Nowmu karton kin ne estas gardisto, kaf
elektu ludanton. Se tiu (udanto havas tian
karton, v perdas lu radndon.

Nowmu karton kiu ne estas gardisto, kaf
elektu ludanton. Se tiu (udanto havas tian
karton, v perdas lu radndon.

Rigardu la manon de alia ludanto.
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Nowmu karton kin ne estas gardisto, kaf
elektu ludanton. Se tiu (udanto havas tian
karton, v perdas lu radndon.

Nowmu karton kiu ne estas gardisto, kaf
eleltu ludanton. Se tiu (udanto havas tian
karton, v perdas lu radndon.

Sekrete komparu manofn kur alia (udanto.

Tiu de vi ambads, ki havas la malplef
valoran karton, perdas la radndon.

Nowmu karton kiu ne estas gardisto, kaf
eleletu (udanton. Se tiu (udanto havas tian
karton, ¥ perdas lu radndon.

Rigardu la manon de alia ludanto.

Sekrete kompara manojn kar alia ludasto.
Tiu de vi ambady, ki havas la malplef
valoran karton, perdas lu radndon.







Gis via sekva vico, ignoru efikojn
de kartof de éiuf aliaf ludanto.

Elektu ludanton (povas esti vi) kiu forjetos

stan manon kaf prenos novar karton.

Se vi forfetas éi tiun karton,
Vi perdas la ratindon.
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Gis via sekva vico, ignoru efikojn
de kartof de éiuf aliaf ludanto.
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COnletoro

Celo

Amindumantoj de la tuta urbosStato Tempest klopodas altiri la atenton de la princino, amindumante Sin kaj
esperante porti al Si felicon.

Vi estas unu el tiuj amindumantoj, strebante doni al la princino amleteron. Bedatrinde, §i enSlosis sin en la
palaco, kaj tial vi dependas de perantoj por porti vian mesagon.

Dum la ludo, vi tenas unu sekretan karton en via mano. Ci tiu karto reprezentas tiun kiu aktuale portas vian
mesagon de amo de la princino.

Certigu ke la homo la plej proksima al la princino portas vian mesagon je la fino de la tago, por ke §i atingu
§in unue!

Enhavo
Via ludo Amletero devus havi la jenon:
* 16 ludkartoj.

. fL referenckartoj.
* Jetonoj de korinklino.

Ludkartof
La ludo havas 16 kartojn. Ciu karto reprezentas iun de la reda logejo.

Ciu karto havas valoron en la supra maldekstra angulo - ju plu alta la numero, des pli proksima tiu persono
estas al la princino. Ce la subo de ¢iu karto, teksto priskribas la efikon de la karto kiam oni forjetas gin.

Referenckartof

Ci tiuj listigas la diversajn kartojn de la ludo, kune kun iliaj efikoj kaj la kvanto de ekzempleroj en la kartaro.
Oni ne uzas ilin dum la ludo, sed ili funkcias kiel memorigilo.

Jetonoj de korinklino

Inkluzivigas ankau rugaj jetonoj. Oni uzas €i tiujn por registri la kreskantan korinklinon de la princino por
tiuj kies leteroj atingas Sin.

Preparado

Miksu la 16 kartojn kaj formu stakon frontomalsupren. Forigu la supran karton sen rigardi §in.

Se estas nur 2 ludantoj, prenu 3 pliajn kartojn de la supro de la kartaro kaj metu ilin flanken, frontosupren.
Oni ne uzos ilin dum tiu ¢i ratindo.

Ciu ludanto prenas unu plian karton de la kartaro. Ci tiu estas la mano de la ludanto kaj restas kasita de la
aliaj ludantoj.

Tiu kiu plej laste faris amrendevuon komencas (okaze de egaleco, la plej juna ludanto komencas).

Kiel luoi

Oni ludas Amleteron per serio de raiindoj. Ciu raiindo reprezentas unu tagon. Je la fino de éiu raiindo, la
letero de unu ludanto atingas la princinon kaj §i legas §in.

Kiam $i legas sufi¢e da leteroj de unu amindumanto, $i enami@as kaj permesas al ri amindumi §in. Tiu
ludanto gajnas la koron de la princino kaj la partion.



Fard vicon

Dum via vico, prenu la plej supran karton de la kartaro kaj aldonu §in al via mano. Sekve, elektu unu el la
du kartoj en via mano kaj forjetu §in frontosupren antat vin. Apliku la efikon skribitan sur la karto kiun vi
jus forjetis. Vi devas apliki gian efikon, eC se @i estas malbona por vi.

Rigardu la sekcion pri la roluloj por vidi la efikojn de Ciu individua karto. Same, se vi havas demandon pri
specialaj kazoj por karto, vi trovos la respondon tie.

