CEL GRY

Po rozegraniu 6 rund, gracz,
ktorego rod zgromadzit
najwiecej punktow
Wplywu  , wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE

+Kazdy z graczy otrzymuje swoj rod, na ktory
sktada sie 10 kart w tym samym kolorze i z tym
samym herbem na rewersie.

+ Gracze tasuja swoje 10 kart, po czym usuwaja
z nich 3 losowe karty, ktadac je obok siebie,
zakryte[1].

- Zachowuja pozostate 7 kart na rece, nie ujaw-
niajac ich pozostatym graczom .

+ Kazdy gracz pobiera 1 punkt Wptywu
i umieszcza go przed soba. Gracze umieszczaja
pozostate w fatwo dostepnym miejscu,
tworzac w ten sposob zasoby ogolne E] .

ZAWARTOSC

+ 55 kart Wptywu (po 10 w 5 réznych
kolorach + 5 kart pomocy)

- 64 zetony punktow Wptywu
(o wartoscili5)

-1 zeton Pierwszego Gracza

-1 zeton Kierunku Rozpatrywania
- 5 zetonéw Wyroku

- linstrukcja faczenia zestawow

- Umies¢ na stole zetony Wyroku [5 .

+ Gre rozpoczyna najstarszy gracz. Gracz ten otrzy-
muje zeton Pierwszego Gracza @ i umieszcza
go przed soba. Nalezy upewnic sie, ze na srodku
stotu jest wystarczajaca iloS¢ miejsca na rzad
kart po czym nalezy umiescic zeton Kierunku
Rozpatrywania ponizej. W trakcie gry zeton
ten okresla kierunek, w ktorym nalezy rozpa-
trywad karty w Kolejce Wptywu (patrz 2/Faza
Rozpatrywania, strona 2).




PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka w Oriflamme trwa 6 rund.

Kazda runda sktada sie z 2 faz:

1/ FAZA ROZSTAWIANIA

UWAGA:

Kazdy z graczy

moze w dowolnym
momencie podejrzec
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 (nazywang 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

Przyktad Fazy Rozstawiania:

Czerwony jest

pierwszym graczem,

Niebieski musi
umiescic swojg

umieszcza wiec karte po lewej lub
swojq zakrytq karte po prawej od karty
na Srodku stotu. Czerwonego.

2/ FAZA ROZPATRYWANIA

Zeton Kierunku Rozpatrywania okresla kolejnosé
rozpatrywania kart w Kolejce: od lewej do prawej
lub od prawej do lewej. Kolejnos¢ nie zmienia sie
przez cata gre.

Kazda karta musi zostac rozpatrzona w kolejnosci
przez jej wtasciciela. Rozpocznij od pierwszej karty:

1) Jezeli karta jest zakryta, gracz ma dwie
mozliwosci:
- Pozostawic karte zakryta
Gracz umieszcza wowczas na danej karcie 1
z zasobow ogdlnych.

Jezeli karta pozostanie zakryta przez kilka rund,
wowczas znajdzie sie na niej kilka

+ Ujawnic karte
Gracz ujawnia karte i natychmiast aktywuje
opisang na niej zdolnos¢. Jezeli na karcie znajduja
sie jakies (dzieki zdolnosciom innych kart, lub
poniewaz gracz nie ujawnit danej karty w poprzed-
nich rundach), wowczas dany gracz je zdobywa.

2) Jezeli karta zostatla ujawniona w ktorejs
z poprzednich rund, gracz nie ma wyboru:

Musi natychmiast aktywowac opisang na niej
zdolnosc.

NOWA RUNDA

Gracz posiadajacy zeton Pierwszego Gracza

przekazuje go graczowi
rozpoczyna sie nowa runda.

po lewej, po czym

1/ Faza Rozstawiania
2/ Faza Rozpatrywania

- ALBO na innej karcie swojego rodu, ktora zostata
tam umieszczona wczedniej (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 konczy 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 przykfad, Dezerter zawsze
musi zlikwidowac sasiadujaca karte, nawet jezeli
jest to karta z jego wtasnego rodu.

LIKWIDACJA KARTY
Niektore zdolnosci pozwalaja na likwidacje karty.

