Durante a Idade Média, reinos eram forjados e destruidos através de intrigas,
conspiragoes e jogos de manipulagdo. Os Castelos eram o centro do poder
politico, social e cultural da época, e todos os esfor¢os eram feitos para manter e
expandir esse poder. Mas apenas um seleto grupo de pessoas possuia a influéncia
necessdria para participar das conspiragoes e intrigas da corte.

A cupula de conselheiros do reino esta desfalcada. Um de seus integrantes morreu
de maneira misteriosa e seu lugar precisa ser preenchido. Vocé possui a asticia
necessaria para assumir tdo prestigiosa posi¢do?

Em CONSELHO, os jogadores terdo a oportunidade de testar suas
habilidades estratégicas e taticas em uma competi¢ao pelo tdo cobi¢ado
lugar no alto conselho da corte. Através da rolagem e selecao de dados, os
jogadores deverdo espalhar sua influéncia, conquistar membros da corte,
forjar aliangas e cumprir decretos para ascender ao cargo de conselheiro
do Rei e alcancar a vitoria sobre seus oponentes. Prepare-se para uma
disputa épica, cheia de emogdes, ardis e reviravoltas.




Componentes do Joqo
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20 Marcadores de Influéncia
(5 cada cor nas cores: vermelho,
verde, azul e amarelo)

19 Cartas de 28 Cartas de 7 Cartas de Alianca
Decreto Membros da Corte (3 para 3 jogadores e
4 para 2 ou 4 jogadores)



Obijctive do Joqo

Os jogadores deverdo espalhar sua influéncia na sala do conselho, na
tentativa de conquistar os membros da corte e cumprir os decretos do
Rei, garantindo assim os pontos de ascensdo que os levardo ao cargo de
conselheiro do Rei.

A partida acaba imediatamente apés o fim da rodada em que acabarem
as cartas do baralho de membros da corte.

Ao fim da partida, vencera o jogador que tiver conquistado mais pontos de
ascensdo, sendo declarado o maior dentre os conselheiros do Rei.

Como tornar-se um €onselheiro

Conselho ¢ jogado ao longo de varias rodadas, nas quais os jogadores se
revezarao em turnos. No inicio de cada rodada, o jogador inicial devera
rolar todos os dados. Em seguida, comegando pelo proprio jogador inicial,
cada jogador ira realizar o seu turno, devendo escolher um dado e podendo
executar outras agdes (ver Turno do Jogador).

Apds concluir seu turno, o jogador devera passar a vez para o jogador
sentado a sua esquerda e assim por diante, até que todos os jogadores
tenham realizado seus turnos e reste apenas um dado que nao tenha sido
escolhido por nenhum jogador.

Uma rodada do jogo termina quando todos os jogadores tiverem realizado
seus turnos. Entdo, todos os dados deverao ser recolhidos e entregues ao
jogador a esquerda do jogador inicial, que sera o jogador inicial da proxima
rodada.

O jogo seguira dessa maneira até que nao haja mais cartas no baralho de
membros da corte (ver Fim do Jogo e Pontuacio).



Preparacao da Partida

Coloque o tabuleiro de sala do conselho ao alcance de todos os
jogadores.

Embaralhe as Cartas de Membro da Corte, separe 5 cartas ¢ coloque-

as de lado em uma pilha com a face virada para baixo. Elas entrarao
em jogo formando um novo baralho de membros da corte apenas na tltima
rodada do jogo, quando nao houver mais cartas no baralho de membros da
corte (ver Fim do Jogo e pontuacao).

Coloque as demais cartas em uma pilha com a face virada para cima,
formando o baralho de membros da corte. Em seguida, pegue as 6 primeiras
cartas do topo do baralho e posicione-as com a face virada para cima ao
redor do Tabuleiro de Sala do Conselho, alinhando cada carta a um dos 6
espacos indicados pelas faces de dados (numerados de 1 a 6).

Embaralhe as cartas de decreto e coloque-as em um pilha com a face

virada para baixo, formando o baralho de decretos. Em seguida, pegue
as 3 primeiras cartas do topo da pilha e coloque-as na mesa, uma ao lado da
outra com a face virada para cima, formando a oferta de decretos. Depois,
entregue 2 cartas compradas do topo da pilha de decretos para cada jogador.
Elas devem ficar na frente dos jogadores e viradas para cima, de forma que
todos possam vé-las.

