W CIENITU
1TRONU

Tajne stowarzyszenia dzialajgce w cieniu krolewskiego tronu chcg przejgé
wladze nad Starym Patistwem. Intrygi, szantaz i grozby stanowig dla nich
chleb powszedni. Im wigksza liczba stug, szlachty i dostojnikow znajduje sig
pod ich kontrolg, tym wigksza szansa na osiggniecie ostatecznego celu.

W Cieniu Tronu to prosta i szybka gra karciana, w ktdrej gracze zbieraja
zestawy kart zapewniajace im specjalne moce i punkty zwyciestwa. Wspo-
mniane moce ulatwiajg zbieranie kart, zebrane karty okreslaja punkty zwy-
cigstwa, te zas pozwalajg ustali¢, kto wygrat rozgrywke.

ZAWARTOSC PUDELKA
o 82Xkarty (po 9 kart kazdej z postaci, karta zakoriczenia gry)
o 4karty pomocy dla graczy
« instrukcja




CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw zwyciestwa, po-
przez dobieranie i manipulacje kartami postaci. Osoba, ktéra pod koniec
rozgrywki bedzie miala najwigcej punktow, zostanie zwycigzcg i przejmie
pelnie wladzy w Starym Panstwie.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Odt6z na bok karte Zakonczenie gry. Potasuj pozostale karty
i poldz zakryta tali¢ na $rodku stolu (awersami kart do dotu).
Wryjatek: Jesli w grze uczestniczy dwéch lub trzech graczy, usun
z talii odpowiednio cztery lub dwie karty dla kazdej wartosci
nominalnej.

W dowolny sposob wyznacz pierwszego gracza. Gracze rozgrywaja swoje tury
po kolei zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

TURA GRACZA

Odstort maksymalnie do pieciu kart z wierzchu talii i poloz je odkryte na
$rodku stotu. Karty odstaniasz po kolei, jedna po drugiej, za kazdym razem
decydujac, czy cheesz odstoni¢ kolejna, czy tez zakonczy¢ odstanianie.

Gdy zabraknie kart w talii, potasuj stos kart odrzuconych wraz z karta
Zakonczenie gry i stworz z nich nows talie.

ZAKONCZENIE TURY
Jesli wartos¢ nominalna odslonigtej przez ciebie karty jest wyzsza niz war-
to$¢ karty odslonietej poprzednio i nie mozesz uzy¢ zadnej specjalnej mocy,
aby ja zmniejszy¢, nie mozesz zabra¢ zadnej odstonigtej karty. Odrzu¢ na
stos kart odrzuconych wszystkie karty, ktore zostaly przez ciebie odstoniete.
Twoja tura si¢ konczy.

Przyklad: Przemek rozpoczyna swojg ture, odstaniajgc pierwszq karte z wierzchu
talii i ktadgc jg na Srodku stotu. Jest nig Minstrel (wartos¢ nominalna 6). Przemek
decyduje sig na odstonigcie kolejnej karty. Tym razem jest to Sedzia (wartos¢ nomi-
nalna 5), wigc Przemek moze odstonié kolejng karte, poniewaz wartos¢ nominalna
Sedziego (5) jest nizsza od wartosci nominalnej Minstrela (6). Trzecig odstonigtg
przez niego kartq jest Prorok (wartos¢ nominalna 2). Jezeli w tym momencie Prze-
mek skoriczytby dobierac karty, moglby zabra¢ je wszystkie. Postanawia jednak
zaryzykowa( i dobiera Skrytobéjce (wartos¢ nominalna 4).

©



Wartos¢ Skrytobdjcy jest wyzsza od wartosci poprzedniej karty, wigc Przemek
koriczy swojg ture i odrzuca wszystkie odstoniete przez siebie karty na stos kart

odrzuconych.
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ELIMINACJA KART
[ Jesli warto$é nominalna odslonietej przez ciebie karty jest réwna war-
toéci poprzednio odstonietej karty lub bedzie jej rowna po uzyciu spe-
cjalnych mocy kart, mozesz wyeliminowa¢ (odrzucic) jedng dowolng
karte nalezacg do wybranego przez siebie gracza.
Mozesz w ten sposob odrzucié¢ réwniez swoja wasna karte.

