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Krol zmart, nie pozostawiwszy nastepcy. W catym krolestwie gromadzq sie najbardziej wplywowe
Z rodow, gotowe posiqsc wladze dzieki spiskom, przebiegtosci... i rozlewowi krwi.

Glowg jednego z tych rodow jestes Ty.

CEL GRY ZAWARTOSC

Po rozegraniu 6 rund, gracz, + 50 kart Wptywu

ktorego rod zgromadzit (po 10 w 5 r6znych kolorach)
najwiecej punktow + 70 zetondw punktéw Wptywu
Wptywu wygrywa gre. (o wartosciach 1i 5)

-1 zeton Pierwszego Gracza

-1 Zzeton Kierunku Rozpatrywania

PRZYGOTOWANIE

+Kazdy z graczy otrzymuje swdj rod, na ktdry - Grerozpoczyna najstarszy gracz. Gracz ten otrzy-

sktada sie 10 kart w tym samym kolorze i z tym muje zeton Pierwszego Gracza i umieszcza go
samym herbem. Gracze tasuja swoje 10 kart, po przed soba. Nalezy upewnic sie, ze na Srodku
czym usuwaja z nich 3 losowe karty, ktadac je stotu jest wystarczajaca iloS¢ miejsca na rzad

obok siebie, zakryte m Zachowuja pozostate kart@,po czym nalezy umiesci¢ zeton Kierunku
7 kart na rece, nie ujawniajac ich pozostatym Rozpatrywania na Srodku stotu. W trakcie

graczom . gry zeton ten okresla kierunek w ktérym nalezy
- Kazdy gracz pobiera 1 punkt Wptywu rozpatrywac karty w Kolejce Wptywu. (patrz
i umieszcza go przed soba. Gracze umiesz- 2/ Faza Rozpatrywania, strona 2).

czaja pozostate punkty Wptywu w fatwo

dostepnym miejscu, tworzac w ten sposob
zasoby ogélne[4]



PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka w Oriflamme trwa 6 rund. Kazda runda
sktadasie z 2 faz:

1/ FAZA ROZSTAWIANIA

UWAGA:

Kazdy z graczy

moze w dowolnym
momencie podejrze¢
karty swojego rodu,
znajdujqce sie w
Kolejce. Moze rowniez
podejrzec karty, ktore
zostaty odtozone

na bok podczas
przygotowania gry.

W trakcie rozgrywki gracze beda umieszczac
karty, jedna obok drugiej, na Srodku stotu, tworzac
w ten sposob Kolejke Wptywu (nazywana
w dalszej czesci instrukcji po prostu Kolejka).

Poczawszy od Pierwszego Gracza, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz
w tajemnicy wybiera karte z reki i umieszcza ja
zakryta w Kolejce:

+ ALBO na poczatku Kolejki
« ALBO na koncu Kolejki

PRZYKLAD FAZY ROZSTAWIANIA:

Czerwony jest

pierwszym graczem,
umieszcza wiec
swojq zakrytq karte

Niebieski musi
umiescic¢ swojq karte
po lewej, lub po prawej
od karty Czerwonego.

na Srodku stotu.

2/ FAZA ROZPATRYWANIA

Te faze rozgrywa sie w kolejnosci rozpatrywania
Kolejki, ktora nie zmienia sie przez cata gre.
Rozpoczynajac od pierwszej karty w Kolejce,
a konczac na ostatniej, wiasciciel danej karty
moze rozpatrzy¢ ja w nastepujacy sposob:
1) Jezeli karta jest zakryta, gracz ma dwie
mozliwosci:

+ Pozostawic karte zakryta
Gracz umieszcza wowczas na danej karcie 1
z zasobow ogblnych.
Jezeli karta pozostanie zakryta przez kilka rund,
woweczas znajdzie sie na niej kilka

+ Ujawnic karte
Gracz ujawnia karte i natychmiast aktywuje
opisang na niej zdolnos¢. Jezeli na karcie znajduja
SENEUES (gracz nie ujawnit danej karty
w poprzednich rundach), wowczas dany gracz
je zdobywa.

2) Jezeli karta zostala ujawniona w poprzedniej
rundzie, gracz nie ma wyboru:

Musi natychmiast aktywowac opisang na niej

zdolnosc¢.

