


Wojna domowa trwata od przeszto trzech lat. Nikt nie pamigtat
juz nawet, kto jq zaczqt. Jedni méwiaq, ze pyszni karmazyni
popierajqcy Jana Kazimierza chcieli przeprowadzic elekcje
ponad gtowami szlachty, na co brac szlachecka zadnq miarq
zgodzi¢ sie nie mogta. Inni oskarzali Jeremiego Wisniowieckie-
go, zZe zbrojnq sitq chciat swq wole narzuci¢. Jeszcze zas inni
upatrujq winowajcy w osobie Jerzego Sebastiana Lubomirskie-
go, ktory z Kozakami paktowat i rokosz zawiqgzat. Oczywiscie nie
bez znaczenia byty tez pogtoski o dogadywaniu sie ze Szwedem
w Kiejdanach. Nie rozsqdzajmy jednak, kto ma racje, ale
spojrzmy, jaki jest tego efekt...

Postawny szlachcic poprawit sie w kulbace. Jazda konna nigdy
nie przypadata mu do gustu. Szczegélnie po takich bezdrozach
jak dzisiaj. Rozejrzat sie wokot, siegnat reka do jukow. Jego
szary niegdys zupan byt teraz czarny niczym smota, poplamiony
winem, krwig czy sam Bog raczy wiedzie¢, czym. Wisiat na nim
jak na jakowyms strachu na wroble, znaé, ze szlachcic éw byt
niegdys tezszej postury. Twarz miat szczupta, policzki zapad-
niete, oczy przyblakte, zas wejrzenie surowe. Wasiska opadaty
mu az na brode - niegdys byty czarne, teraz poprzetykane
pierwszymi nitkami siwizny. Wziat solidny tyk z buktaka, otart
gebe rekawem, strzast krople z poteznych wasisk i beknat gtosno
z ukontentowaniem. Wszedzie wokoét byty jeno drzewa i zarosla.
Sprezystym ruchem zeskoczyt z konia, chwytajac bydle za uzde,
co by uciec nie zdotato. Poklepat je jeszcze po pysku, po czym
przywiazat do drzewa i rozkulbaczyt. ,Najwazniejsze, ze ich
zgubitem” - pomyslat siadajac. Okazatych rozmiarow
zygmuntowke potozyt blisko swej prawej reki. Przymknat oczy,
obrazy ostatnich dni stanety mu przed oczami...
- Panie Brodnicki! - krzyknat w strone jadacego na przedzie
brodatego szlachcica. - Sam tu!
- Tak, panie rotmistrzu? - odpart, zréwnujac sie z nim, pan
Brodnicki.
- Wez dwach ludzi, jeno takich, ktorzy predko na koniu jezdza
i wzrok maja dobry - zakomenderowat rotmistrz.
- Ruszycie przodem, musimy wiedziec¢, co to za jezdzcow mamy
przed soba.



Brodnicki szybko skinat na dwoch towarzyszy i juz po chwili cata
trojka odtaczyta sie od kilkudziesiecioosobowego oddziatu
pancernych jadacego pod znakami Jerzego Ossolinskiego -
Kanclerza Wielkiego Koronnego. Za oddziatem jechaty dwa wozy,
na obu wieziono rannych z ostatniej potyczki. Kilkanascie mogit
pozostawili za sobg dwa dni temu. Rotmistrz podniost sie nieco
na koniu i bacznie obserwowat oddalajacy sie oddziat. Jechali
traktem posrodku lasu, trojka jezdzcow znikata juz za zakretem.
Mieli informacje o grasantach pustoszacych okoliczne wsie.
Musieli sprawdzic¢ czy to zagon poplecznikow Lubomirskiego,

czy tez pospolici zbdje. Gdzies w oddali zarzat kon. Padt strzat.
- Rysia! - wrzasnat rotmistrz, sam spinajac konia.

Kilkadziesiat koni nagle poderwato si¢ do biegu, ziemia uciekata
im spod kopyt, zakret byt coraz blizej, drzewa zlewaty sie

w jednolita Sciane.

