementéw gry dla kazdego gracza me__

Przygotowanie elementéw dla kazdego gracza zalezy od liczby oséb bioracych udziat w rozgrywce.
Tabelka na dole strony pomoze Wam szybko przygotowac¢ si¢ do zabawy.

Plansze graczy i pionki chlopcéw na

posylki

Kazdy gracz otrzymuje plansze w wybranym przez siebie kolorze oraz
pionki wksztalcie cylindréw (chfopcow na posylki). Liczba pionkow
zalezy od liczby grajacych, tak jak pokazano to w tabeli. Uwaga! W roz-
grywce obejmujacej trzy sfery gracze otrzymujg jednego dodatkowego
chlopca na posylki. Niewykorzystane pionki nalezy odlozy¢ do pudetka.

Przygotowanie gracza w sferze Majgtek

—

Gracz otrzymuje wskazang wtabeli liczbe funtéw.
Pienigdze s3 uzywane jedynie w sferze Majgtek. Jesli
rozgrywka nie obejmuje tej sfery, w grze nie uzywa sie
monet.

Losowo przydzielcie graczom po jednym zestawie
plytek wlasnosci oznaczonych literami A, B, C, D albo
E. Wgrze S-osobowej kazdy gracz losowo odrzuca
jedng z dwéch plytek wilasnosci o wartosci S funtdw.
W przypadku mniejszej liczby graczy, wszyscy rozpo-
czynajg gre z 6 ptytkami.

Przygotowanie elementéw gracza

w sferze Kariera polityczna

Kazdy gracz ktadzie swoj anacznik wyborczy na planszy glosow
wyborczych. Poczatkowy przydziat gloséw nalezy odczytaé
z ponizszej tabeli.

Kazdy gracz rozpoczyna gre zjedng plytka kregow
politycznych (bez symbolu na rewersie). Gracze
powinni wybraé plytke
losowo ipolozyé¢ ja awer-
sem do goéry obok swojej
planszy.

Przygotowanie gracza

w sferze Pozycja spofeczna
Kazdy gracz posiada wlasng plansze wply-
wow oraz &naczniki wplywéw. Gracz rozmiesz-
cza swoje cztery Inaczniki wplywow w sposob
przedstawiony w tabeli znajdujacej sie¢ po
prawej stronie. Dwustronno$¢ znacznika nie
ma znaczenia. Gracz ma po prostu mozliwo§é
wyboru nastroju danej postaci. Jednakze pte¢
0s0b na znacznikach jest istotna - toz to wik-
torianska Anglial

Ustalenie kolejnosci graczy

Gracze okreslajg poczatkows kolejno$¢ w sposéb losowy. Znaczniki
kolejnosci nalezy polozyé na ponumerowanych polach toru kolejnosci
posrodku planszy gtowne;.
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Wyréwnywanie szans
Bycie pierwszym graczem to znaczgca korzy$¢. Dlatego gracze, ktérzy
beda rozgrywaé swe tury wezesniej od innych, muszg liczy¢ sie na poczatku
rozgrywki z pewnymi utrudnieniami (w co najmniej jednej sferze):

1. Majgtek: otrzymujesz dodatkows monete o wartosci 1 funta.

2. Kariera polityczna: otrzymujesz 1 glos.

3. Pozycja spoleczna: przesun anacznik wplywu znajdujacy sie naj-

bardziej z prawej strony o 1 pole w gore.

Ostatni gracz nie zmaga si¢ z zadnymi utrudnieniami. Przedostatni
gracz cierpi z powodu jednego utrudnienia. Gracz przed nimi napotyka
na swojej drodze dwa utrudnienia itd. Utrudnienia sa przydzielane
w kolejnosci przedstawionej powyzej (wpierw moneta, potem
glos, nastepnie przesuniecie znacznika w gore).

Przykfad

W grze 4-os0bowej wybrano sfery Kariera polityczna i Pozycja spoleczna.
Pierwszy gracz otrzymuje 3 utrudnienia. Jako Ze w grze nie ma sfery Majgtek,
ignoruje pierwszq linijke powyzszego zestawienia. Grack otrymuje wigc utrudnie-
nie w ramach Kariery politycznej, Pozycji spolecznej i jeszcze raz Kariery
politycznej. W sumie otrzymuje 2 glosy oraz przesuwa swoj &najdujgcy sig najbar-
dziej & prawej strony snacznik wplywu o 1 pole w gorg. Drugi gracz w kolejnosci
otrzymuje 1 glos i przesuwa prawy snacsnik wplywu w gore. Trzeci gracz po
prostu otrzymuje 1 dodatkowy glos, a czwarty gracz nie dostaje &adnego utrudnienia.
Gdy wszystkim graczom przydzielono utrudnienia, mozna rozpoczaé
pierwszg runde gry.




Wprowadzenie
Kazda runda skiada si¢ z kilku faz. Dwie z nich wystepuja tylko w roz-
grywce z konkretng sfera:

1. Przygotowanie

2. Sprawy do zalatwienia

3. Akgje

4. Hyde Park (tylko w sferze Kariera polityczna)

5. Lady Beatrycze (tylko w sferze Pogycja spoleczna)

6. Zakonczenie rundy

Przygotowanie

Na poczatku kazdej rundy nalezy odpowiednio przygotowaé wszyst-
kie plansze. Ilustracja na str. 2 przedstawia przygotowanie plansz do
pierwszej rundy z pomini¢ciem nastepujacych krokow:

Whylozenie kart

Na kazdej planszy znajduja si¢ 3 albo 4 miejsca
na karty. Widniejg na nich podpowiedzi, jakie
iile kart nalezy wylozy¢. Na przykiad: na tym
polu nalezy wylozy¢ 2 biale il czarng karte.
Karty nalezy wykladaé odkryte. Jesli potozy-
cie czarng karte na gérze, karty bedzie mozna
ulozy¢ tak, aby widoczne byly wszystkie
symbole.

W rundach 1, 21i 3 poldzcie na tym polu czarna
karte, a wrundach 4 i 5 bialg karte.

W rundzie 5 na tym polu nie nalezy kfas¢ karty.
Mozna tu wtedy zdobyé dwie przedstawione
korzysci.

Odkryjcie wierzchnig karte na planszy gléwnej.
W kazdej rundzie bedzie dostepna nowa karta
glowna.

__ox Przebieg rundy me__

Rozgrywka trwa 5 rund. Moze jednak skoriczy¢ si¢ wezesniej, jesli ktorys z graczy osiggnie wynik ,,0” w ktérejkolwick ze sfer.

Whylozenie plytek
Dla kazdej sfery przewidziany jest osobny zestaw plytek.

W sferze Majgtek wyldzcie 4 plytki wlasnosci na
4 polach wzdtuz boku planszy.

W sferze Kariera polityczna wytdzcie 4 plytki
kregéw politycznych na 4 polach o tym ksztalcie.

D
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W sferze Pozycja spoleczna odkryjcie wierzchnia
plytke Lady Beatrycze i umie$ccie ja na tym polu.

Sprawy do zalatwienia
Kazdy gracz dysponuje okreslong liczba pionkéw - chlopcow na posylki.
Liczba pionkéw jest zalezna od liczby grajacych oraz od tego, czy roz-
grywane sg dwie czy trzy sfery. (Tak, jak wyjasniono to na poprzedniej
stronie).
W kolejnosci wskazanej na torze kolej-
no$ci gracze umieszczaja po jednym
pionku chlopca na posytki na wybranym
wolnym polu sprawy do zalatwienia na
wybranej planszy. Po umieszczeniu pionka
gracz natychmiast realizuje dzialanie przypisane do tego pola.

Czasem chiopiec na posylki moze zapewnic karty, ktore gracz bedzie mogt
wykorzysta¢ w fazie Akgji. Innym razem chlopiec moze mie¢ bezposredni
wplyw na wynik punktowy gracza w jednej ze sfer. Efekty dziatania
konkretnych pél spraw do zalatwienia zostaty wyjasnione szczegbtowo
na nastepnych stronach instrukeji.

