MAXIME RAMBOURG I THEO RIVIERE

Klienci pchaja sie do Matej karczmy
drzwiami i oknami...

Spraw, aby przy Twoim stoliku
usiedli najhojniejsi z nich,

a skapcow przekaz rywalom.
Bierz pod uwage zachcianki klientéw,
korzystaj z kart wydarzen
i zarob jak najwiecej na napiwkach,
aby wygrac!
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Zawartosc¢: 56 kart, 5 stolikéw, 44 monety, instrukcja.

Obejrzyj filmik
z zasadami gry!
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PRZYGOTOWANIE GRY

Uzyjcie pudetka jako banku z monetami
i miejsca na stos kart odrzuconych.

Kazde z Was bierze po
1 karcie pomocy, 1 stoliku
i 3 monety (o wartosci ,1”).

Roztézcie wszystkie karty posrodku stotu
i pomieszajcie je zakryte, aby stworzy¢
luzny stos.




|r ROZGRYWKA |

Rozgrywka jest podzielona na rundy i konczy sie,
gdy ktdres z Was zbierze monety o tgcznej wartosci
€o najmniej 25.

Losowo wybierzcie osobe, ktéra rozpocznie rozgrywke.

W swojej turze nalezy dobrac karte ze Srodka stotu.
Mozna dobrac karte postaci albo karte wydarzenia.

karta karta
postaci wydarzenia

KARTY POSTACI

Gdy dobierzesz karte postaci, odkryj ja, a nastepnie pot6z przy
swoim stoliku albo stoliku rywala.

Nastepna tura przypada osobie, ktéra otrzymata karte postaci.
Jesli zatrzymujesz karte dla siebie, rozgrywasz kolejng ture.

Przy 1 stoliku moga siedzie¢ maksymalnie 4 postacie.
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W grze wystepuje 7 klanéw, a przedstawiciele kazdego z nich dajg napiwki wedtug innych zasad.

Wazne! Uzywane ponizej okreslenie ,,karczma” odnosi sie do wszystkich stolikéw uzywanych w rozgrywce.
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ELFY (*10)

Kazdy elf daje @ napiwku za kazdego
elfa przy jego stoliku (wliczajac

jego samego).

KRASNOLUDY (*7)

Kazdy krasnolud daje @ napiwku za kazdy
klan przy jego stoliku (wliczajac jego klan).

ROMANTYCY (»4)

Kazdy romantyk daje napiwku, jesli
przy jego stoliku jest co najmniej

1 inny romantyk.

GOBLINY (#8)

Gobliny nie dajg napiwkoéw. Wyjatkiem
jestJan Jan, ktéry daje napiwku

za kazdego goblina przy jego stoliku
(wliczajac jego samego).
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WIEDZMY (*4)
Kazda wiedZzma daje @ napiwku plus @
za kazda inng wiedZme w karczmie.

ARYSTOKRACI (»5)
Kazdy arystokrata daje napiwku
minus za kazdego innego arystokrate

w karczmie.

POSZUKIWACZKI PRZYGOD (x6)

Kazda poszukiwaczka przygdd daje tyle @
napiwku, ile wskazuje symbol monety

na jej karcie.
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NIC T PO NAS!
ywiskad kian doweline
postact siedzacel
przy Twolt stolfal

? Jedli to matiwe,

| kadde z Was odrauca

| kartg postaci 2 tege Manu.
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Runda dobiega korica, gdy przy wszystkich stolikach
siedzi maksymalna liczba postaci, czyli po 4.

Podlicz napiwki od 4 postaci siedzgcych przy Twoim
stoliku i dobierz z banku monety o odpowiedniej

tacznej wartosci.

KARTAWYDARZENIA

Karte wydarzenia mozesz dobra¢ w momencie, gdy sg spetnione 2 warunki:
* Masz co najmniej 1 monete.
* Przy kazdym stoliku jest co najmniej 1 postac.

Gdy dobierzesz karte wydarzenia, przeczytaj na gtos jej tres¢
i rozpatrz efekt, a nastepnie jg odrzuc.

Na koniec zaptac za wydarzenie, przekazujac 1 ze swoich monet
dowolnemu innemu graczowi, ktéry nastepnie rozgrywa swoja ture.




Przyktad podliczania napiwkow.

Arystokratka databy Ci @ napiwku,
ale w karczmie jest takze 2 innych
arystokratow (przy innym stoliku),
wiec otrzymujesz @

Przy Twoim stoliku siedzq 2 elfy,
wiec kazdy daje Ci po @ napiwku.

Przy Twoim stoliku siedzi tylko
1 romantyk, wiec nie daje
Ci zadnego napiwku.

tgcznie za te runde otrzymujesz
@ (2+2+3+0). Poléz monety
na swoim stoliku.




rxﬁism RUNDA |

Jesli zadne z Was nie zebrato monet o tgcznej wartosci
€0 najmniej 25, rozpocznijcie nowg runde.

JAK T0 NIE JA WYGRALEMZ!
GRAMY JESZCZE RAZ!

Ponownie roztdzcie i pomieszajcie zakryte wszystkie
karty. Nowg runde rozpoczyna osoba, ktéra w poprzedniej
rundzie jako ostatnia otrzymata karte.

Uwaga! Jesli runda zakoriczy sie wydarzeniem, kolejng runde
rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia otrzymata monete.

“KONIEC GRY

Gra dobiega konca, gdy ktéres z Was zebrato monety
0 f3cznej wartosci co najmniej 25. Wygrywasz, jesli
udato Ci sie zarobic wiecej niz pozostali gracze.

W razie remisu osoby, ktére zarobity najwiecej,
wspotdzielg zwyciestwo.
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G2CZEGOLOWE INFORMACIE(O' EFEKTACH KART WYDARZEN

1,2, 3, ZMIANA!

Wybierz kierunek (w lewo albo w prawo) i policz do 3.
Na 3" kazde z Was bierze postac ze swojego stolika

i przenosi j do stolika sgsiada (we wskazanym kierunku).

WYNOCHA!
Odrzu¢ postac siedzacg przy Twoim stoliku.

CZESC, T0 JA

We? postac siedzacg przy Twoim stoliku i przenie$
ja do innego stolika, przy ktérym sg wolne miejsca.
ALBO

i przenies jg do swojego stolika.

OPRACOWANIE

Projekt gry: Maxime Rambourg i Théo Riviére
Tlustracje: Gaél Lannurien

Jesli to mozliwe, wez postac siedzacg przy stoliku rywala

NIC TU PO NAS!

Wskaz klan dowolnej postaci siedzacej przy Twoim stoliku.
Jesli to mozliwe, kazde z Was, tacznie z Tobg, odrzuca
karte postaci z tego klanu.

PRZETASOWANIE
Zamien miejscami postac siedzacg przy Twoim stoliku
z postacig siedzacg przy innym stoliku.

TAJEMNICZY KLIENT

Dobierz karte postaci, podejrzyj ja i potéz zakryta
przy dowolnym stoliku, przy ktérym sa wolne miejsca.
Odkryj ja dopiero na koniec rundy podczas
podliczania napiwkéw.

REZERWACJA

Dobierz karte postaci.

Wybierz karte postaci siedzacej przy Twoim stoliku,
odrzuc jg i zastgp wtasnie dobrang karta.
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