- Do szabel - ryknat dowddca przekrzykujac otaczajacy go zgietk.
Swist dobywanych broni, mineli zakret - pusto. Kolejny wystrzat.
Gnali jak opetani - petne skupienia oblicza pancernych, pot
sciekajacy po ich srogich, pobliznionych twarzach. Wtedy sie
zaczeto. Jak na komende zwality sie tuz przed nimi potezne
drzewa. Pierwsi jezdzcy nie zdazyli wytracic predkosci - rozlegt
wrzask bolu przygniatanych ludzi i koni. Kolejne wierzchowce
stanety deba, kto$ spadt. Reszta oddziatu zatrzymata sie,
obracajac konie w obie strony. Swist. Strzata przebija gardto
jednego z zotnierzy, za soba stysza tetent.

- Z koni - wrzeszczy dowodca. Kolejne strzaty swiszcza

w powietrzu - z lewej, z prawej. Padaja kolejni ranni.

- Za mna! - komenderuje rotmistrz i rzuca sie pedem w strone
Sciany lasu, kilkunastu pancernych chce is¢ w jego slady, lecz
nie zdaza. Zza zakretu wytania sie oddziat. Przeszto dwudziestu
jezdzcow, lecz nie sa to pancerni czy dragoni - nie jest to jazda
polska, czy obca, lecz panowie bracia - w zupanach, deliach,

z szabliskami w rekach. Pierwszy jechat wysoko podgolony
szlachcic. Rotmistrz poznat go w mgnieniu oka i az jeknat

z przerazenia. Wiedziat juz, ze sa zgubieni. Pan taszcz
poteznym cigciem na odlew rozptatat teb jednemu

z pancernych, rozrabujac przy tym misiurke. Jezdzcy wpadli
miedzy pierzchnacy oddziat, siekac, tnac, taranujac. Rotmistrz



odbit sprawnie jedno z cie¢, uchylit sie przed kolejnym i
precyzyjnie nurkujac przebit sztychem bok jednego z jezdzcow.
Chwycit go przy tym za lewa reke, pociagnat zrzucajac grasanta
z konia. Wskoczyt na kulbake, pochylit sie w sam raz, zeby
strzata mineta go o cal od gtowy. taszcz spojrzat dzikim
spojrzeniem na rotmistrza.

- Petka! - krzyknat w jego strone, lecz dowoddca pancernych
tylko silniej pochylit sie w siodle i wpadt pomiedzy drzewa...

Otworzyt oczy. Byt zmeczony i przygnebiony zarazem. Stracit
caty oddziat - nikt, jak znat Samuela taszcza, nie uszedt z
zyciem z tej zasadzki. ,,Z kim przyszto nam walczy¢” - pomyslat
wstajqc i przypinajqc do boku szable. ,,Zamiast Moskwicina czy
Tatara reza¢, nawzajem sie mordujemy...”

Kupites wtasnie druga edycje
Szlacheckiej Gry Karcianej Veto!

Jesli nie wiesz, czym sa gry karciane, to przeczytaj uwaznie
ponizszy tekst, jesli za$ czujesz sie doswiadczonym karciarzem,
przejdz do punktu 1.

Czym sa gry karciane? Wiekszos¢ z nas, styszac stowo karty,
mysli o remiku, tysigcu czy moze brydzu. Nic bardziej mylnego.
Przede wszystkim kazdy z graczy ma osobna, wtasna talie.

Po drugie w kupionym przez Ciebie starterze nie znajdziesz
wszystkich dostepnych w naszej grze kart - wzordw jest ponad
300 a w tym pudetku znajdziesz ich tylko kilkadziesiat.