W danej rundzie kazde pole moze zostaé zajete przez jednego
chlopca na posylki. Dlatego bycie pierwszym w kolejnosci jest takie
korzystne.

W swojej turze gracz musi zagraé jednego chlopca na posytki. Moze
jednak wybraé sprawe, ktérej nie bedzie chcial zatatwié. Wyjatkiem
jest plansza Majatku: jesli gracz wybierze sprawe umozliwiajacg sprze-
daz albo wymiane, to musi sprzeda¢ albo wymieni¢ co najmniej jedng
wlasno$¢ (patrz str. 6).

| Pozyskiwanierkart w grze 2- i 3-osobowej

Na kazdej planszy znajduja si¢ zestawy kart, ktére gracz moze pozy-
ska¢. W grze na 4i5 oséb do kazdego zestawu zostato przypisane
jedno pole dla chlopca na posylki. W grze dla 2 i 3 oséb jest o jedno pole
mniej. Gracz posyta chfopca na dowolne wolne pole i bierze dowolny
z dostepnych jeszcze zestawdw kart. W tej samej rundzie gracz moze
pozyskaé wiecej niz jeden zestaw. Gdy wszystkie pola zostang zajete,
zaden z graczy nie moze wzia¢ ostatniego zestawu kart.

Gdy wszyscy gracze wykorzystaja wszystkich swoich chopcow na posyfki

_ i zatatwig zwigzane z nimi sprawy, rozpoczyna si¢ faza Akgji.

Akgje

W kolejnosci wskazanej na torze kolejnosci kazdy gracz rozgrywa
jedna ture, podczas ktérej wykonuje swoje akcje. Akcje reprezen-
towane sg przez karty. Gracz moze zagra¢ dowolng ich liczbe¢ i moze to
zrobi¢ w dowolnej kolejnosci. Jednakze liczba kart, ktoére gracz moze
zachowa¢ na przyszle rundy, jest ograniczona. Na koniec rundy gracz
musi zredukowaé pule w reku do 4 kart, moze tez zachowa¢ ich
mniej.
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Biale karty

Karty zbiata obwddka to karty jednorazowych wydarzefn. Gracz
zagrywa taka karte i wykonuje zwigzang z nig akcje. Wszystkie zagrane
biale karty nalezy odrzuci¢ na koniec rundy. (Gracz po zagraniu biatej
karty moze polozy¢ ja przed soba. Niektére efekty kart odnosza sie
bowiem do kart zagranych wczesniej w biezacej rundzie).

(Czarne karty

Karty z czarng obwédka moga by¢ wykorzystane wielokrotnie w trak-
cie gry. Gdy gracz zagrywa czarng karte, kladzie ja na swojej planszy.
Na planszy znajduje si¢ 6 miejsc przeznaczonych na czarne karty.
Jesli wszystkie miejsca sg zajete, gracz musi odrzucié¢ jedna z weze$niej
zagranych kart, aby zrobi¢ miejsce dla nowej karty. Moze odrzucié
nawet karte, z ktérej juz skorzystal w biezacej rundzie.

Czarna karta nie dziata w chwili zagrania na plansze. Gracz moze akty-
wowa¢ ja w dowolnym dogodnym dla siebie momencie. Czarne karty
oferuja graczowi dwa rodzaje efektow.

Raz na runde, w fazie Akgii gracz moze aktywowaé
efekt widniejacy w prawym gérnym rogu karty.

Efekt dodatkowy widniejacy w dolnej czesci karty jest
dziataniem stalym i uruchamia si¢ za kazdym razem,
gdy wystapia okreslone okolicznosci.

Aby aktywowa¢ efekt w prawym goérnym rogu,
nalezy lekko przesuna¢ karte w dot i wykona¢
wskazang akcje. Aktywowana karta nie moze
by¢ ponownie wykorzystana w biezgcej run-
dzie. Gracz moze (ale nie musi) aktywowaé
czarng karte natychmiast po jej wylozeniu na
plansze.

Jesli w dolnej czesci karty widnieje efekt dodat-
kowy, dziata on bez wzgledu na to, czy karta
zostala w danej rundzie aktywowana, czy nie. Ten efekt moze by¢
wykorzystany wielokrotnie w trakcie jednej rundy.

Opis dziatania kart znajduje si¢ na ostatniej stronie instrukcji.

Letony akeji bonusowych
Gracz ma mozliwo$¢ pozyskania zetonu akcji bonuso-
wej z planszy gtéwnej i moze z niego skorzystaé w fazie
Akgji. Po wykonaniu akcji widniejacej na zetonie gracz
odklada go z powrotem na plansze gtéwna. Nawet jesli
gracz nie wykorzystal zetonu, musi na koniec rundy
odlozy¢ go na plansze.

Po fazie Akgji

W zaleznosci od rozpatrywanych w danej rozgrywece sfer po fazie Akgji
moze nastapi¢ rézna liczba faz. Faza Hyde Parku zostata objasniona na
str. 8, a faza Lady Beatrycze na str. 9. Na str. 10 znajdziecie natomiast
opis konca rundy.

__— Sprawy do zalatwienia na planszy gléwnej me—_

Pozyskanie karty glownej
W kazdej rundzie na planszy gtéwnej dostepna jest inna karta gléwna.
Jest to karta specjalna, gdyz wiaze swym dziataniem rézne sfery.

Jesli rozgrywka obejmuje wszystkie trzy sfery, pole zkarta
glowna dziala jak kazde inne pole sprawy. Gdy gracz umiesci na
nim swojego chlopca na posylki, zdobywa karte. Nowa karte nalezy
odkry¢ dopiero w kolejnej rundzie.

Jesli rozgrywka obejmuje tylko dwie
sfery, zdobycie karty gléwnej wymaga
poswiecenia dwéch chlopcow na posytki.

W konsekwencji, gdy wszyscy pozostali
gracze beda zagrywaé swoj ostatni pionek,
gracz, ktéry wzigl karte gléwna, zostanie
pominiety. Gdy pozostali gracze rozegraja
wszystkie swoje tury, gracz ten bierze
z powrotem jednego z dwoch chlopcéw poswieconych na wziecie karty
gléwnej i zagrywa go na inne pole.

Rezerwowanie miejsca na torze kolejnosci
Gracz moze
postaé  chiopea,
aby zarezerwo-
S - wal mu okre-
Slone miejsce na torze kolejnosci na przyszia runde. Kolejnosé
rozgrywania w biezacej rundzie nie ulegnie zmianie az do jej zakonicze-
nia (patrz str. 10). Na poczatku gry korzystnie jest by¢ pierwszym gra-
czem. W pézniejszych rundach moze si¢ okazaé, ze korzystniej by¢
ostatnim, jesli gracz rozwaza zakonczenie gry przed czasem. Ostatnia
pozycja na torze kolejnosci moze by¢ takze korzystna w fazie Hyde
Parku.

Gdy gracz posyla tu swojego chiopca, wybiera takze jeden z dostep-
nych zetonéw akeji bonusowej. Wickszos¢ zetonéw oferuje akeje,
z ktorej gracz moze skorzystaé¢ w fazie Akgji.

Do kazdej sfery przypisane sg dwa zetony akcji bonusowej. Ich dziata-
nie zostalo wyjasnione na ostatniej stronie instrukcji. Na koniec rundy
wszystkie zetony akcji bonusowej wracaja na plansze.

Gracz moze zarezerwowaé miejsce na torze kolejno$ci nawet wtedy,
gdy wolne pozostalo tylko jedno miejsce. Co wiecej, moze to zrobié
nawet w 5. rundzie tylko po to, aby zdoby¢ zeton akcji bonusowej.
Jednakze gracz nie moze zarezerwowac miejsca, ktére jest nieaktywne
wdanej rozgrywce (np. wgrze 3-osobowej nie moze rezerwowaé
miejsc o numerach 4-5). Gracz nie moze takze postaé tu wiecej niz jed-
nego swojego chlopca w trakcie tej samej rundy.