A

KOLUMNY
PRZEMKA

KOLUMNY
MACKA



@ Uwaga: Jesli gracz, ktérego karta ma zostaé wyeliminowana, ma ak-
. tywng moc karty Alchemika, jedynie karta Alchemika moze zostac
wyeliminowana i odrzucona na stos kart odrzuconych.

Przyklad: Przemek posiada kolumne z kartami Skrytobéjcy ztozong z wigk-
szejliczby kart nizuinnych graczy, dzieki czemu moze jg aktywowad. Tak tez
czyni, obnizajgc warto$¢ nominalng ostatniej odstonietej przez siebie karty
0 2. Dzigki temu jest ona réwna 2, czyli tyle samo, co wartos¢ nominalna
odstonietego wczesniej Proroka. Teraz Przemek moze wyeliminowac jedng
z kart nalezgcych do Macka. Maciek ma jednak aktywng karte Alchemika,
wiec tylko ona moze zostac odrzucona z gry.

KARTY W KOLUMNACH
Gdy skonczysz odstania¢ karty i nie zdecydujesz si¢ na ich wymiane (czytaj
str. 5), zabierz je ze $rodka stotu i ul6z przed sobg w kolumnach. Kolumne
tworza wszystkie karty tego samego typu (tych samych postaci), utozone jed-
na na drugiej w sposob schodkowy, czyli tak, aby wszyscy gracze mogli wi-
dzie¢, ile kart znajduje si¢ w danej kolumnie. Za kazdym razem, gdy nie masz
jeszcze przed soba utworzonej kolumny dla danego typu kart, stwérz nowa.
W zadnym momencie gry nie mozesz posiada¢ wiecej niz pie¢ réznych ty-
pow kart (postaci), czyli pieciu kolumn.
Musisz utworzy¢ nowa kolumne dla kazdego okreslonego typu karty za-
wsze wtedy, gdy liczba kolumn znajdujacych sie przed toba jest mniejsza
niz piec.
Jesli uzyskane przez ciebie typy kart sa rézne od tych lezacych juz przed toba
w kolumnach, a liczba typéw kart (postaci) przekraczaliczbe dostepnych dla
ciebie pustych kolumn, musisz utworzy¢ z nich tyle kolumn, aby mie¢ ich
maksymalnie pie¢. Karty, ktére nie zmieszczg si¢ do tych kolumn, odrzu-
casz na stos kart odrzuconych.

Mozesz tez odrzuci¢ wylozone wczesniej kolumny, aby w ich miejsce utwo-
rzy¢ nowe z odstonietych w danej turze kart.

Jezeli masz juz wylozone przed soba pie¢ kolumn kart, a odstoniete w danej
turze typy kart sie z nimi nie pokrywaja, mozesz odrzuci¢ niepokrywajace
sie typy kart na stos kart odrzuconych lub zdecydowac sie na zamiane kilku
lub wszystkich z nich z kolumnami, ktére juz posiadasz. W takiej sytuacji
zamieniane kolumny odrzucasz na stos kart odrzuconych.
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Nie mozesz odrzucic¢ odkrytej karty i musisz umiescic ja w kolumnie przed
soba, jesli ta kolumna zawiera karty tego samego typu co odkryta karta,
aich liczba w kolumnie jest mniejsza niz pigc.

W kolumnie nie moze znajdowac sie wiecej niz piec kart. Jesli dobierzesz
szosta karte tego samego typu, musisz j3 odrzucic.

WYMIANA KART

[ 4= | Po zakonczeniu odkrywania kart mozesz zdecydowat,
| |, [ ze ich nie wezmiesz. W takiej sytuacji wymien wszystkie
L. | odsloniete karty na jedna karte z kolumny dowolnego
innego gracza. Przekaz wszystkie odstoniete karty wybranemu przez
siebie graczowi i wez jedna z jego kart. Twdj przeciwnik moze wybra¢
jedna z otrzymanych kart i dolaczy¢ ja do swoich kolumn wediug nor-
malnych zasad ich tworzenia (jedng, nie caly stos).