Separe as cartas de alianga de acordo com o nimero de jogadores,
conforme indicado nas cartas. De acordo com o tipo de partida, entregue
para cada jogador:

Partidas com 3 ou 4 jogadores:
1 carta para cada jogador.

Partidas com 2 jogadores:

2 cartas para cada jogador. cartas de alianga para  cartas de alianga para

3 jogadores 2 ou 4 jogadores

Os jogadores podem conferir suas cartas de alianga quando quiserem, mas
devem manté-las em segredo.



Cada jogador deve escolher uma cor e receber os 5 marcadores

de influéncia da cor escolhida e, em seguida, colocar um de seus
marcadores em qualquer um dos 6 espacos no tabuleiro de sala do conselho
(varios jogadores poderdo colocar seu marcador no mesmo espago). Os
marcadores restantes formarao a reserva dos jogadores.

Pegue S dados para 2 ou 4 jogadores, ou 4 dados para uma partida
com 3 jogadores.

O jogador inicial sera o Gltimo a ter bebido de um calice, ou os jogadores
podem decidir como desejarem.
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Curno do Jogador

Apds o jogador inicial ter rolado todos os dados, comegando por ele, cada
jogador devera realizar seu turno antes de passar a vez para o jogador a sua
esquerda. Durante seu turno, o jogador pode realizar as seguintes agdes
quantas vezes puder ou desejar (ndo importando a ordem):

* Escolher um dado (agdo obrigatdria, ndo pode repetir no mesmo
turno)

» Conquistar membros da corte
e Usar habilidades de membros da corte

e Cumprir decretos

€scolber um Dado

Para tornar-se um conselheiro, primeiro é preciso espalhar sua influéncia pela corte.

No seu turno, o jogador devera pegar um dos dados disponiveis, trazendo-o
para perto de si. O dado escolhido ndo podera mais ser escolhido por
nenhum outro jogador. Em seguida, o jogador devera colocar um de seus
marcadores de influéncia na sala do conselho, no espago correspondente
ao dado escolhido. O marcador colocado na sala do conselho podera vir da
reserva do jogador (caso ainda haja algum) ou da propria sala do conselho,
sendo removido de qualquer espago a sua escolha.

Observagao: Se todos os dados disponiveis mostrarem o mesmo resultado,
o jogador da vez pode escolher rolar todos os dados novamente, quantas
vezes forem necessarias, até que haja pelo menos dois dados com resultados
diferentes para que o jogador possa escolher entre eles (exemplo: ha 3 dados
disponiveis, todos com o resultado 6; o jogador pode rolar novamente os
dados de valor repetido até que pelo menos um deles tenha um resultado
diferente dos demais).

Escolher um dado ndo precisa ser a primeira agcdo no turno de um
jogador, mas todos os jogadores devem realizar esta acdo uma unica vezg
em seus turnos.



Conquistar IMembros da Corte

Influenciar membros da corte é a chave para ascender ao conselho.

Para conquistar cartas de membros da corte, o jogador deve atender os
requisitos indicados nas cartas (ver Requisitos para Conquistar Membros
da Corte).

Durante seu turno, se tiver os marcadores de influéncia necessarios
posicionados na sala do conselho, atendendo os requisitos indicados em
uma carta de membro da corte, o jogador podera conquista-la, pegando-a
do centro da mesa e colocando-a proxima de si.

Exemplo: Para conquistar este membro da
corte, o jogador deve possuir 3 marcadores de
influéncia ou mais em um ou varios espagos de
Escudo no tabuleiro de sala do conselho.

Aqui o jogador possui 3 marcadores de influéncia
em espagos de Escudo, atendendo os requisitos
do membro da corte.

Ao conquistar um membro da corte, o jogador deve imediatamente pagar um
tributo, removendo de quaisquer espagos na sala do conselho a quantidade
de marcadores de influéncia da sua cor igual ao valor de pontos de ascensao
indicados na carta conquistada. Qualquer marcador removido ¢ colocado de
volta na reserva do jogador.

Exemplo: Ao conquistar
um membro da corte que
vale 1 ponto de ascencgdo,
o jogador remove 1 de seus
marcadores do tabuleiro de
sala do conselho.

Um jogador pode conquistar quantos membros da corte quiser durante seu
turno, desde que consiga atender os requisitos indicados nas cartas.



Aliancas

Cada membro da corte conquistado que pertenga a uma das familias com
as quais o jogador possui alianga dara 1 ponto de ascensdo extra no fim da
partida.