Plytka czlowieka renesansu

Gracz moze postaé tu chfopca, aby
zdoby¢ plytke czlowieka rene-
sansu. Zapewnia ona dwa sym-
bole na biezaca runde. Gracz
moze z nich korzysta¢ w polgcze-
niu zdzialaniem kart, ktére
zagrywa w fazie Akgji (patrz nizej).
Wybrane dwa symbole mogg by¢
takie same alborézne. Gracz okre-
§la symbol dopiero w momencie
jego wykorzystania. Po wyborze dany symbol nie moze juz ulec zmia-
nie. Gracz moze z niego korzysta¢ do korica rundy za kazdym razem,
gdy bedzie mu on potrzebny.

Na koniec rundy gracz zwraca plytke czlowieka renesansu na plansze
gléwna niezaleznie od tego, czy z niej skorzystat, czy nie.

Syﬁbole

BOIREEBE L

Te symbole s3 wspolne dla wszystkich trzech sfer. Wiele kart
zapewnia akgje, ktérych efekt zalezy od liczby okreslonych symboli
posiadanych przez gracza. Celem gracza jest zmaksymalizowanie
korzysci ptynacych z takich kart.

Gracz moze pozyska¢ 2 symbole dzieki plytce czlowieka renesansu.
Kazda sfera zapewnia takze symbole na swoj sposéb. Wyjasnienia
znajdziecie na kolejnych stronach instrukcji. Symbole pozyskane
w jednej sferze maja zastosowanie takze w innych sferach.
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__—ox Stera Majgtek me_

Prawdziwy utracjusz wyzbywa si¢ rzeczy materialnych. I byloby to o wiele tatwiejsze, gdyby miat ich stosunkowo nieduzo.

Ale bez obaw, dzicki sprytnym manewrom nawet taki wymuskany dzentelmen jak Ty moze ktérego$ dnia zamienié si¢ miejscami z zebrakiem.

Cel

Celem dziatan wtej sferze jest pozbycie sie¢ wszystkich pieniedzy
i wszystkich wlasnosci. Wynik gracza stanowi suma pozostalych mu
pieniedzy i warto$¢ wlasnosci. Dodatkowo za kazdg ptytke wiasnosci,
jaka pozostanie graczowi na koniec gry, otrzyma on kare pieniezng
w wysokosci 3 funtow.

Pieniadze

Gracz rozpoczyna rozgrywke z liczbg pieniedzy wskazang w tabeli na
str. 3. Jednak gdy gracz sprzeda wlasno$¢, otrzyma dodatkowe pienia-
dze. Na szczescie istnieje wiele akcji umozliwiajacych ich wydawanie.
Gdy gracz wydaje pienigdze, nie otrzymuje niczego w zamian oprocz
satysfakcji z obnizenia swojego wyniku w tej sferze.

Plytki wlasnosci

Na poczatku gry gracz otrzymuje jeden zzestawdw
plytek wlasnosci oznaczony literg A, B, C, D albo E.
Kazda plytka wtasnosci zapewnia jeden symbol widnie-
jacy wlewym gérnym rogu plytki. Moneta posrodku
okre§la bazowsa warto§¢ plytki wiasnosci. Tarcza
w prawym goérnym rogu okresla, w jakim hrabstwie znaj-
duje sie dana plytka wlasnosci.

Wskaznlk tanszego hrabstwa

Na poczatku gry wskaznik nalezy ustawi¢ na losowo wybra-
nym hrabstwie. Na koniec kazdej rundy wskaznik nalezy
przekrecié¢ o jedno pole w kierunku zgodnym z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Gdy gracz sprzedaje plytke wlasnosci znajdujaca si¢ w hrabstwie
wskazywanym przez wskaznik, otrzymuje 1 funta mniej. Wskaznik
nie ma zadnego wplywu na akcje zamiany plytki wlasnosci.

Zamiana

Ten symbol oznacza zamiane ptytki wlasno-
$ci. Gracz zamienia jedng ze swoich plytek
wlasnosci z jedna z czterech plytek wiasnosci
lezacych na planszy. Zazwyczaj bedzie chciat
wymieni¢ plytke wlasnosci na ptytke o nizszej
warto$ci. Jesli akcja zamiany okresla limit, gracz musi wzigé monety
wyréwnujace réznice, o jaka przekroczyt limit.

Przyklad. Akcja powyzej okresla limit -3. Gracz wymienia plytke wlasnosci
o wartosci ,,6” na plytke o wartosci , 1”. lo oznacza utrate 5 funtéw i praekra-
c&a narzucony limit, Gracz musi wigc & hanku 2 funty, aby pokryc réznicg.

Wskaznik tanszego hrabstwa nie ma wplywu na akcje zamiany.

Na planszy zawsze znajdujg si¢ cztery ptytki wtasnosci. Jesli gracz decy-
duje si¢ na zamiane w pézniejszym okresie rundy, niektore ptytki wita-
sno$ci na planszy moga pochodzi¢ od innych graczy. Na koniec rundy
wszystkie plytki wlasnosci nalezy usuna¢ z planszy.

Sprzedaz

7=\ Plytki wlasnosci zapewniajg graczom potrzebne sym-
i{ bole, ale wczesniej czy pbzniej kazdy bedzie chcial sie
ich pozbyé. Gdy gracz przeprowadza akcje sprzedazy,
odklada jedna ze swoich plytek wiasnosci na stos plytek
odrzuconych i bierze z banku liczbe monet réwng jej wartosci (nadru-
kowanej na plytce) pomniejszonej o ewentualne znizki. Nie zapominaj-
cie, ze plytka wlasno$ci zhrabstwa wskazanego przez wskaznik
tafiszego hrabstwa jest tafisza podczas sprzedazy o 1 funta.

Niektore akcje i efekty pozwalajg graczowi na sprzedaz za
nizszg sume. W takim wypadku nalezy odjaé¢ wartosé
znizki od ceny sprzedazy. Wszystkie znizki sie kumulujg.

Jesli znizki zredukuja wartos$é plytki wlasnosci do zera albo

ponizej zera, to warto$é danej plytki wynosi ,,0”. Sprzedajac taka

plytke, gracz nie pobiera zadnych monet z banku.

2 % sprzedaz dwéch plytek wiasnosci. Jesli dostepna jest znizka,
to stosuje si¢ ja do obu plytek. Jednakze nie ma obowigzku

sprzedawaé dwoéch plytek. Druga sprzedaz jest opcjonalna.

Niektére akcje i sprawy pozwalajg graczowi na jednoczesng

Wydawame pieniedzy

™\ Ta akcja pozwala na wydanie wskazanej liczby pieniedzy.
Gracz odktada monety do banku. Jesli wskazana liczba prze-
wyzsza stan posiadania gracza, to gracz przekazuje do banku
tyle pieniedzy, ile posiada. Nie moze zej$¢ ponizej zera,
dopdki nie pozbedzie si¢ calego majatku.

Kartx Odrobm(; wigcej czasu

= | Te karty same z siebie nie zapewniajg zadnych korzy-
| §ci. Jednakze pewne akcje pozwalajg graczowi wydaé
wiecej pieniedzy, jesli poswieci si¢ na nie... odrobine
wiecej czasu. Gracz moze dolozy¢ jedng lub wigcej
kart Odrobing wigcej czasu do takiej akcji dla zwigkszenia

| jej efektu.
) W przeciwienistwie do innych symboli gracz odrzuca

symbole natychmiast po ich uzyciu. Ta karta
odnosi si¢ tylko do akeji, w ktorej zostala wykorzystana.

Sprawy do zalatwienia w sferze Majgtck

Sprawy ,,zamiana plytek wlasnosci” oraz ,sprzedaz dwéch plytek wia-
snosci” zostaly wyjasnione powyze;j.

Jesli gracz wybierze sprawe, ktéra pozwala na zamiane albo
sprzedaz plytki wlasnosci, to musi zamienié albo sprzedaé co naj-
mniej jedng plytke wlasnosci. Jesli gracz pozbedzie si¢ wszystkich
wlasnosci, nie moze wybra¢ tych spraw.

