
Gardisto

Nomu karton kiu ne estas gardisto, kaj 
elektu ludanton. Se tiu ludanto havas tiun 

karton, ri perdas la raŭndon.
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Spiono

Rigardu la manon de alia ludanto.
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Barono

Sekrete komparu manojn kun alia ludanto. 
Tiu de vi ambaŭ, kiu havas la malplej 
valoran karton, perdas la raŭndon.
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Servistino

Ĝis via sekva vico, ignoru efikojn
de kartoj de ĉiuj aliaj ludantoj.

Servistino

Ĝis via sekva vico, ignoru efikojn
de kartoj de ĉiuj aliaj ludantoj.

Princo

Elektu ludanton (povas esti vi) kiu forĵetos 
sian manon kaj prenos novan karton.

Princo

Elektu ludanton (povas esti vi) kiu forĵetos 
sian manon kaj prenos novan karton.

Reĝo

Elektu alian ludanton kaj
interŝanĝu manojn kun ri.

Grafino

Se vi havas ĉi tiun karton kun
la reĝo aŭ la princo en via mano,

vi devas forĵeti ĉi tiun karton.

Princino

Se vi forĵetas ĉi tiun karton,
vi perdas la raŭndon.

Kartoj
Princino (1): Malvenko se forĵetita

Grafino (1): Forĵetu se ankaŭ reĝo
aŭ princo estas en la mano
Reĝo (1): Interŝanĝu manojn

Princo (2): Unu ludanto forĵetas
sian manon
Servistino (2): Protekto ĝis
la sekva vico
Barono (2): Komparu manojn;
la malplej valora malvenkas
Spiono (2): Rigardu manon

Gardisto (5): Divenu ies manon
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Amletero
Celo

Amindumantoj de la tuta urboŝtato Tempest klopodas altiri la atenton de la princino, amindumante ŝin kaj 
esperante porti al ŝi feliĉon.

Vi estas unu el tiuj amindumantoj, strebante doni al la princino amleteron. Bedaŭrinde, ŝi enŝlosis sin en la 
palaco, kaj tial vi dependas de perantoj por porti vian mesaĝon.

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

Certigu ke la homo la plej proksima al la princino portas vian mesaĝon je la fino de la tago, por ke ĝi atingu 
ŝin unue!

Enhavo

Via ludo Amletero devus havi la jenon:

• 16 ludkartoj.
• 4 referenckartoj.
• Ĵetonoj de korinklino.

Ludkartoj

La ludo havas 16 kartojn. Ĉiu karto reprezentas iun de la reĝa loĝejo.

Ĉiu karto havas valoron en la supra maldekstra angulo – ju plu alta la numero, des pli proksima tiu persono 
estas al la princino. Ĉe la subo de ĉiu karto, teksto priskribas la efikon de la karto kiam oni forĵetas ĝin.

Referenckartoj

Ĉi 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.

Ĵetonoj de korinklino

Inkluziviĝas ankaŭ ruĝaj ĵetonoj. Oni uzas ĉi tiujn por registri la kreskantan korinklinon de la princino por 
tiuj kies leteroj atingas ŝin.

Preparado

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

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 ĉi raŭndo.

Ĉiu ludanto prenas unu plian karton de la kartaro. Ĉi tiu estas la mano de la ludanto kaj restas kaŝita de la 
aliaj ludantoj.

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

Kiel ludi

Oni ludas Amleteron per serio de raŭndoj. Ĉiu raŭndo reprezentas unu tagon. Je la fino de ĉiu raŭndo, la 
letero de unu ludanto atingas la princinon kaj ŝi legas ĝin.

Kiam ŝi legas sufiĉe da leteroj de unu amindumanto, ŝi enamiĝas kaj permesas al ri amindumi ŝin. Tiu 
ludanto gajnas la koron de la princino kaj la partion.



Fari vicon

Dum via vico, prenu la plej supran karton de la kartaro kaj aldonu ĝin al via mano. Sekve, elektu unu el la 
du kartoj en via mano kaj forĵetu ĝin frontosupren antaŭ vin. Apliku la efikon skribitan sur la karto kiun vi 
ĵus forĵetis. Vi devas apliki ĝian efikon, eĉ se ĝi estas malbona por vi.

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

Ĉiuj forĵetitaj kartoj restas antaŭ la ludantoj kiuj forĵetis ilin. Metu la kartojn tiel ke oni ĉiam povas vidi en 
kiu ordo ili estis forĵetitaj. Tio helpas la aliajn ludantojn diveni kiun karton la aliaj ludantoj havas en la mano.