Ciuj forjetitaj kartoj restas antail la ludantoj kiuj forjetis ilin. Metu la kartojn tiel ke oni éiam povas vidi en
kiu ordo ili estis forjetitaj. Tio helpas la aliajn ludantojn diveni kiun karton la aliaj ludantoj havas en la mano.

Kiam la aplikado de la efiko finigas, la ludanto maldekstra de vi komencas sian vicon.

Elimino el la radindo

Se ludanto perdas la ratiindon, ri forjetas la karton en sia mano frontosupren (oni ne aplikas la efikon de la
karto) kaj ri entute ne plu ludas dum ¢i tiu ratindo.

Honesteco

Ludanto povus friponi kiam oni elektas rin per la gardisto, ali eviti forjeti la grafinon kiam ri havas la
re@inon au la princon en la mano. Ni sugestas al vi ne ludi kun tiuj aculoj kiuj friponas je amuzaj, malpezaj
ludoj.

Fino de radindo

Ratindo finigas kiam la stako de prenotaj kartoj estas malplena je la fino de vico. La reda logejo fermigas
por la vespero, la homo la plej proksima de la princino liveras la amleteron kaj la princino iras al sia Cambro
por legi gin.

Ciuj ludantoj kiuj ankorati estas en la ratindo montras siajn manojn. La ludanto kun la plej altranga persono
gajnas la raiindon. Okaze de egaleco, la ludanto kiu forjetis la plej altan sumon de valoroj de kartoj venkas.

La ratindo finigas ankal se €Ciuj ludantoj krom unu estas eliminitaj de la ratindo. Tiuokaze la restanta
ludanto venkas.

La venkinto ricevas jetonon de korinklino. Miksu ¢iujn 16 kartojn kune, kaj ludu novan ratindon sekvante
¢iujn regulojn de preparado.

La venkinto de la lasta ratindo komencas, ¢ar la princino parolas afable pri ri dum la matenmango.

Ventado

Ludanto gajnas la partion post kiam ri gajnas certan nombron da jetonoj bazitan sur la kvanto de ludantoj:
* 2 ludantoj, 7 jetonoj

* 3 ludantoj, 5 jetonoj
* 4 ludantoj, 4 jetonoj

La rolulef
8: Princino

Se vi forjetas la princinon - sendepende de kiel at kial - Si forjetas vian leteron en la fajron. Vi perdas la
raundon.

7: Grafino

Malkiel aliaj kartoj kiuj efikas kiam oni forjetas ilin, la teksto sur la grafino efikas dum $§i estas en via mano.
Fakte, $i ne havas efikon kiam oni forjetas Sin.

Se vi iam ajn havas la grafinon kune kun ai la rego ai la princo en via mano, vi devas forjeti la grafinon. Ne
necesas malkasi la alian karton de via mano. Kompreneble, vi povas forjeti la grafinon e¢ se vi ne havas
membron de la rega familio en via mano.



6: Rego

Kiam vi forjetas la regon, elektu alian ludanton kaj interSangu la karton en via mano kun la karto en la mano
de tiu ludanto. Vi ne rajtas interSan@i kun ludanto kiu jam perdis la raindon, nek kun iu kiu estas protektata
de la servistino. Se Ciu alia ludanto estas protektata de la servistino, ¢i tiu karto faras nenion.

5: Princo

Kiam vi forjetas la princon, elektu unu ludanton (kiu povas esti vi mem). Tiu ludanto forjetas sian manon (ne
apliku @iajn efikojn) kaj prenas novan karton. Se la kartaro estas malplena, tiu ludanto prenas la karton kiun
oni forprenis je la komenco de la raundo.

Se Ciu alia ludanto estas protektata de la servistino, vi devas elekti vin mem.
4: Servistino

Kiam vi forjetas la servistinon, vi estos protektata kontrat la efikoj de la kartoj de aliaj ludantoj gis la
komenco de via sekva vico. Se ¢iu ludanto krom la vicanta ludanto estas protektataj de la servistino, la
ludanto devas elekti sin mem se eblas.

3: Barono

Forjetinte la baronon, elektu alian ludanton kiu ankorau restas en la ratindo. Vi kaj tiu ludanto sekrete
komparas viajn manojn. La ludanto kun la malpli alta rango perdas la raindon. Okaze de egaleco, nenio
okazas. Se Ciu alia ludanto estas protektata de la servistino, ¢i tiu karto faras nenion.

2: Spiono

Kiam vi forjetas la spionon, vi rajtas rigardi la manon de alia ludanto. Ne montru la manon al ¢iuj ludantoj.
1: Gardisto

Kiam vi forjetas la gardiston, elektu ludanton kaj nomu karton (krom la gardisto). Se tiu ludanto havas tiun

karton, ri perdas la ratindon. Se ¢iuj ludantoj kiuj ankorat restas en la ratindo estas protektataj de la
servistino, ¢i tiu karto faras nenion.