Pozostate pola spraw do zafatwienia oferujg nastepujace efekty:

To pole pozwala graczowi na zamiang plytek wlasnosci z limitem
-2 albo na sprzedaz dwéch plytek wlasnosci (bez dodatkowych
znizek). Gracz decyduje si¢ na jedng z tych opcji. W grze 2-osobowe;j
ta sprawa jest niedostepna.

To pole pozwala na wydanie 1 funta plus 1 funta
za kazdg karte Odrobing wigcej czasu, ktéra gracz
zdecyduje si¢ zagraé. Gdy gracz posyla tu swojego
chlopca, ktadzie pionek na polu swojego koloru
i nie moze ponownie zagraé chlopca na to pole w tej
samej rundzie. Kazdy gracz moze wystaé¢ swojego
chlopca do zatatwienia tej sprawy.

Na tym polu gracz moze zdobyé zestaw kart. W grze 2- i 3-osobo-
wej kazde pole pozwala na wybér dowolnego z dostepnych zestawow
(patrz str. 4).




__—ox Stera Kariera polityczna me__

Wyborcy w Twoim okregu sg niezwykle honorowi. Gdy kto$ kupi ich glos, to ma ich glos. .. zazwyczaj.
Twdj ojciec wydat juz na najblizsze wybory spora sumke, wiec aby je przegraé, bedziesz musial by¢ nadzwyczaj politycznie niepoprawny!

Punktacja
606666608 Plansza gloséw wyborczych poka-

< zuje aktualng liczbe popierajacych

Cie wyborcéw. Poczatkowa ich
liczba jest wskazana w tabeli na
str. 3. Celem dziatan w tej sferze

jest utrata wszystkich gloséw.

Plytki kregéw politycznych

W tej sferze gracz moze zdobywaé symbole poprzez wkupianie sie
wlaski okre§lonych kregéw politycznych reprezentowanych przez
odpowiednie zestawienia plytek kregéw politycznych. Zestawienia
powstaja wskutek ukladania plytek obok siebie. Ich uklad moze
przyjaé¢ dowolny ksztalt.

Na poczatku gry siatka powigzan politycznych gracza skfada sie tylko z jednej
plytki. Taka pojedyncza plytka nie zapewnia jeszcze zadnych symboli.
Gracz zyskuje dostep do danego symbolu dopiero po utworzeniu kregu.
Gracz moze pozyskaé¢ wiecej symboli politycznych, wysytajac chiop-
cow do zalatwienia okre$lonych spraw. Nowo pozyskang plytke nalezy
potozy¢ w taki sposéb, aby stykala si¢ z co najmniej jedng posiadang
przez gracza plytks. Stykajace si¢ krawedzie musza mieé:

e dwa identyczne symbole;

e symbol ? po jednej stronie i jakikolwiek inny symbol po drugiej

stronie za wyjatkiem [ ;
e przestrzenie pozbawione symboli po obu stronach.

Niedozwolone Trzy dostgpne symbole

Jesli gracz pozyska plytke, ktérej nie moze w dozwolony sposéb dota-
czy¢ do istniejacego uktadu, to musi jg odrzucié. Gracz moze odrzucié
nowo pozyskang plytke nawet wtedy, gdy pasuje ona do uktadu. Gracz
nie moze jednak odrzuci¢ plytki, ktéra zostata juz dofaczona do ukiadu.
Gdy gracz polaczy na krawedziach dwa takie same symbole lub
dowolny symbol zsymbolem pytajnika, to dofaczyt do okreslonego
kregu politycznego i pozyskal 1 takisymbol. (Zetkniecie krawedzi bez
symboli jest dozwolone, ale nie przynosi graczowi zadnych symboli).
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Utrata 1 glosu.

Jesli gracz utworzy kwadrat 2 x 2 plytki, to dotaczy
takze do tzw. wewnetrznego kregu. Te nowe znajomo-
$ci polityczne dajg mu natychmiastowe korzysci.

Gracz wybiera dwie korzysci z nastepujacych:

Wydanie 1 funta. Przesuniecie jednego ze &nacz-
nikow wplywu o 1 pole w dot.

Gracz moze wybra¢ dwukrotnie te sama korzys¢ albo moze wybraé
dwie rézne korzysci. Za kazdym razem, gdy gracz zetknie ze sobg rogi
czterech plytek, powstaje nowy krag wewnetrzny. Na przykfad uktad
3 x 2 plytki utworzy dwa wewnetrzne kregi.

Utrata 1 glosu
E@ Ten symbol oznacza, ze gracz traci 1 glos. Jesli akcja wykony-

wana przez gracza zawiera ten symbol, gracz przesuwa odpo-
wiednio swdj znacznik na planszy gloséw wyborczych.

Megafony
Megafony sg wykorzystywane tylko w fazie Hyde Parku, ktora
rozgrywana jest raz na runde. W tej fazie gracz zlicza wszyst-
kie symbole megafonéw, jakie pozyskal w biezacej rundzie.

Megafony moga pochodzi¢ od chlopcow na posylki wystanych na plan-
sze, z zetonu akcji bonusowej Megafon oraz z okreslonych kart. Jesli
gracz zagra bialg karte z symbolami megafonu, pozostawia ja przed
sobg odwrécona awersem do goéry na stole az do konica fazy Hyde Parku.
W ten sposéb nie zapomni podliczy¢ widniejacych na niej symboli.

Gracz nie pozyskuje nowych megafonéw w fazie Hyde Parku.
Przystepuje do tej fazy z megafonami, ktore zebrat dzieki chlopcom na
posylki, kartom izetonowi akcji bonusowej. Jest to sytuacja komfor-
towa dla gracza ostatniego w kolejnosci, ktéry moze zliczyé¢ liczbe
megafonow zebranych przez przeciwnikow i podjaé odpowiednie decy-
zje w fazie Akgji co do zagrania swoich kart z symbolami megafonu.

Sprawy do zalatwienia w sferze Kariera polityczna

|

Poslij chiopca tutaj, aby utracié 1 glos. Gdy posy-
Tasz tu swojego chlopca, ktadziesz pionek na polu
swojego koloru inie mozesz ponownie zagraé
chopea na to pole w tej samej rundzie. Kazdy gracz
moze wystaé swojego chfopca do zalatwienia tej

sprawy.

Poslij chiopca tutaj, aby
zyska¢ wskazang liczbe
megafonéw. Ich liczba
zalezy od tego, ktéra
runda  jest aktualnie

rozgrywana.

Poslij chlopca tutaj, aby utracié 1 glos
iwybraé¢ jedna zdwoéch plytek.
Natychmiast dotacz wybrang plytke do
swojego uktadu, a drugg plytke odrzué.
(Mozesz odrzuci¢ obie plytki).

Poslij chlopca tutaj, aby otrzymaé zestaw kart. W rozgrywce
2- i 3-osobowej kazde pole pozwala Ci wzigé dowolny z dostepnych
zestawOw (patrz str. 4).

Dwa z zestawow kart oferujg takze plytke kregu politycznego. Jesli
wezmiesz taki zestaw, zabierasz takze plytke kregu. Natychmiast
umies$¢ ja w swoim uktadzie albo odrzué.

W rundzie 5. to pole zapewnia utrate 1 glosu oraz
symbol 1 megafonu zamiast jednej czarnej karty
(ktorg zapewniato w rundach 1-4). Zawsze jednak
zapewnia plytke kregu politycznego.
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Liberalowie i konserwatysci

L C Niektére akcje widniejace na kartach obrazajg jedng
z wiodacych partii: liberaléw albo konserwatystow.

]

Inne akcje sg ogélnie obrazliwe.

Czarna karta z takim symbolem zapewni gra-
czowi bonus za kazdym razem, gdy zagra on
karte z symbolem [ w lewym gérnym rogu.
Nie zapewni natomiast bonusu przy zagraniu
kart z i lub [l. Analogiczne zasady dotycza
liberatow.

o

g >
' Dziennikarz-konserwatyst
; = = i

L.,@/-~.