Po trzecie tak jak w zwyczajnych grach as jest mocniejszy niz
blotka tak i tutaj sa karty mocne i stabsze. Po czwarte owa sita
kart jest odwzorowana w czestotliwosci jej wystepowania

w starterach i boosterach, czyli w zestawach podstawowych

i dodatkowych. Najmocniejsze wystepuja rzadko - jedna taka
karta przypada na 10 innych - niepowszechych i powszechnych,
czyli najstabszych. Po piate kazdej karty mozesz miec trzy
sztuki w talii, a nie tylko jedna. Po szdste sa one podzielone
wedtug funkcji, jaka petniag w grze, o czym ponizej. Postaci
wykonuja okreslone czynnosci - pojedynkuja sie ze soba

i agituja, zdobywajac Kreski. Mozna dotaczy¢ do nich



moderunki, czyli ekwipunek wptywajacy na ich cechy, mozna
réwniez wystawiac posesje przynoszace dochdd oraz zagrywac
efekty, ktore oddziatujg na gre na setki roznych sposobow.
Wszystkie te rodzaje poznasz za chwile. Badz cierpliwy - nawet,
jesli brzmi to dla Ciebie teraz niezrozumiale, to wierz nam -
szybko nauczysz sie, o co chodzi. Ale jesli chcesz wiedziec,

o0 co chodzi w Vecie juz teraz, to prosze bardzo: musisz zdobyc
wiecej Kresek niz przeciwnik, zeby doprowadzi¢ do tronu
Rzeczypospolitej swojego kandydata.

1.0 Rodzaje kart
1.1 Karta frakcji
(zamiast grafiki ma herb frakcji, tto szare):

9 Skarb: 16
=T +3 Dukaty co rundg.
Jezeli masz w kompanii
3 towarzyszy  frakeji Awanturnikow,
wszystkie twoje postaci Szabla +2.
© Wplvw Politvezny
=i Ziodloz | kreske do puli,
e aby zaznaczy¢ wybrang postaé.

Karta frakcji okresla stronnictwo, jakie podczas rozgrywki
reprezentujesz. Rozpoczynajac gre, ktadziesz ja przed soba.
Karty frakcji nie mozna w zaden sposob odrzuci¢ lub usunac



Z gry, nie mozna jej rowniez odznaczy¢ badz zaznaczy¢ inaczej

niz w wyniku jej dziatania.

1. Herb i nazwa frakcji - okresla stronnictwo, ktdre ta karta
reprezentuje; zadna karta frakcji nie jest unikatowa (pkt. 2.2)

2. Skarb - podaje z iloma dukatami zaczynasz gre

3. Dochdd - tyle dukatow otrzymujesz dzieki karcie frakcji
co runde

4. Zasada gry - informuje, jakie korzysci daje ci ta frakcja.
Jezeli spetniasz warunek zasada gry dziata przez caty czas.

5. Wptyw polityczny - czes¢ zasady gry. Pozwala na dodatkowe
dziatanie, jezeli posiadasz inicjatywe (pkt 3.3.1).

1.2 Karta postaci (czerwone tto): o

egre IRLig Santo
tef grodne hylo

SHenryk Shienkiewicz

Elekt. Karmazyn. Lojalny. i -2
gdy wystawiasz postac, aby zmnigjszy¢
jej Lafe o polowg (zaokraglajac w gorg).

Postaci to szlachcice bioracy udziat w elekcji. Znajdziesz wsrod
nich wielkich karmazynow i zwyktych szaraczkow, persony znane
z historii, literatury - jak i wymyslone przez autoréw gry.



1. Imie i nazwisko - kazdy sie jako$ nazywa, czyz nie?
Wszystkie postaci s unikatowe (pkt 2.2). Nigdy w grze nie
moze pojawic sie wiecej niz jedna postac o tej samej nazwie
(nawet, jesli ma inny podtytut).

2. Przydomek - jak cie widza tak cig pisza.

Najpopularniejsze okreslenie postaci przez jej towarzyszy.
0Odrdznia rézne wersje postaci.

3. Przynaleznos¢ frakcyjna - informuje, do jakiej frakcji nalezy
ta postac (herb zgadzajacy sie z herbem na karcie frakcji).

Cechy:

4. Szabla - sita i umiejetnosci szermiercze postaci.

Uzywana gtownie w pojedynkach. (pkt 3.3.3)

5. Kreski - liczba poplecznikow, ktorzy oddadza swe gtosy tak
jak postac tego chce. (pkt 3.3.3)

6. Lafa wystawienia - koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy
zaptaci¢ wprowadzajac postac do gry. (pkt 3.3.3)

7. Lafa utrzymania - koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy
zaptaci¢ w kazdej fazie rozliczenia, dopdki postac jest
w grze. Jezeli przed cyfra Lafy utrzymania znajduje sie
symbol ,,+” oznacza to, ze tyle dukatow otrzymujemy w fazie
rozliczenia. (pkt 3.3.2)

Uwaga! Cechy nigdy nie moga spas¢ ponizej 0.