NOWA RUNDA

Gracz posiadajacy zeton Pierwszego Gracza
przekazuje go graczowi po lewej, po czym
rozpoczynasie nowa runda.

1/ FAZY ROZSTAWIANIA
2/ FAZY ROZPATRYWANIA

+ ALBO na innej karcie swojego rodu, ktora zostata
tam umieszczona wczesniej (z oczywistych
wzgledow, ta opcja nie jest dostepna w pierwszej
rundzie, patrz Stos kart na stronie 3).

- Jezeli w Kolejce nie znajduja sie zadne karty
(na przyktad na poczatku gry), gracz po prostu
umieszcza swoja karte na Srodku stotu.

Faza Rozstawiania kofAczy sie, gdy kazdy gracz
umiescit JEDNA karte z reki w Kolejce.

Zielony musi umiescic
karte na lewo od karty
Niebieskiego, lub na prawo
od karty Czerwonego.

Nie moze umiescic karty
pomiedzy kartami Niebie-
skiego i Czerwonego.

Aktywowanie zdolnosci ujawnionej karty jest
obowiazkowe. Na przyktad, Zotnierz zawsze musi
zlikwidowac sasiadujaca karte, nawet, jezeli jest
to karta z jego wtasnego rodu.

LIKWIDACJA KARTY
Niektore zdolnosci pozwalajg na likwidacje karty.

WAZNE: Za kazdym razem, kiedy gracz likwiduje
karte (niezaleznie od tego, do czyjego rodu ona
nalezy), dany gracz zyskuje 1 . Przypomina
o tym symbol przy opisie zdolnosci.

Jezeli zlikwidowana karta byta zakryta, wszelkie
umieszczone na niej przepadaja, zas karta
zostaje ujawniona.

Zlikwidowang karte nalezy zawsze usunac
z Kolejki. Jezeli zlikwidowana karta znajdowata
sie pomiedzy dwoma innymi kartami, dosun te
karty do siebie, aby wypetnic powstata luke.

UWAGA: Odrzucone i zlikwidowane karty nalezy
umiescic odkryte przed ich wiascicielem. Kazdy
gracz moze je przeglada¢ w dowolnym momencie.

Karty w Kolejce Wptywow pozostaja bez zmian
na swoich miejscach.



STOS KART

Poczawszy od drugiej rundy, gracz moze umiescic
karte NA WIERZCHU innej, znajdujacej sie juz
w Kolejce i nalezacej do jego rodu karty (nie ma
znaczenia, czy jest ujawniona, czy zakryta).

Karta, ktora zostata w ten sposob umieszczona,
zakrywa poprzednia karte, wraz z , jakie sie
na niej znajduja, tworzac tzw. ,stos kart”.

Dopoki karta jest zakryta przez inng karte, nie jest
brana pod uwage podczas Fazy Rozpatrywania.
Taka karta nie moze zostac ujawniona, nie mozna
na niej gromadzic , aktywowac jej zdolnosci
ani obierac jej za cel.

Przyktad: Czerwony ujawnia
Zlecenie zabojstwa, ktore umiescit
zakrywajqc swojq ujawniong
wczesniej karte Szpiega. Czerwony
rozpatruje zdolnosé na Zleceniu
zabojstwa i odrzuca je.

PRZYKLAD FAZY ROZPATRYWANIA:

A

Zgodnie ze wskazaniem zetonu Kierunku
Rozpatrywania, karty muszq byc rozpatry-
wane od lewej do prawej.

swojej karty. Umieszcza zatem
zzasobow ogolnych na karcie.

A

Karta Niebieskiego to Zotnierz, ktéry musi
zlikwidowac sgsiadujqcq z nim karte. Niebieski
wybiera drugq karte Czerwonego i ujawnia
jg. Karta Czerwonego jest odrzucona, wraz
z2  jakiesie na niej znajdowaty. Nastepnie
Niebieski pobiera 1 z zasobow ogolnych
Jjako nagrode za likwidacje karty.

karty, i umieszcza na niej 1
zzasobow ogolnych.

KONIEC GRY

Poniewaz gracze rozpoczeli gre z 7 kartami na rece,
po rozegraniu 6 rund pozostanie im 1 karta, ktora
nie bedzie juz zagrana.

Ten z graczy, ktory zgromadzit najwiecej punktow
Wptywu , wygrywa gre!