J

Inne karty nie maja zwigzku z zadna partia.
Ta karta pozwala graczowi na utrate 1 glosu
za kazdg karte zagrana w biezacej fazie Akgji
z symbolem |, @, lub (@ w lewym gérnym
rogu.

@'7

Kuracja w pubie
P 7 | Pomimo niedawnych reform dotyczacych kampanii
vl | wyborczych, ktore zdelegalizowaly praktyki kupowa-
nia gloséw, w wielu regionach kraju nadal obowigzuje
niepisana tradycja wspélnej kuracji w pubach, podczas
ktorej mozna podreperowaé swéj wynik. Gracz moze

e | zagraé do 4 takich kart naraz. Kazda karta oznacza

= | wiecej darmowego piwa dla poplecznikéw kandydata.
Aby poméc im przemysle¢ kwestie lojalnosci, do piwa
dodates jednak mate co nieco.
Gracz traci liczbe gloséw okre$long na karcie w zaleznosci od liczby
zagranych kart. Na przyktad trzy zagrane naraz karty Kuracji w pubie
pozwolg na utrate 6 glosoéw.

Jesli gracz posiada na swojej planszy te karte, to jej
efekt uruchamia si¢ wraz z kazda karta Kuracji w pubie.
Na przyktad trzy karty Kuracji w pubie pozwolg w sumie
na utrate az 12 gloséw (6 z samych kart plus dodat-
kowo po 2 glosy za kazda zagrang karte).

Faza Hyde Parku

Jesli rozpatruje sie sfere Kariera polityczna, runde wieiczy przemowa
gracza w stynnym Hyde Parku. Celem owej przemowy jest oczywiscie
utrata jak najwiekszej liczby gloséw. Lecz pozostali cztonkowie klubu
takze starajg si¢ osiagnaé ten cel, wiec faza przebiega w formie swo-
istego plebiscytu na najgto$niejszego mowce.
Pewne podjete sprawy oraz przeprowadzone akcje pozwolity
graczowi na zebranie okreslonejliczby megafonéw. Gracz pod-
licza liczb¢ megafonéw, jaka zdoby! w biezacej rundzie.

Dodatkowe megafony dla
gracza, ktory wystat tu swojego
chlopca na posytki.

Kara za posiadanie najmniejszej
liczby megafonéw.

Nagroda za posiadanie najwiek-
szej, drugiej najwiekszej i trzeciej
najwickszej liczby megafonéw.

Wartosci zalezg od tego, ktora
runda jest aktualnie rozgrywana.

Wiszyscy gracze remisujacy pod wzgledem najmniejszej liczby megafo-
néw otrzymuja 1 glos. Nie otrzymuja réwnoczesnie zadnych nagréd
za pierwsze, drugie czy trzecie miejsce pod wzgledem liczby megafonéw.

Pozostali gracze moga zosta¢ nagrodzeni. Nagrody zaleza od tego,
ktora runda jest aktualnie rozgrywana. Jesli przygotowaliScie plansze
Kariery politycznej prawidtowo, znacznik rundy na planszy gléwnej
wskazuje kolumne, ktéra odpowiada wartosciom w biezgcej rundzie.

Ustalcie glosnos$¢ przeméw pozostalych graczy. Gracz z najwieksza
liczba megafonéw traci najwiecej glosow. Pozostali gracze traca
ich coraz mniej, zgodnie z malejacymi warto$ciami w kolumnie. Jesli
wystepuja remisy, wszyscy remisujgcy otrzymujg wskazang nagrode.
Remisy nie wplywajg na kolejno$¢ dalszych graczy.

Przyklad 1. Czerwony, Zélty, Nichieski i Zielony zdobyli w tej rundzie po
2 megafony. Wszyscy remisujg pod wzgledem najmniejszej liczhy megafondw,
wigc ws&yscy otr&ymujg 1 glos. Nikt nie traci gloséw.

Prayklad 2. Czerwony i Zolty zebrali po 4 megafony, Nicbieski ebrat 3,
a Zielony 1. Zgodnie & rysunkiem powyzej jest to runda 4. Zielony jako &do-
bywca najmniejszej liczby megafonéw &yskuje 1 glos. Czerwony i Zélty remi-
sujg pod wzgledem najwigkszej liczhy megafonéw, wigc obaj tracq po 4 glosy.
Niebieski jako trzeci traci 1 glos.

__x Stera Pozycja spofeczna me~__

Jestes bardzo lubiany przez czwérke najbardziej wptywowych czlonkéw lokalnej spolecznosci.
Ale nic straconego, odrobina nieodpowiedniego zachowania i mozesz to zmienié!

Punktacja

W tej sferze gracze przesuwaja 4 znacz-
niki na swojej osobistej planszy wply-
wow. Suma liczb pod znacznikami to
ogbélna warto§¢ wplywéw gracza.
Celem dziatan w tej sferze jest maksy-
malne obnizenie wplywow, jakie gracz
posiada w spoteczenstwie.

Przesuwanie znacznikéw wplywéw

Akgcje oraz sprawy do zalatwienia pozwalajg graczowi przesuwa¢ znacz-
niki na planszy. Niektore symbole odnosz si¢ do konkretnego koloru
znacznikéw. Jesli kolor nie zostal okreslony, gracz moze przesungé
dowolny ze swoich znacznikéw. Znacznik mozna przesunaé tylko
na puste pole.

@ Przesun jeden ze znacznikéw o 1 pole w dét.

Jesli w wyniku przesuniecia znacznik miatby opusci¢ plansze, to gracz
w ogble go nie przesuwa.

Przesun jeden ze znacznikéw po skosie w dét do sgsied-
niego rzedu. Wybierasz kierunek w lewo albo w prawo.

ol o




Te symbole oznaczajg przesuniccie jednego znacznika na sgsiednie
puste pole w jednym ze wskazanych kierunkéw.

A Ly AR gk

Pozostate symbole dotyczace przesuwania znacznikéw zostaly obja-

$nione na ostatniej stronie instrukcji.
Q @ znacznika, to gracz realizuje je jeden po
drugim, zawsze na puste pole. Gracz moze
poruszy¢ jeden albo kilka znacznikéw, w kolejnosci wedlug wta-
snego uznania. Gracz nie ma obowigzku wykorzysta¢ wszystkich
dostepnych przesunieé. Moze nawet nie wykorzystaé zadnego.

Jesli symbole pozwalajg na kilka przesunieé

Symbole na planszy wplywéw

Przy niektérych polach na planszy wplywéw wid-
nieje symbol. Gracz dysponuje tym symbolem,
dopdki jego znacznik zajmuje dane pole. Wiele stra-
tegicznych decyzji w sferze Pogycja spoleczna doty-
czy wyboru odpowiedniego pola iokresu czasu,
w ktérym znacznik powinien na nim pozostaé.

Jesli akcja pozwala graczowi wykona¢ kilka prze-
sunieé, to gracz nie moze wykonaé¢ pomiedzy nimi
innej akcji. Na przyktad, jesli karta pozwala na dwa
przesuniecia w dot, to gracz nie moze przesung¢ si¢ na pole z symbolem
psa, rozegraé akcji wykorzystujacej ten symbol i ponownie poruszyé
znacznikiem w dét. Jednakze moze za pomoca jednej karty przesunaé
znacznik na pole z symbolem psa, zagra¢ nawet kilka kart wykorzystujg-
cych ten symbol, a nastepnie kolejng karta $ciggnaé znacznik z symbolu.

Gdy gracz uzywa takiej karty, wpierw musi policzy¢,
ile sztuk danego symbolu posiada. Nastepnie wyko-
na¢ takg samg liczbe przesunie¢. Po podliczeniu sym-
boli liczba przesuni¢é nie podlega juz zmianie bez
wzgledu na sposéb ich wykonania. Jesli karta pozwala
graczowi na przesuniccia oraz na dziatanie zalezace

od symboli, to gracz zlicza symbole przed wykonaniem przesuniec.