Wazne: Za kazdym razem, kiedy gracz likwiduje
karte (niezaleznie od tego, do czyjego rodu ona
nalezy), dany gracz zyskuje 1 za kazda zlikwi-
dowang karte. 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 przeglgdac w dowolnym momencie.

Karty w Kolejce Wptywow pozostaja bez zmian
na swoich miejscach.




STOS KART

Przyktad:

Gracz moze umiesci¢ 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 poprzednig 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.
Czerwony ujawnia Infiltracje,
ktorg umiescit zakrywajqc swojg
ujawnionq wczesniej karte
Dezertera. Czerwony rozpatruje
zdolnosc Infiltracji i rezerwuje
karte (patrz strona 4).

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 zgromadezili gracze, s jawne przez cata gre.

Nie malimitu kart, jakie moga tworzyéstos. Nie jest
jednak zalecane umieszczanie zbyt duzej liczby
kart w stosie, gdyz zdolnosci takich kart, oraz zgro-
madzone na nich nie sa dostepne tak dtugo,
jak karty pozostang zakryte w ten sposéb.

Korzystajac ze stosu kart, mozesz natomiast
ochronic¢ inne swoje karty, ktore mogtyby zostac
zlikwidowane. Mozesz rowniez umiescic Dezertera
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 Dezerter pod nig natych-
miast ponownie staje sie aktywny

i nalezy aktywowac jego zdolnos¢.
Jezeli Dezerter bytby zakryty, wowczas
Czerwony mogtby pozostawic te karte
zakrytq i umiescic na niej 1

Punkty Wptywu na kartach w Kolejce Wptywu
nie s3 brane pod uwage podczas kohcowego
liczenia punktow.

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



Cesarzowa zapewnia punkty przeciwnikowi —
wykorzystaj to, by wynegocjowac sojusz.

LUB

Druga zdolnos¢ daje szanse na zmiane potozenia Informa-
torki, dzieki czemu moze zdobyc wiecej punktow w przysztosci lub umoz-
liwia umieszczenie jednej z kart na rece w ciekawym miejscu.

LUB

Pozostawienie Dyplomatki w Kolejce daje szanse na
zdobycie pokaznej liczby ~ , zwitaszcza jezeli sa tam inne Dyplomatki.
Zawsze mozesz tez zdecydowad, ze czas odejs¢ od stotu rokowan i
zgarnac zgromadzone , kiedy uznasz, ze stawka jest odpowiednio
wysoka.

LUB

Aby szybciej skorzystac z Insurekdji, skorzystaj ze swojej
Infiltracji, lub zawrzyj sojusz z wrogimi Cesarzowymi!

LUB

Druga zdolnoS¢ Szantazu jest oczywiscie jego najwiekszq
zaletq. Jezeli nikt nie wpadt w zastawione sidta, pierwsza zdolnos¢ pozwoli
ci nadal zyskac'1 w ramach skromnej rekompensaty.

9

o"oDwie karty Intryg posiadajq zdolnos¢ Rezerwacji ogo . Kiedy rezer-
wujesz jedng ze swoich kart, usun jq z Kolejki i umies¢ przed sobg.
Jej zdolnosc Rezerwacji dziata do korica gry.

Zarezerwowana karta jest odporna na zdolnosci innych kart.

Nie mozesz zarezerwowac karty Intrygi, ktora zostata zlikwidowana.

INFILTRACJA: Umies¢ po 1
karcie. Zarezerwuj Infiltracje.

o - T
O Kiedy zlikwidujesz zakryta
otrzymujesz dodatkowo 2 .

na kazdej twojej zakrytej

» Po ujawnieniu (i zarezerwowaniu) swojej Infiltracji otrzymujesz
2 dodatkowe za kazdym razem, kiedy zlikwidujesz zakrytq karte.
HANDEL: Zarezerwuj Handel. Pozostaw na tej karcie
wszystkie znajdujace sie na niej
9
G Na poczatku kazdej rundy, jezeli w Kolejce znajduje
sie przynajmniej 1 twoja karta, otrzymujesz tyle
ile znajduje sie na Handlu.

» Wazne: Na koncu gry otrzymujesz wszystkie
na twojej karcie Handlu.

znajdujqce sie
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