Punkty Wptywu , jakie zgromadzili gracze, sa
jawne.

Czerwony decyduje sie nie ujawniac
1

Nastepny w  kolejce jest Zielony.
Podobnie jak wczesniej Czerwony,
decyduje sie nie ujawniac swojej

Nie ma limitu kart, jakie moga tworzy¢ stos. Nie jest
jednak zalecane umieszczanie zbyt duzej liczby
kart w stosie, gdyz zdolnosci takich kart, oraz

nie sg dostepne tak dtugo, jak karty pozostang
zakryte w ten sposob.

Korzystajac ze stosu kart mozesz natomiast
ochronic inne swoje karty, ktore mogtyby zostac
zlikwidowane. Mozesz réwniez umiescié Zotnierza
w Srodku Kolejki, by umozliwi¢ mu likwidacje kart,
ktore w innej sytuacji bytyby poza jego zasiegiem,
a nawet przygotowac kombinacje zdolnosci kilku
kart, ktore aktywujesz w kolejnych rundach.

Dzieki temu Szpieg natychmiast ponownie
staje sie aktywny, i nalezy aktywowac jego
zdolnosé.

Jezeli Szpieg bytby zakryty, wowczas Czerwony
maogtby pozostawic te karte zakrytq i umiescic
na niej 1

A

Niebieski decyduje sie ujawni¢ swojqg
karte. Natychmiast zyskuje , ktory
sie na niej znajdowat.

Szpieg Niebieskiego zostat wczeSniej ujaw-
niony, zatem musi ukrasc 1 od wiasciciela
karty, ktora z nim sqgsiaduje. Kradnie zatem
1 Zielonemu (zabiera go bezpoSrednio
Z puli Zielonego, nie z sqsiadujqcej karty).

Punkty Wptywu na kartach w Kolejce Wptywu
nie sa brane pod uwage podczas koncowego
liczenia punktow.

W przypadku remisu zwycieza gracz, ktory posiada
najwiecej kart w Kolejce Wptywu.



ZDOLNOSCI

%,
N\ KARTY INTRYG
W grze wystepuja dwa rodzaje kart: Kiedy karta Intrygi zostanie ujawniona, nalezy natychmiast
Postacie i Intrygi. aktywowac jej zdolnosc i odrzucic karte.
‘% ZLECENIE ZABOJSTWA: Zlikwiduj dowolna
<> KARTY POSTACI karte w Kolejce. Odrzuc Zlecenie zabojstwa.

Kiedy karta Postaci zostanie ujawniona, nalezy natychmiast Wskazana karta moze byé ujawniona lub nie. Mozesz

aktywoyvaé iej zdo]noé(: i P°Z°5t§“!ié te karte odkryta zlikwidowac karte z Twojego rodu, wtqczajgc w to Zlecenie
w Kolejce. W kolejnych rundach jej zdolnoS¢ ponownie zabojstwa. W kazdym przypadku otrzymasz 1
zostanie aktywowana, zgodnie z kolejnoscia w Kolejce.

LUCZNIK: Zlikwiduj pierwsza albo ostatnia
karte w Kolejce.

Wskazana karta moze byc¢ ujawniona lub nie. Mozesz
wybraé, lub mozesz byé zmuszony wybrac karte
Z witasnego rodu, a nawet samego tucznika, jezeli jest
pierwszq, lub ostatniq, kartq w Kolejce. W kazdym
przypadku otrzymasz 1

ZOLNIERZ: Zlikwiduj sasiadujaca karte.
Wskazana karta moze by¢ ujawniona lub nie. Mozesz
wybraé, lub mozesz byc zmuszony wybrac karte
Z wiasnego rodu. W kazdym przypadku otrzymasz
1

SZPIEG: Ukradnij 1 graczowi, ktory jest

wiascicielem sasiadujacej karty.

Wskazana karta moze byc ujawniona lub nie. Ukradnij
bezposrednio z puli wtasciciela wskazanej karty,

a nie z samej sgsiadujqgcej karty (np. jezeli bytaby

zakryta i lezaty na niej jakiekolwiek ). Okradanie

samego siebie nie ma zadnego efektu.

DZIEDZIC: Jezeli nie mainnej ujawnionej karty
o tej nazwie, otrzymujesz 2

Kiedy tylko inna karta Dziedzica zostanie ujawniona
lub odkryta w Kolejce, Zzaden Dziedzic nie zapewni

IMPOSTOR: Skopiuj zdolnoS¢ sasiadujacej
ujawnionej karty Postaci.