Przyklad. Czerwony dysponuje 1 symbolem ol pochodzgcym & plytki wiasno-
sci. Wykorgystuje powy&szq kartg, aby praesungc znacznik na plansgy wply-

wow na pole & Y. To nie zapewnia mu dodatkowego ruchu, mimo e gyskat
drugi symbol Y. W kolejnej rundzie, gdy bedzie ugywa tej karty, bedzie dys-

ponowad juz 2 symbolami Y& . I nawet jesli podczas pierwszego ruchu opusci pole
& symbolem Y, nie straci drugiego praesunigcia.

Sprawy do zalatwienia w sferze Pozycja spofeczna

- Niektére sprawy pozwa-
laja graczowi na przesunie-
cie znacznikéw w sposdb

opisany powyze;j.

To pole zapewnia 1 przesunigcie znacznika
w dét. Gdy posytasz tu swojego chiopca, ktadziesz
pionek na polu swojego koloru inie mozesz
ponownie zagraé chlopca na to pole wtej samej
rundzie. Kazdy gracz moze wystaé swojego chlopca
do zatatwienia tej sprawy.

Poslij chlopca tutaj, aby otrzymaé zestaw kart. W grze 2-i 3-osobowej kazde
pole pozwala na wybér dowolnego z dostepnych zestawéw (patrz str. 4).

Korzy$¢ z tego pola odnosi si¢ do fazy Lady Beatrycze.
Ogolnie rzecz biorac, na chwile zapominasz o swoim
napietym grafiku zajeé i koncentrujesz si¢ na irytowa-
niu starszej pani. Jesli wybierzesz t¢ sprawe,
bedziesz chroniony przed dzialaniem plytki Lady
Beatrycze w fazie Lady Beatrycze.

Lady Beatrycze

Lady Beatrycze to stodka staruszka, ktéra wszystkim wokoto opo-
wiada, jaki to z Ciebie mity mlodzieniec. A to przyczynia si¢ do wzro-
stu sympatii, jakg darzy Cie lokalna spofecznos¢, co jest dokladnie tym,
czego nie chcesz!

Po fazie Akqji (oraz po fazie Hyde Parku, jesli rozgrywka obejmuje takze
sfere Kariera polityczna) nadchodzi czas na poréwnanie pozycji &nacz-
nikow wplywow graczy z dziataniem plytki Lady Beatrycze. Wylozona
w biezacej rundzie plytka Lady okresla, ktore znaczniki musza
zostaé przesunigte wtej fazie o1 pole wgore. Kazda zplytek
zostala szczegétowo objasniona ponize;j.

Wszystkie znaczniki objete dzialaniem plytki sa przesuwane réwno-
cze$nie. Niektére znaczniki mogg zostaé zablokowane przez nieprze-
suwane znaczniki stojace nad nimi albo przez fakt, ze znajduja sic one
w najwyzszym rzedzie (16). Za kazdy taki zablokowany znacznik
gracz musi przesunaé o 1 pole w gére inny znacznik. Gracz moze
wybra¢ dowolny znacznik: taki, ktéry zostal juz wskutek dziatania
plytki przesuniety, albo taki, ktéry nie jest objety dziataniem plytki.
Jesli zadne znaczniki gracza nie moga zostaé przesunicte w gore, ozna-
cza to, ze renoma gracza w spolecznosci jest juz tak wielka, ze nawet
pochwaty starszej damy nie s3 w stanie niczego zmienié.

Gracze mogg jednak unikngé dziatania plytki albo bezposrednio, albo
posylajac chlopca na pole Lady Beatrycze w fazie Spraw do zafatwienia.

Plytki Lady Beatrycze

-:,,_

Przesuti wszystkie znaczniki znajdujace sic we wska-
x zanych kolumnach o 1 pole w gére. Jesli wszystkie
Twoje znaczniki znajduja si¢ w wykreslonej
kolumnie, ignorujesz dzialanie plytki.
\ y
1_\_/:—- oi}.'

Przesun wszystkie znaczniki znajdujace sie we wska-

U

zanych rzedach (od rzedu wartego 6 pkt. do rzedu
wartego 12 pkt.) o 1 pole wgére. Jesli wszystkie
Twoje znaczniki znajduja si¢ poza tymi rzedami,
ignorujesz dzialanie plytki.

Jesli 21ub wiecej znacznikéw znajduje sie w tym
samym rzedzie, przesuf wszystkie te znaczniki
o1 pole w gére. Znaczniki nie muszg ze sobg s3siado-
wa. Jesli znaczniki znajduja sie¢ w dwéch rzedach (po
2 znaczniki w kazdym), to przesun wszystkie 4 znacz-
niki. Jesli jednak w zadnym rzedzie nie posiadasz
wigcej niz 1znacznika, ignorujesz dzialanie

plytki.

Przesun kazdy znacznik, ktéry sgsiaduje zinnym
znacznikiem, o 1 pole w gére. Innymi stowy, przesun
kazda grupe sasiadujacych ze sobg znacznikéw
o 1 pole w gére jako grupe. Jesli zaden Twéj znacz-
nik nie sasiaduje z innym znacznikiem, ignoru-
jesz dzialanie plytki.




Sprawdzenie warunku korica gry

Gra zakonczy si¢ w momencie, gdy ktérykolwiek z graczy osiag-
nie wynik ,,0” lub nizszy w ktorejkolwiek ze sfer. W trakcie rundy
moze si¢ zdarzy¢, ze gracz osiagnie ,,0”, ale potem jego wynik wzro-
$nie (w fazach Hyde Parku lub Lady Beatrycze). W takim przypadku
gra sie nie konczy. Liczy sie wynik gracza po fazach Hyde Parku i Lady
Beatrycze. Gra dobiegnie kofica rowniez wtedy, gdy rozegranych
zostalo 5 rund. Ponizej znajdziecie szczegdly dotyczace wylaniania
ZWyciezcy.

Jesli gra sie nie zakonczyla, przygotujcie si¢ do nastepnej rundy.

Ustalenie nowej kolejnosci graczy
Gracze, ktérzy postali chopca na pole kolejnosci, zarezerwowali juz
sobie okreslong pozycje. Nalezy przesungé ich znaczniki kolejnosci na
odpowiednie miejsca na torze. Gracze zwracajg takze na plansze (jesli
dotad tego nie uczynili) zetony akcji bonusowych.
Gracze, ktérzy nie postali chlopcow, aby zarezerwowali im miejsca na
torze, zajmuja pozostale wolne miejsca, nie zmieniajac przy tym kolej-
I nosci wzgledem siebie.

Przykfad

Na koniec rundy pozycja znacznikéw kolejnosci oraz chlopcéow na
posylki przedstawia sig nastgpujgco:

W sferze Majgtek wynik gracza stanowig pienigdze, jakie posiada.
Jesli na koniec gry posiada on réwniez jaki§ majgtek, musi go spie-
niezyé. W tym celu pobiera pieniagdze réwne wartosci nadrukowa-
nej na plytce wlasnosci powigkszonej o 3 funty. Dopoki wiec
gracz posiada jakie§ ptytki wlasnosci, jego wynik bedzie zawsze
wyzszy od ,,0”. Polozenie wskaznika tafszego hrabstwa nie ma
wplywu na wynik gracza.

Jesli gracz posiada jaki§ majatek, to nie moze osiagnaé
debetu. Na przyklad jesli akcja pozwolitaby graczowi wydaé
wiecej pieniedzy, niz faktycznie posiada, to wydaje tylko tyle,
ile posiada. Jesli gracz nie posiada juz zadnego majatku, jego
wynik moze spa$é ponizej zera.

W sferze Kariera polityczna wynik gracza to liczba
posiadanych gloséw wyborczych. Maksymalna warto$é na 3
planszy gloséw wyborczych wynosi 44. Jesli gracz osiaggnat
maksimum, nie moze uzyska¢ wiecej punktéw. Jednakze
wynik ponizej zera jest jak najbardziej mozliwy. Punkty
ujemne nalezy odnotowywaé w standardowy sposob.
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__— Koniec rundy me__

Na konicu kazdej rundy wykonajcie w podanej kolejnosci nastepujgce dziatania:

Czerwony i Nichieski otrymujg miejsca, ktére sobie zarezerwowali. Zélty
i Zielony zajmujg pozostate miejsca. Tak, jak w popraedniej rundzie, Zolty zaj-
muje miejsce przed Zielonym.