Exemplo: O jogador conquistou um
membro da corte que vale 3 pontos
de ascencdo, porém o jogador
possui alianga com a familia da
qual o membro da corte faz parte,
assim, esta carta valera 4 pontos de
ascengao para esse jogador no final
da partida.

Requisitos para €onquistar IMembros da Corte

Para conquistar um membro da corte disponivel na sala do conselho, o
jogador deve possuir marcadores de influéncia posicionados nos espacos
da sala do conselho de forma que atendam os requisitos indicados na carta
desejada:

Possuir o niimero indicado de marcadores de influéncia em
espagos de escudo.

Possuir o numero indicado de marcadores de influéncia em
espagos de espada.




Possuir o nimero de marcadores de influéncia indicado em
cima em um mesmo espaco ¢ o numero indicado em baixo
em um outro espago.

Exemplo: Possuir 3 marcadores no espago de numero 1 e 2
marcadores no espago de niamero 5.

Possuir o nimero indicado de marcadores de influéncia em
espacos adjacentes.

Exemplo: Possuir 1 marcador no espago de ntimero 6, 1

marcador no espago de nimero 1 ¢ 1 marcador no espago
de numero 2.

(sar babilidades de IDembros da €orte

Os membros da corte possuem habilidades unicas que serdo de grande auxilio aos
jogadores que os conquistarem.

A qualquer momento durante seu turno, um jogador pode usar as habilidades
indicadas nas cartas de membros da corte que tenham conquistado, mas cada
habilidade s6 podera ser usada uma vez. Apds o uso, o jogador devera virar
a carta utilizada com a face para baixo, indicando que aquela habilidade
ndo esta mais disponivel.

Os pontos de ascensdo indicados nas cartas de membros da corte serdo
contabilizados ao fim da partida, independentemente de suas habilidades
terem ou nao sido utilizadas.



N\

babilidades dos IDembros da Corte

O jogador pode rolar novamente todos os
dados disponiveis.

O jogador pode aumentar em 1 o resultado de
um dos dados disponiveis (se aumentar um 6
ele vira 1).

O jogador pode diminuir em 1 o resultado de
um dos dados disponiveis (se diminuir um 1
ele vira 6).

Ao usar a habilidade de outro membro da corte
que tenha conquistado, o jogador pode virar
esta carta em vez da daquela.

O jogador pode aumentar ou diminuir em 1 o
resultado de um dado disponivel (se aumentar
um 6 ele vira 1 e se diminuir um 1 ele vira 6).

O jogador pode virar um dado disponivel para
sua face oposta. Exemplo: o jogador pode virar
um dado com a face 5 para a face 2.

O jogador pode mover um de seus marcadores
de influéncia em qualquer espaco na sala do
conselho para um espago adjacente.

O jogador pode mover um de seus marcadores de
influéncia em qualquer espago na sala do conselho
para um espaco adjacente duas vezes (duas vezes
0 mesmo marcador ou dois marcadores diferentes
uma vez cada).




O jogador pode colocar um de seus marcadores
de influéncia no espaco indicado da sala do
conselho.

O jogador pode colocar um de seus marcadores
de influéncia em um dos espagos indicados da
sala do conselho.

Cumprir Decretos

Todos os suditos devem estar atentos aos decretos do Rei e aquele que melhor
cumpri-los estard demonstrando comprometimento e diligéncia, caracteristicas que
o levardo ao conselho.

Um jogador pode cumprir 1 ou 2 decretos a qualquer momento em seu
turno. Para tal, basta que os requisitos indicados na carta sejam atendidos,
seja através do posicionamento de marcadores de influéncia ou pela
conquista de membros da corte.

Para cumprir este decreto, o jogador devera
possuir 1 de seus marcadores de influéncia
no espaco 5 da sala do conselho e 2 de seus
marcadores no espago 6.

Para cumprir este decreto, o jogador devera
conquistar o membro da corte que esteja no
espaco 4 da sala do conselho.
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Apds cumprir um decreto, o jogador deve virar a carta para baixo,
mantendo-a proxima de si. Os decretos cumpridos valerdo pontos de
ascensao ao fim da partida, conforme indicado em cada carta.

Caso tenha cumprido algum decreto, ao encerrar seu turno, o jogador
devera adquirir novos decretos a sua escolha dentre os disponiveis na
oferta de decretos, até que possua 2 decretos ou que ndo haja mais cartas
disponiveis na oferta de decretos. Depois de repor seus decretos, o jogador
devera revelar novas cartas do topo do baralho de decretos até que haja
3 cartas disponiveis na oferta de decretos ou que ndo haja mais cartas no
baralho de decretos.