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

Elimino el la raŭndo

Se ludanto perdas la raŭndon, ri forĵetas la karton en sia mano frontosupren (oni ne aplikas la efikon de la 
karto) kaj ri entute ne plu ludas dum ĉi tiu raŭndo.

Honesteco

Ludanto povus friponi kiam oni elektas rin per la gardisto, aŭ eviti forĵeti la grafinon kiam ri havas la 
reĝinon aŭ la princon en la mano. Ni sugestas al vi ne ludi kun tiuj aĉuloj kiuj friponas je amuzaj, malpezaj 
ludoj.

Fino de raŭndo

Raŭndo finiĝas kiam la stako de prenotaj kartoj estas malplena je la fino de vico. La reĝa loĝejo fermiĝas 
por la vespero, la homo la plej proksima de la princino liveras la amleteron kaj la princino iras al sia ĉambro 
por legi ĝin.

Ĉiuj ludantoj kiuj ankoraŭ estas en la raŭndo montras siajn manojn. La ludanto kun la plej altranga persono 
gajnas la raŭndon. Okaze de egaleco, la ludanto kiu forĵetis la plej altan sumon de valoroj de kartoj venkas.

La raŭndo finiĝas ankaŭ se ĉiuj ludantoj krom unu estas eliminitaj de la raŭndo. Tiuokaze la restanta 
ludanto venkas.

La venkinto ricevas ĵetonon de korinklino. Miksu ĉiujn 16 kartojn kune, kaj ludu novan raŭndon sekvante 
ĉiujn regulojn de preparado.

La venkinto de la lasta raŭndo komencas, ĉar la princino parolas afable pri ri dum la matenmanĝo.

Venkado

Ludanto gajnas la partion post kiam ri gajnas certan nombron da ĵetonoj bazitan sur la kvanto de ludantoj:

• 2 ludantoj, 7 ĵetonoj
• 3 ludantoj, 5 ĵetonoj
• 4 ludantoj, 4 ĵetonoj

La roluloj

8: Princino

Se vi forĵetas la princinon – sendepende de kiel aŭ kial – ŝi forĵetas vian leteron en la fajron. Vi perdas la 
raŭndon.

7: Grafino

Malkiel aliaj kartoj kiuj efikas kiam oni forĵetas ilin, la teksto sur la grafino efikas dum ŝi estas en via mano. 
Fakte, ŝi ne havas efikon kiam oni forĵetas ŝin.

Se vi iam ajn havas la grafinon kune kun aŭ la reĝo aŭ la princo en via mano, vi devas forĵeti la grafinon. Ne 
necesas malkaŝi la alian karton de via mano. Kompreneble, vi povas forĵeti la grafinon eĉ se vi ne havas 
membron de la reĝa familio en via mano.



6: Reĝo

Kiam vi forĵetas la reĝon, elektu alian ludanton kaj interŝanĝu la karton en via mano kun la karto en la mano 
de tiu ludanto. Vi ne rajtas interŝanĝi kun ludanto kiu jam perdis la raŭndon, nek kun iu kiu estas protektata 
de la servistino. Se ĉiu alia ludanto estas protektata de la servistino, ĉi tiu karto faras nenion.

5: Princo

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

Se ĉiu alia ludanto estas protektata de la servistino, vi devas elekti vin mem.

4: Servistino

Kiam vi forĵetas la servistinon, vi estos protektata kontraŭ la efikoj de la kartoj de aliaj ludantoj ĝis la 
komenco de via sekva vico. Se ĉiu ludanto krom la vicanta ludanto estas protektataj de la servistino, la 
ludanto devas elekti sin mem se eblas.

3: Barono

Forĵetinte la baronon, elektu alian ludanton kiu ankoraŭ restas en la raŭndo. Vi kaj tiu ludanto sekrete 
komparas viajn manojn. La ludanto kun la malpli alta rango perdas la raŭndon. Okaze de egaleco, nenio 
okazas. Se ĉiu alia ludanto estas protektata de la servistino, ĉi tiu karto faras nenion.

2: Spiono

Kiam vi forĵetas la spionon, vi rajtas rigardi la manon de alia ludanto. Ne montru la manon al ĉiuj ludantoj.

1: Gardisto

Kiam vi forĵetas la gardiston, elektu ludanton kaj nomu karton (krom la gardisto). Se tiu ludanto havas tiun 
karton, ri perdas la raŭndon. Se ĉiuj ludantoj kiuj ankoraŭ restas en la raŭndo estas protektataj de la 
servistino, ĉi tiu karto faras nenion.