*UQOoE A

Jesli zaden z graczy nie postat chiopca na pole kolejnosci, kolej-
nos$¢é graczy pozostaje bez zmian.

a4l

(zyszczenie plansz

Gracze odrzucajg wszystkie biate karty, ktére zagrali w biezgcej run-
dzie. Jesli posiadajg jakie$ karty na rece, moga zachowaé tylko 4.
Muszg takze ,, dezaktywowaé” czarne karty, z ktérych skorzystali w tej
rundzie.

Z plansz nalezy usunaé wszystkie karty, ktore na nich pozostaly (nie
zapomnijcie o karcie gléwnej). Z planszy Kariery politycznej nalezy
usungé wszystkie pozostale na niej ptytki kregéw politycznych, z plan-
szy Majatku nalezy usuna¢ wszystkie pozostate na niej ptytki wtasno-
Sci, a takze te plytke Lady Beatrycze, ktora byta aktywna w tej rundzie.

Wszyscy gracze zabierajg z powrotem pionki chlopcow na posylki.

Plytke cztowieka renesansu nalezy odlozy¢ na plansze gléwng, podob-
nie jak wszystkie zetony akcji bonusowych.

Przesunigcie znacznika rundy

Przesunicie anacznik rundy na kolejne pole. Na planszy Majatku obroé-
cie wskaznik tafszego hrabstwa o jedno pole zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

__—o# Punktacja me_

W sferze Pozycja spoleczna wynik gracza ustala si¢ na jego plan-
szy wplywow. Poszczegblne znaczniki wplywow nie moga wyjsé
ponad gérny rzad ani zej$¢ ponizej dolnego rzedu na plan-
szy. Wynik gracza stanowi suma wartosci pol znajdu-
jacych sie pod wszystkimi znacznikami. Wynik ten
moze by¢ liczbg ujemng.
Dzialanie w kazdej ze sfer gracz zakonczy z okreslo-
nym wynikiem punktowym. Jako rezultat staran
J utracjusza wybiera si¢ najwyzszy sposrod z tych
)/ wynikéw. Gracz o najnizszym rezultacie zostaje
I zwyciezea.
. Ewentualne remisy rozstrzyga si¢ poprzez odnie-
§ sienie do drugiego najwyzszego wyniku (sposréd
- wynikéw w sferach) remisujacych graczy. Jesli to
konieczne, to trzecia sfera (jesli wystepuje) jest
trzecim stopniem rozstrzygania remisu. Jesli jednak
i to nie wyloni jednego zwyciezcy... to jest to sytu-
acja doprawdy wyjatkowa.

Testerzy: Vodka, Milo$ Prochazka, Jirka Bauma, Petr
Holub, dilli, Vojta Suchy, Petr Murmak, Fanda Horalek,
Vitek Vodicka, Vlaada Chvatil, Lucka, Michal, Kacka, Paul,
Jason, David Nedvidek, Radka Rehdkova, Zuzka, Yuyka,
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__—% Rozgrywka laczona: Klub utragjuszy i Ostatnia wola me_

Ostatnia wola to kolejna gra autorstwa
Vladimira Suchego. W grze gracze starajg si¢
jak najszybciej wyzby¢ wszystkich majetno-
$ci. Ogolnie rzecz biorac, Ostatnia wola to
bardziej rozbudowana wersja sfery Majgtek
z Klubu utracjuszy.

Mozecie zamienié¢ sfer¢ Majgtek na gre
Ostatnia wola.

Przygotowanie gry

Zdecydujcie, z ktérymi sferami polaczycie gre Ostatnia wola: z Karierg
polityczng, z Pozycjg spoleczng czy z obiema. Przygotujcie gre Kiub utra-
cjuszy wedtug standardowych zasad. Rozt6zcie gre Ostatnia wola ponizej
planszy gléwne;j.

Plansza gléwna

Uzyjcie tej strony
planszy. Pozyskanie
karty gtéwnej be-
dzie teraz wymaga-
fo postania tylko
1 chlopca. W grze
Taczonej bedziecie
korzystaé  jedynie
z gérnego trojkata
planszy. Cze¢$¢ plan-
szy z torem kolejno-
$ci, zetonami akcji
bonusowych oraz
plytka cztowieka re-
nesansu pozostaw-
cie w pudetku. Kolejnos¢ graczy bedzie ustalana zgodnie z zasadami gry
Ostatnia wola.

Plansze do gry Ostatnia wola mozecie ulozy¢ tak, jak przedstawiono na
ilustracji powyzej.

Karty gléwne
Wybierzcie karty odpowiadajgce wybranym sferom.

Uzyjcie czarnych kart giow-
nych odpowiadajacych sferze
Majgtek.

Przygotowanie elementéw gracza

o Pozostale dwie sfery nalezy przygotowaé zgodnie zwytycznymi
w tabeli na str. 3.

Biate karty gléwne s3 ozna-
czone w ten sposéb.

o Gracz rozpoczyna sfere Ostatnia wola z suma 70 funtéw.

o Liczba dostepnych chlopcow na posylki okreslana jest w kazdej rundzie
podczas fazy Planu dnia z gry Ostatnia wola.

e Uzyjcie planszy gracza z gry Klub utracjuszy dla kart z tej gry i planszy
gracza z gry Ostatnia wola dla kart z tej gry.

Pierwszy gracz

Znacznik pierwszego gracza z gry Ostatnia wola otrzymuje gracz, ktory
jako ostatni wydawat pienigdze. Znacznik bedzie zmieniat wiasciciela
zgodnie z zasadami gry Ostatnia wola. Na poczatku rozgrywki gracze
nie otrzymuja utrudniefh rekompensujacych kolejnosé rozgrywki.

Przebieg rundy
Przebieg rundy w obu grach jest taki sam, wiec ich potaczenie nie rodzi
zadnych probleméw.

Fazy Przygotowanie i Plan dnia
Kazda plansz¢ nalezy przygotowaé wedlug regut dla niej
obowiazujacych.

Po fazie Przygotowania nalezy rozegraé faze Planu dnia z gry Ostatnia wola.

Sprawy do zalatwienia

W fazie Spraw do zafatwienia gracz dysponuje 1 dodatkowym chiop-
cem na posytki, jesli gra obejmuje jedna sfere z gry Klub utracju-
szy albo 2 dodatkowymi chlopcami, jesli gra obejmuje dwie sfery.
Sg to dodatkowe pionki, ktore przystuguja graczowi oprécz pionkéw
wynikajacych z planszy Planu dnia.

Sprawy do zalatwienia na wszystkich planszach pozostajg takie same
za wyjatkiem planszy gléwnej, na ktérej nie mozna juz pozyskaé plytki
czlowieka renesansu oraz zarezerwowaé miejsca na torze kolejnosci.
(Kolejnos¢ graczy jest okreslana w fazie Planu dnia).

Akgje

Kazda z gier posiada wlasne zasady dotyczace przeprowadzania akcji.
Akcje gracza z gry Klub utracjuszy sa nielimitowane. Akcje gracza
z gry Ostatnia wola sa odliczane na planszy gracza. Biale karty
gtéwne maja symbole (M) ‘ albo [(IN) okreslajace ich koszt w akcjach.

Czarne karty nalezy zagrywaé na odpowiednie plansze graczy.
Karty z jednej gry nie mogg leze¢ na planszy z drugiej gry.

Symbole

Gracz moze pozyskiwaé symbole z czarnych
E@ kart z gry Ostatnia wola. Gdy efekt karty jest
zalezny od liczby symboli, gracz uwzglednia

takze symbole w lewym gérnym rogu czarnych
kart z gry Ostatnia wola na swojej planszy. Biale karty z gry Ostatnia
wola nie zapewniaja zadnych symboli, ktére mogltyby byé wyko-
rzystane w pozostalych sferach.