Przyklad: Przemek postanawia odrzuci¢ wszystkie odslonigte przez siebie
karty, aby zabra¢ Mackowi wysoko punktowang Krélowg (wartos¢ nominal-
na 8). Aby jg utozy¢ przed sobg, musi odrzucic jedng z kolumn, poniewaz nie
moze posiadaé wigcej niz piec réznych typow kart (kolumn).




Wybiera wiec kolumne z kartami Generata i odrzuca jg na stos kart odrzuco-
nych. Maciek z odstonigtych przez Przemka czterech kart moze wybrac jedng
karte. Ma do wyboru Minstrela, Sedziego, Proroka i Skrytobdjce. Wybiera
zatem Sedziego i bierze go do jednej ze swoich kolumn.

Jesli dokonasz wymiany na karte o typie nie pasujacym do zadnej twojej
kolumny lub w danej kolumnie znajduje sie juz pie¢ kart, musisz odrzuci¢
te karte lub posiadang kolumne, aby utworzy¢ nowa kolumne i umiesci¢
W niej otrzymang wlasnie karte.

9§ Uwaga: Jesli przeciwnik dysponuje mocg karty Minstrel, mozesz
!é wzigé od niego wylgcznie karte Minstrela.
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SPECJALNE MOCE KART

Karty lezace przed graczem w kolumnach posiadaja rézne moce. Dzielg sie
one na trzy typy:

ofensywne defensywne ograniczajace

Aby wykorzysta¢ moc kart ofensywnych i defensywnych, musisz posiada¢
najwieksza kolumne¢ danego typu kart lub liczba kart w tej kolumnie
musi by¢ co najmniej réwna liczbie kart najwigkszej kolumny tego typu
posrod wszystkich innych graczy (tylko najwigksza liczba kart pozwala na
wykorzystanie mocy kart).

Oznacz karty, ktérych moce sa nieaktywne (liczba kart w twojej kolumnie
jest mniejsza niz liczba kart tego samego typu w kolumnie innego gracza),
obracajac poziomo ostatnig karte w danej kolumnie. Sprawdz nieaktywne
moce i oznacz karty dla wszystkich graczy za kazdym razem, gdy zakon-
czysz eliminacje, umieszczanie w kolumnie lub wymiane kart.

Uwaga: Po wykonaniu dowolnego dziatania (eliminacji, umieszczania w ko-
lumnie lub wymiany kart) gracze muszg sprawdzic i oznaczyc wlasne karty,
ktorych moce staly si¢ nieaktywne, obracajgc poziomo ostatnie karty w tych
kolumnach. Natomiast gdy specjalna moc danej karty stanie si¢ aktywna, ob-
r6¢ pionowo ostatniq karte w tej kolumnie.

| Moce ofensywne

\ W czasie swojej rundy mozesz uzy¢ mocy ofensywnych swoich ko-
lumn kart, aby zmieni¢ warto$¢ nominalng ostatniej odslonietej

karty znajdujacej sie na stole.

Wryjatek: Moc karty Prorok pozwala zobaczyc ostatnig karte z talii przed jej

odstonigciem.

@ Prorok — mozesz zobaczy¢ ostatnig karte z talii przed jej od-
|, stonieciem. (1

| (D General - mozesz zmniejszy¢ warto$¢ nominalna
ostatniej odstonietej karty znajdujacej sie na stole o 3.
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() Blazen - mozesz zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ warto$¢ nomi-
nalng ostatniej odstonietej karty znajdujacej sie na stole o 1.

@ Skrytobdjca - mozesz zmniejszy¢ warto$é nominalng ostat-
niej odstonigtej karty znajdujacej sie na stole o 2.

o () Sedzia - mozesz uzy¢ jednej mocy ofensywnej swoich kart

L znajdujacych sie w pozycji poziomej (nieaktywnej lub obroconej
ﬁ

po uzyciu mocy kolumny).

Oznacz uzycie specjalnej mocy karty, obracajac poziomo ostatnia karte
w danej kolumnie.

Moc kazdej kolumny moze zostac uzyta tylko raz w turze. Liczba kart znaj-
dujacych sie w danej kolumnie nie ma znaczenia.