Wskazana karta musi byc ujawniona i odkryta.
Impostor skopiuje jedynie zdolnosSc karty, nie jej
nazwe. Bez wzgledu na to co skopiuje, Impostor zawsze
zachowuje swojq nazwe, a wiec Impostor.

PRZYKLAD: Jezeli skopiujesz Dziedzica, zyskasz 2
chyba, ze w kolejce jest inny ujawniony Impostor.
Natychmiast po rozpatrzeniu, Impostor traci skopio-
wanq umiejetnosc. Z tego powodu skopiowanie innego
Impostora nie przyniesie zadnego efektu.

W kazdej Fazie Rozpatrywania, Impostor moze
oczywiscie skopiowac zdolnoS¢ innej postaci niz
w poprzedniej rundzie.

LORD: Otrzymujesz 1 i dodatkowo 1
za kazda sasiadujaca karte, ktora nalezy do
Twojego rodu.

Otrzymujesz 1 dodatkowy za kazdq sgsiadujgcq
karte, ktora nalezy do Twojego rodu, niezaleznie od
tego czy jest ujawniona czy nie. Jezeli Lord sgsiaduje
ze stosem kart Twojego rodu, liczy sie tylko wierzchnia
karta.

KROLEWSKI DEKRET: Przenies i umie¢ karte
w dowolnym miejscu w Kolejce, za wyjatkiem
umieszczenia jej na innej karcie. Odrzuc
Krolewski Dekret.

Nie ma znaczenia, czy karta jest ujawniona, ani do
czyjego rodu nalezy. Wszystkie , ktore znajdujq sie
na karcie, rowniez sq przenoszone.

Jezeli celem tej zdolnosci jest stos kart, tylko wierzchnia
karta moze zostac przeniesiona.

Rozpatrujqc te zdolnosé, pozostaw na miejscu Krolewski
Dekret, przenieS wybrang karte, odrzuc Krolewski
Dekret a nastepnie kontynuuj rozpatrywanie kolejnej
karty w Kolejce.

UWAGA: Dzieki przesunieciu karty na miejsce przed
Krolewskim Dekretem, mozesz zapobiec rozpatrzeniu
danej karty, lub mozesz sprawi¢, ze karta zostanie
dwukrotnie rozpatrzona, jezeli przesuniesz jg w miejsce
za Krolewskim Dekretem.

ZASADZKA: Odrzuc wszystkie znajdujace
sie na Zasadzceizyskajl .Odrzuc Zasadzke.
LaLse 2

Po zlikwidowaniu Zasadzki przez karte przeciw-
nika, odrzu¢ dang karte i otrzymaj 4

UWAGA: Druga zdolnoS¢ Zasadzki, jest oczywiscie jej
najwiekszq zaletq. Jezeli nikt nie wpadt w zastawione
sidta, pierwsza zdolnosc pozwoli Ci nadal zyskac 1

w ramach skromnej rekompensaty.

PRZYKEAD 1: Jesli wrogi Zotnierz zlikwiduje Twojqg
Zasadzke, wtasciciel Zotnierza zyska 1 , Ty zas zyskasz
4 . Nastepnie Zotnierz zostanie odrzucony z gry.
PRZYKLAD 2: Jezeli Twoj tucznik zlikwiduje Twojg
Zasadzke, zyskasz 1 . Nastepnie Zasadzka zostanie
odrzucona. Twoj tucznik pozostanie na swoim miejscu
w Kolejce (dzieje sie tak poniewaz druga zdolnosé
zasadzki odnosi sie tylko do kart przeciwnika).

SPISEK: Otrzymujesz dwukrotnos¢ zgroma-
dzonych na Spisku . Odrzuc Spisek.
PRZYKLAD: Jezeli na tej karcie znajdujq sie 3

W momencie, gdy jq ujawnisz, otrzymujesz je
i dodatkowo 3 wiecej, co razem daje 6.

Specjalne podziekowania:
Pragniemy szczegélnie podziekowaé Neollie STU DIO
Dorel i jej rodzinie, Benjaminowi Sagnes,
Daniel i Michaelowi Agnard, jak réwniez
wszystkim zespotom Forgenext i Studio H.
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