Te trzy rodzaje nieruchomosci zapewniajg
graczowi symbol . Domy na wsi nie

zapewniaja tego symbolu.

Symbole gracza na jego plytkach kregéw politycznych
ina planszy wplywéw nie maja zastosowania do
kart z gry Ostatnia wola.

Hyde Park i Lady Beatrycze
Te fazy przebiegajg bez zmian.

Koniec rundy

Na koniec rundy nalezy przeprowadzié¢ standardowe dziatania. Limit
liczby kart wreku jest wgrze Iaczonej powickszony, gracz moze
zachowaé do 5Kkart. Nie zapomnijcie zwrécié¢ kart Towarzyszy na
kazdg okazje, jesli zostaly wziete.

Koniec gry
Gra dobiega konca, gdy zakonczy si¢ 5. runda badz ktorys z graczy
osiggnie wynik ,,0” lub nizszy w ktérejkolwiek ze sfer.

Wynik gracza ze sfery Ostatnia wola to suma pozostatych mu pie-
niedzy powiekszona o aktualng warto$¢ rynkows wszystkich jego
nieruchomosci. Najwyzszy rezultat ze wszystkich sfer jest wynikiem
konficowym gracza. Zwyciezca zostaje gracz z najnizszym wyni-
kiem koficowym.
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Podstawowe akcje punktujace

W kazdej sferze wystgkpujq dziatania wplywajace
bezposrednio na wynik gracza:

C@ Tracisz 1 glos.
@ Wydaj 2 funty.

Przesun jeden ze gnacznikdw wplywu
w jednym ze wskazanych kierunkéw.

Inne podstawowe efekty

Megafony nie wplywaja natychmiastowo
ﬁ na wynik gracza. Wszystkie megafony

zdobyte przez gracza w biezgcej rundzie sg
podliczane w fazie Hyde Parku.

a @ Sprzedaj plytke wlasnosci.
RO
K./

Sprzedaj plytke wlasnosci ze
znizky -1.

Zamien jedng ze swoich plytek
whasnosci na jedng z plytek

@ wiasnosci na planszy. Jesli utrata
r‘?}j warto$ci wynosi wiecej niz

dopuszczalny limit, wez monety,
aby pokry¢ réznice.

Dodatkowe efekty czarnych kart

Symbole tych efektéw widnieja u dotu niektérych
czarnych kart.

Ten symbol w dolnej czesci karty

| oznacza utrate 1 glosu za kazdym
razem, gdy zagrasz bialg karte
b .

z symbolem i, | lu

biatg karte z symbolem |§,

[:Q | tracisz 1 glos. Symbole il oraz

[ nic uruchamiajg tego efektu.

(Analogicznie dziata efekt partii
Konserwatywnej).

Za kazdym razem, gdy zﬁrasz

Za kazdg zagrang

przez siebie biala karte
- 7 symbolem P tracisz

2 glosy.

Gdy sprzedajesz wlasnos¢

_@ we wskazanym hrabstwie,
"o/ cenasprzedazy zostaje

pomniejszona o 2 funty.

Za kazdym razem, gdy
zagrywasz bialg karte z co

NV najmniej jednym symbolem
megafonu, mozesz przesunaé
jeden ze znacznikow wplywu w dét
o 1 pole za kazdy taki symbol.

& (Objasnienia symboli’2

Kombinacje

Dziafanie niektdrych kart zalezy od symboli, jakie
gracz posiada.

Tracisz 2 glosy za kazdy
m/ @ posiadany symbol tego
YR
©
-,

Wydaj 1 funta za kazdy posiadany
symbol tego typu.

Przesuni znacznik o 1 pole w dét
za kazdy posiadany symbol tego
typu. Kazdy ruch musi zostaé
wykonany we wskazanym

p / kierunku i konczy¢ si¢ na pustym
polu. Mozesz przesung¢ ten
sam znacznik kilkakrotnie.
Przesuniecie znacznika na symbol
lub z symbolu nie zmienia liczby
dostepnych przesunie¢.

Inne kombinacje

Przesun znacznik o 1 pole w dot
@ \\o za kazdy anacznik wplywu na

polu wartym 6 pkt.

Ten symbol w rogu karty oznacza
<" utrate 1 glosu za kazdg biata
E@ / karte z symbolem . @
[, ktora zagrates w biezacej
rundzie.

Tracisz 1 glos, jesli Twoj chlopiec
E@ na posytki znajduje si¢ na polu

sprawy Hyde Park.

ieseifo

Tracisz 2 glosy za kazdy
&nacznik wplywu tego
koloru we wskazanej
kolumnie na swojej
planszy wptywow.

\ Wydaj 1 funta za kazdg plytke
@ /@ wiasnosci znajdujaca sie we

wskazanym hrabstwie.

Wydaj dodatkowo 2 funty za kazda
karte Odrobing wiecej czasu, jaka
zagrywasz. (Nastepnie odrzué
karty Odrobing wigcej czasu. Nie
mozesz uzy¢ ich ponownie).

Wydaj 2 funty. Wydaj dodatkowe
funty w zaleznosci od tego, ile kart
Odrobing wigcej czasu zagrywasz. Na
przyktad jesli polaczysz dziatanie tej
karty z jedng kartg Odrobing wigcej czasu,
wydasz 2 + 1 = 3 funty. Jesli potaczysz
jej dziatanie z trzema kartami, wydasz
2 +1+2+3 =8 funtéw. (Nastepnie
odrzué karty Odfrobing wigcej czasu. Nie
mozesz uzy¢ ich ponownie).

Pozostale efekty kart

409 3

Jesli 2 akcje punktujace sg oddzielone pionowsa
kreska, wybierz jedng z nich. Jesli przy symbolu
widnieje mnoznik, podejmij wybor tyle razy, ile
wynosi jego warto$¢. W pokazanym przyktadzie
mozesz wybraé: utrate 4 gloséw albo 4 przesuniecia,
albo utrate 1 glosu i 3 przesuniecia itp.

wolne pole sprawy i przeprowadzi¢ zwigzane
z nim dziatanie.

& Mozesz postaé swojego chlopca na posylki na

5 AL

Zamien jedng z akcji punktujacych na inng akcje
punktujaca. Na przyklad, mozesz zamienié ¢/

na (), przesuwajac jeden ze anacznikéw wplywu

w gore na wolne pole i wydajac w zamian 1 funta.

3 @’g:

Wez z banku 1 funta, aby przesunaé znacznik(i)
wplywu o 2 pola w dét, albo przesun 1 znacznik
wplywu w gore na wolne pole, aby wyda¢ 2 funty.

Otrzymujesz 5 korzysci zamiast 2,

== @ gdy tworzysz wewnetrzny krag

(patrz str. 7).

@ Przeprowadz kazda z tych akcji

)
/Q punktujacych.
iy

Wybierz dowolny rzad. Mozesz
przesung¢ kazdy ze znacznikéw
wplywu znajdujacych sie w tym
rzedzie o 1 pole w dét. Nie
musisz przesuwa¢ wszystkich
znacznikéw w tym rzedzie.

Mozesz przesungé wszystkie znaczniki
tego koloru we wskazanej kolumnie

o 1lub 2 pola w dét. (Nie mozesz
przeskakiwaé zajetych pol).

Wybierz dowolny rzad.

Mozesz przesung¢ kazdy ze
znacznikow tego koloru o 1 lub
2 pola w dét. (Nie mozesz
przeskakiwa¢ zajetych pél).

$Eed

Jednym ze znacznikéw tego koloru
mozesz wykona¢ 1, 2 albo 3 przeskoki
nad innymi znacznikami. (Przeskok jest
mozliwy wtedy, gdy pole bezposrednio
pod znacznikiem jest zajete, a kolejne
pole pod nim - wolne).

Mozesz wykona¢ do 3 ruchéw
znacznikami tego koloru we
wskazanym kierunku.