Uwaga: Jesli gracz dysponuje mocg karty Sedziego, moze uzyc po raz drugi
mocy ofensywnej karty juz wykorzystanej w tej turze. Dla Sedziego nie ma
znaczenia, czy moc ofensywna zostata juz wykorzystana w tej turze, czy nie
byta w ogole aktywna. Sedzia moze uzy¢ dowolnej z nich.

Mozesz uzy¢ dowolnej liczby aktywnych specjalnych mocy na jednej odsto-
nietej karcie znajdujacej sie na stole.

Wykorzystaj moce swoich kart do zmniejszenia lub zwiekszenia warto$ci
nominalnej ostatniej odstonietej karty znajdujacej sie na stole w celu konty-
nuowania tury i/lub uzyskania mozliwosci eliminacji karty.

Uwaga: Gdy zostanie odstonigta nastgpna karta z talii, wartos¢ nominalna
karty, ktéra poprzednio podlegala dziataniu mocy specjalnych, przyjmuje
pierwotng wartos¢ okreslong na karcie.

Jesli wiec poprzez uzycie mocy Skrytobdjcy gracz obnizyt wartos¢ karty
Sedziego o 2, przy ciagnieciu nastepnej karty wartos¢ nominalna karty
Sedziego wynosi juz 5. Kazda karta o wartoci nizszej lub réwniej 5 moze
zosta¢ dotozona do rzedu kart na srodku stotu.



: Moce defensywne
\ Mocy defensywnych swoich kart mozesz uzy¢ w turach innych graczy.

© Minstrel - kiedy przeciwnik chce wymienié¢ wszystkie do-
. 7| ciagniete przez siebie karty na jedng z twoich kart, musi wzigé
' karte Minstrela.
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@ Alchemik - kiedy przeciwnik podczas wyktada- o
nia kart odkryje druga karte o takiej samej wartosci -+ %
nominalnej, musi wyeliminowaé (odrzuci¢) nalezaca |
do ciebie karte Alchemika, jesli wybierze ci¢ jako cel
swojego dzialania.

Moce ograniczajace
\ Moce ograniczajace Kréla i Krélowej r6znig si¢ od mocy innych
' kart. Sg one aktywne bez wzgledu na liczbe tego typu kart znajdu-
jacych sie w kolumnach innych graczy.
Uwaga: Moc ograniczajgca pierwszej karty znajdujgcej sie w kolumnie gra-
cza nie blokuje mu mozliwosci dziatania. Natomiast kazda nastgpna karta
tego typu utrudnia mu eliminacje lub zamiang kart.

1 Krolowa - nie mozesz eliminowac kart nalezacych do prze-
{ ciwnikow, dopoki liczba odslonietych kart znajdujacych si¢ na
{ $rodku stotu nie bedzie wieksza niz liczba kart Krolowej znajdu-
/  jacych sie w twojej kolumnie.

o ' (@ Krél - nie mozesz wymieni¢ odstonietych kart na karte
' {} il 8 s 1 . S :

|, &7 przeciwnika, dopdki liczba odstonietych kart znajdujacych si¢ na
k . |  srodku stolu nie bedzie réwna lub wigksza niz liczba kart Krola
/ znajdujgcych si¢ w twojej kolumnie.

KONIEC TURY
Ustaw ostatnig karte kazdej kolumny w pozycji pionowej, jesli specjalna
moc danej karty stata sie ponownie aktywna.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢ w momencie, w ktérym zostanie odstonieta karta Zakon-
czenia gry. ®



PUNKTY ZWYCIESTWA

Kazda kolumna kart, w ktérej znajduja sie co najmniej dwie karty, dostar-
cza tylu punktéw zwyciestwa, ile wynosi warto$¢ nominalna przypisana do
umieszczonych w niej kart.

Zwycieza gracz, ktory zgromadzi najwiecej punktow zwyciestwa. Jesli gra-
cze posiadaja réwna liczbe punktéw, gra koriczy sie remisem.

Specjalne podzigkowania: Larysa Melnik, Olga Sidorenko, Andrij ,,Garik”
Holowatyj z Pakobo, Michael Ambrozjak
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