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Em "Courtisans', voce recebe e joga 3 cartas em cada P X Um jogo de Courtisans é jogado em turnos sucessivos no
um dF’S seus turnos. Uma e jogada na pcsd da Ram.ha \ S 1 sentido horario. Comegando com o primeiro jogador, cada
para influenciar o prestigio de uma familia.. de maneira s ey ASZ jogador joga seu turno completamente, depois o jogador a 4 AO REDOR DA MESA DA RAINHA ¢

positiva ou negativa. A§ putras duas cartas sao jogadas em > d o de Missa sua esquerda, e assim por diante. O jogo termina quando o (acima ou abaixo do playmat)
seu dominio e no dominio de um oponente, podendo valer 90 Cartas de Cortesao 20 cartas de Missdo baralho estiver vazio e ninguém tiver cartas na mao. Cada

I . 3 Coloque a carta na coluna da familia
ontos positivos ou negativos, dependendo do status da (6 famlias com 15 cartas cada) Secreta (10 brancas ; . ; : :
]f)'amilia }Escolha cuidadoiamente on%ie colocar suas 3 cartas e 10 azuis) logador entfo pontua suas cartas. O jogador com mais  conempdanie Dedie s diar sallyia
) , pontos vence. . .
se quiser terminar com a maior quantidade de pontos... e 4 o geilin OF bl .do
Senceriologe 2 playmat. Quando a partida
’ % y ~ O TURNO DE 7 terminar, as familias com mais
=4 _—— = . || cartas acima do que abaixo do
1 playmat ~~ UMJOGADOR <> : playmat terminardo (CIEERED .
. Ja as familias com mais cartas
No seu turno, vocé deve jogar todas as 3 cartas da sua mao. : abaixo do que acima do playmat
Vocé joga uma carta, virada para cima, em cada uma das 3 irao|( cair em desgraca ).
areas de jogo listadas abaixo. 2

4 AO REDOR DA MESA DA RAINHA: =+ ++esseessccscccnccsnccnn
9 EM SEUDOMINIO e ceseossssesscsscssssssscsscsssssssssscss - ! i ] !
4 NO DOMINIO DE UM OPONENTE :« «ceceeeeracacacasne : :
: 4 EM SEU DOMINIO ¢

S (na sua frente)

; No fim do jogo, receba 1 ponto por cada
carta de uma familia EIINECE® que
tiver, enquanto cada carta de familias que

remove 1 ponto seu.

Yocé pode jogar suas cartas em qualquer oydem,
contanto que voce jogue UMA CARTA EM CADA AREA.

“‘ PREPARACAO ’m Distribua 3 cartas de Cortesao, viradas para baixo,

~N P

ara cada jogador @. Todos olham suas proprias _> /_ 5
Coloque o playmat no centro da mesa @. IcJartas sem revelé-lg Coloque o baralho fPornr')lado -~ FIM DO TURNO S~ i i : i :
Embaralhe todas as cartas de Cortesao, sem olhar por cartas de Cortesdo restantes virado para baixo . :
para elas. Remova cartas aleatoriamente, sem @, perto do playmat do jogo. Apos jogar suas 3 cartas, compre 3 novas cartas do | | ) ) )
revela-las, de acordo com o nimero de jogadores. Depois, distribua 2 cartas de Missio Secreta, uma topo do baralho para dlelternd Jogadas O EEN DI ;

Ao jogar com 2 jogadores, remova 30 cartas azul e uma branca, para cada jogador @. Cada UG, 680 baralhcé egtlver v]a 210, e.ste g Ao 'S NO DOMINIO ¢+
(60 cartas sobrardo no baralho). jogador olha secretamente suas cartas e as mantém turno. Espere a rodada atual terminar. DE UM OPONENTE

ST (na frente de qualquer oponente)

No fim do jogo, seus oponentes recebem
1 ponto por cada carta de uma familia
LB, cnquanto cada carta de
familias que remove 1

ponto de seus oponentes.

proximas. Coloque as cartas de Missdao Secreta
restantes de volta na caixa sem olha-las. Elas nao
serao usadas durante o jogo. Vocé pode olhar suas
cartas de Missao Secreta a qualquer momento do
jogo, mas nunca pode revela-las aos seus oponentes. |
Escolha aleatoriamente um primeiro jogador. | A

(72 cartas sobrardo no baralho).