§im do Jogo ¢ Pontuacao

Apos um longo periodo de intrigas e confabulagdes, finalmente é chegada a hora de
revelar o novo conselheiro do Rei.

A rodada final da partida acontecera quando for necessario repor uma
carta na sala do conselho e ndo houver mais cartas no baralho de membros
da corte. Entdo, todos os jogadores deverdo realizar seus turnos e o jogo
terminara imediatamente apos o fim do turno do ultimo jogador da rodada.

Durante a ultima rodada, pegue as 5 cartas de membros da corte
reservadas no passo 2 da preparagdo do jogo e forme uma pilha virada
para cima. Quando for necessdrio posicionar um membro da corte na
sala do conselho, pegue uma carta do topo desta pilha. No raro caso de
ser necessdrio posicionar um membro da corte e nio haver mais cartas
nessa pilha, deixe vazio o espago na sala do conselho.

Terminado o turno do ultimo jogador da rodada, é feita a contagem de
pontos de ascensao.

Cada membro da corte conquistado pelos jogadores, virados para baixo ou
nao (ver Usar Habilidades de Membros da Corte), concedera pontos de
ascensao conforme o valor indicado na carta.

Cada membro da corte conquistado pelos jogadores e pertencente a uma
das familias indicadas nas cartas de alianca dos jogadores concederd 1
ponto de ascensdo extra.

Cada decreto que tenha sido cumprido concederd pontos de ascensdo
conforme o valor indicado na carta (decretos nao cumpridos ndo concedem
pontos de ascensao).



Soma dos pontos de ascenc¢ado de cartas de membro da corte conquistadas
e de decretos cumpridos:

Exemplo: O jogador conquistou 2 membros da corte, cada um
valendo 3 pontos de ascensdo. Além disso, recebe 1 ponto extra
por um deles pertencer a uma das familias na carta de alianca
(flamula vermelha) do jogador. Isso totaliza 7 pontos de ascensdo.
Por ter cumprido 2 decretos (um de 1 ponto e outro de 2 pontos de ascensdo,
respectivamente), o jogador alcancara um total de 10 pontos de ascensao.

O jogador que tiver somado o maior valor em pontos de ascensdo sera
declarado o novo conselheiro do Rei e vencedor da partida!

Em caso de empate, o jogador empatado que tiver conquistado o maior
nimero de membros da corte sera o vencedor. Caso o empate persista,
vence o jogador empatado que tiver cumprido o maior nimero de decretos.
Se ainda assim o empate persistir, os jogadores empatados compartilham
a vitoria.

Reqras para 2 Jogadores

Em um jogo para 2 jogadores, 5 dados serdo usados e cada jogador recebera
2 cartas de alianca.

Cada jogador jogara 2 turnos na mesma rodada, alternando entre eles. Ao
final de uma rodada, assim como em um jogo com mais jogadores, apenas
1 dado restara sem ter sido escolhido. As outras regras e agdes continuam
as mesmas ja explicadas.
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Resumo do Curno do Jogador

@scolber um Dado (Pdgina 6)

O jogador escolhe um dos dados rolados e coloca um de seus marcadores
de influéncia na posicao da mesa do conselho indicada por aquele dado.

Conquistar Iembros da Corte (Pdgina 7)

Se o jogador atingir os requisitos para conquistar um membro da corte,
ele anuncia qual carta de membro da corte ele deseja influenciar e
gasta os marcadores de influéncia, devolvendo-os do tabuleiro para a
sua reserva. Entdo, aquele jogador pega aquele membro do conselho ¢
colocando-o préximo de si com a face virada para cima.

(sar Babilidades de Nembros da Corte (Pdgina 9)

Cada membro do conselho possui uma habilidade que pode ser explorada
uma Unica vez pelo jogador que tem aquela carta de membro da corte.
Para isso, aquele jogador anuncia o membro da corte que sera usado,
resolve os efeitos descritos na sua carta e entdo o vira com a face virada
para baixo.

Cumprir Decretos (Pdgina 11)

Se o jogador atingir os requisitos para cumprir um decreto, ele anuncia
a carta de decreto que esta completando, vira o decreto completado com
a face para baixo. Ao encerrar seu turno, ele pega um novo da mesa. Tome
nota que os elementos apontados para completar um decreto nao sao
descartados no processo. O jogador s6 precisa possui-los no momento que

fizer a agdo.
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