8.Cytat - dowolny tekst, luzno zwigzany ze swiatem gry.

9.Zasada gry - umiejetnos¢, jaka posiada ta postac. (pkt 3.3.3)

Stowa kluczowe postaci

Stawny - na poczatku fazy zakonczenia dobierasz kreske ze
wspolnej puli. Jesli wiecej niz jeden gracz ma stawne postaci,
kreski dobiera tylko ten gracz, ktory ma ich wiecej, i tylko tyle,
ile wynosi roznica. Za pokonanie Stawnego w pojedynku zwycie-
zca otrzymuje dodatkowa kreske. Stawne postaci moga miec
dotaczona jedna dodatkowa karte sztychu, ktora musi byc
odkryta.

Honorowy - nie moze odmawia¢ pojedynkow.

Niewiasta -nie moze uczestniczy¢ w pojedynkach, nie moze
agitowac. R: Z, +1 Szabla dla pojedynkujacego sie towarzysza.



Pludrak - jest to cudzoziemiec, nazywany tak ze wzgledu na
charakterystyczne spodnie zwane pludrami. Posta¢ o takim
stowie kluczowym nie traci kresek, odmawiajac pojedynku i nie
moze agitowac.

Karmazyn - to postac szczegdlnie wazna w XVII wiecznych
realiach - senator, magnat, albo nawet ksigze. Postac z tym
stowem kluczowym moze przebywac na polu karmazynow

i moze tam by¢ wystawiana (pkt 3.1). Jesli nie jest zaznaczony
na poczatku fazy odznaczania, to jego kreski licza sie do
ustalania inicjatywy.

Wptywowy - moze przebywac na polu karmazynéw, ale musi
by¢ wystawiany na polu elekcyjnym.

Elekt - kandydat do tronu, mozesz mie¢ w grze wytacznie
jednego Elekta. Kiedy masz Elekta na stole, mozesz ogtosic
elekcje. Kiedy twaj Elekt zostanie zabity a nie masz drugiego na
stole, przegrywasz gre (pkt 3.4).

Lojalny - mozesz go wystawic tylko wtedy, gdy jest z twojej
frakcji.

Zyd - nie moze wyzywac na pojedynki, cho¢ moze by¢
wyzywany. Nie moze agitowac.

Nieobecny -postac nie moze uzywac swoich zdolnosci specjal-
nych, nie moze bra¢ udziatu w pojedynkach ani agitowac; nie
dodaje rowniez swoich kresek do wptywu. Nie mozna na nig za-
grywac zadnych efektow ani nie moze by¢ celem efektow kart.
Kozak - R: gdy zginie jego towarzysz, moze natychmiast
wyzwac postaé, ktora go zabita i nie musi sie w tym celu
zaznaczac. Nie moze agitowac.

1.3 Moderunek (ztote tto):
Moderunek to ekwipunek, jaki moga posiadac i uzywac postaci.
Sa to rézne bronie, zbroje i inne przydatne podczas elekcji
przedmioty.
1.Nazwa karty - nazwa moderunku.
Potoczna lub (w niektorych przypadkach) wtasna.
2.Typ - okreslenie typu moderunku.
3.Modyfikator cech - informuje jak moderunek
wptywa na cechy postaci



4.Lafa wystawienia - koszt, liczony w dukatach,
ktory nalezy zaptaci¢ wprowadzajac moderunek do gry.
5.Lafa utrzymania - koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy
zaptaci¢ w kazdej fazie rozliczenia. Jezeli przed cyfra Lafy
utrzymania znajduje sie symbol ,,+” oznacza to, ze tyle
dukatow otrzymujemy w fazie rozliczenia zamiast ptacic.
6.Cytat - Troche informacji o Swiecie gry
7.Zasada gry - dodatkowe dziatanie przedmiotu.