Ao jogar com 4 jogadores, remova é cartas

*

Ao jogar com 3 jogadores, remova 18 cartas 4

‘
(84 cartas sobrardo no baralho).

‘

Ao jogar com 5 jogadores, ndo remova cartas.
Jogue com o baralho completo. QUE O BANQUETE COMECE!
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Alguns cortesaos sao personagens especiais, como indicado
por um item na ilustragao e por um icone nos cantos da carta.
Existem 4 personagens especiais diferentes, cada um com um
efeito distinto.

No fim do jogo, cada nobre conta
como duas cartas, seja no dominio de
um jogador ou ao redor da mesa da
Rainha.
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Espides devem sempre ser jogados

virados para baixo. Ninguém pode olhar

uma carta de Espido na mesa. Nem

mesmo o jogador que a jogou.

Sempre que um Espiao é jogado ao redor do playmat, ele
deve ser colocado na coluna da Rainha, acima ou abaixo do

seu assento. Assim, os jogadores nao saberao a familia a
qual ele pertence.

Assassin x 2 porfamiia
Sempre que voceé colocar um assassino
em uma area, vocé pode eliminar outra
carta de Cortesao nessa area. Esse
efeito ¢ ativado tanto se um assassino
for jogado no dominio de um jogador
quanto na mesa da Rainha. A carta é
removida do jogo.
Se voce colocar um assassino ao redor da mesa da
Rainha, pode eliminar qualquer carta nessa area,
independentemente de sua familia ou posigao.
Yocé pode até se livrar de um espiao dessa forma (no
entanto, nao olhe para ele nem o revele). Vocé nao é
obrigado a usar a habilidade de um assassino.

Noémie joga um
assassino da familia
Rouxinol abaixo da

mesa da Rainha. Entdo,
ela elimina um nobre
da familia da Lebre
posicionado acima da
mesa da Rainha.
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Guardas nunca podem ser eliminados
por Assassinos. Uma vez jogados, eles
nao podem ser removidos.

FIM DE JOGO
E PONTUACAO

O jogo termina quando o baralho de Cortesao estiver vazio
e ninguém tiver cartas na mao. Todos os espides (cartas
viradas para baixo) sao agora revelados. Aqueles na mesa
da Rainha sdo movidos para sua familia, sem alterar seu
nivel: cartas acima do playmat permanecem acima, e
aquelas abaixo do playmat permanecem abaixo.

Em seguida, determine a situacdo de cada familia
na mesa da Rainha. Familias com mais cartas acima
do playmat terminaram enquanto
aquelas com mais cartas abaixo (cairam em desgraca ).

Se nao houver maioria, a familia ¢ (netutra ).
Nao se esquega de que os nobres Q‘Zt/ valem por duas cartas.
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Com mais cartas acima da Rainha do que abaixo, as familias do

Cervo, Sapo e Borboleta terminaram CIEEED). Com 2 cartas

acima e 2 cartas abaixo da mesa da Rainha, a familia da Carpa
ficou  meutra . No caso da familia Rouxinol, o nobre conta como

duas cartas, inclinando a balanca. As familias Rouxinol e Lebre
N‘"” em desgraca ), pois tém mais cartas Clbaixo/
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Calcule a pontuagao de cada jogador. Cada cortesao em
uma familia (ZIENEEED vale 1 ponto, enquanto cada cortesao
em uma familia faz vocé perder 1 ponto.
Familias que permaneceram (Heutras’ nzo tém efeito. Nao
se esqueca de que os nobres %‘24« contam como duas cartas.

Cada jogador entao revela suas cartas de Missdao Secreta.
Cada carta cuja condi¢do vocé cumpriu vale 3 pontos extras.
Cartas cuja condi¢ao nao foi cumprida nao valem nada.

O jogador com mais pontos vence. Em caso de empate, os
jogadores empatados compartilham a vitoria.

Com as cartas em seu dominio no fim do jogo, Noémie termina
com 1 pontos. Ela ganha (3 + 3+ 5) por suas cartas
de Borboleta, Sapo e Cervo (nobres contam como 2). Ela perde | 3 |

pontos de vitdria por causa de suas 2 cartas (incluindo um nobre!) na
familia Rouxinol. Suas cartas de Carpa ndo valem nada, e sua Missdo
Secteta validada Ihe rende adicionais.
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