. Niech kazdy shizy Bogu tvn, do ezego go

6 warzyl, @ Clebie stwarzyl do rapiera.”

0 Moze uzywaé go wylacznie Pludrak.
<A jedli posta¢ uzywa jednoczednie Rapiera

Ea i Lewaka, zaneguj pierwszy sztych zagrany
na postaé przeciwnika,

Stowa kluczowe moderunku:

Bron - jest to przedmiot uzywany w pojedynku. Chociaz postaé
moze posiada¢ dowolnga liczbe broni, w pojedynku moze uzywac
wytacznie jednej broni lub broni palnej, chyba ze na karcie
napisano inaczej. O wyborze broni decyduje przed
rozpoczeciem pojedynku. (pkt 3.3.3)

Bron palna - jest to przedmiot uzywany w pojedynku. Chociaz
posta¢ moze mie¢ dowolna liczbe broni palnych, w pojedynku
moze uzywac wytacznie jednej broni lub broni palnej, chyba ze



na karcie napisano inaczej (decyduje o tym przed jego
rozpoczeciem). (pkt 3.3.3)

Pancerz - jest to przedmiot uzywany gtownie w pojedynku.
Chociaz posta¢ moze mie¢ dowolna liczbe pancerzy,

w pojedynku moze uzywac wytacznie jednego (decyduje o tym
przed jego rozpoczeciem). (pkt 3.3.3)

A po wystawieniu postaci
otrzymujesz 1 Dukat.

1.4 Posesja (tto niebieskie):

Najrozmaitsze miejsca bedace pod kontrola twojego
stronnictwa. Gtownym ich zadaniem jest zwiekszanie
przychodéw. Niektére tez maja dodatkowe zastosowanie.

1. Nazwa karty - potoczna lub wtasna. Posesje sa najbardziej
réznorodne pod wzgledem unikatowosci. Cze$¢ z nich posiada
nazwy wtasne (np.: Ztota kobytka, Browar w Warce, tubnie) -
te sa unikatowe (pkt 2.2). Innych moze by¢ dowolna liczba

w grze.
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2. Lafa wystawienia - koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy
zaptaci¢ wprowadzajac posesje do gry.

3. Lafa utrzymania - koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy
zaptaci¢ w kazdej fazie rozliczenia. Jezeli przed cyfra Lafy
utrzymania znajduje sie symbol ,,+” oznacza to, ze tyle
dukatow otrzymujemy w fazie rozliczenia zamiast ptacic.

4. Zasada gry - dodatkowe dziatanie tego miejsca.

Stowa kluczowe posesji:

Karczma - niektore karty odnosza sie wtasnie do tego typu

posesji.

1.5 Efekt (tto fioletowe):

Karty efektow pozwalaja ci wptywac na rozgrywke, jesli
umiejetne je zagrywasz w odpowiednim momencie. Efekty
dzielimy na dotaczane lub zagrywane. Drugi podziat to efekty
frakcyjne i efekty zwykte.

nas na tronie sigdzie

e w rgce nasze sprawy! "

SHacek SAacamarski

4 dolacz do swojej postaci.
Staje sig Karmazynem, a jesli nie masz
w grze Elekta, rowniez Elektem.
Cecha Kreski +1 (dobierz kreske z puli).
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1. Nazwa karty - zaden efekt nie jest unikatowy (pkt 2.2),
ale niektorych mozesz mie¢ w grze tylko jedna kopie na raz.
2. Przynaleznos$¢ frakcyjna (w przypadku efektow frakcyjnych) -
maty herb frakcji w tym miejscu oznacza, ze jest to efekt
frakcyjny.
3. Cytat - dowolny tekst, luzno zwigzany ze swiatem gry.
4. Zasada gry - korzysci, jakie daje ci zagranie tej karty.
Stowa kluczowe efektow:
Trwaty - nie moze byc odrzucony ani usuniety z gry w wyniku
dziatania innych kart lub replik.
Usuwany - po skutecznym uzyciu ten efekt jest usuwany z gry,
a nie odrzucany.
Unikat - dopoki efekt z takim stowem kluczowym jest w grze,
zaden z graczy nie moze zagrywac jego kopii.
Najwazniejsze pojecia zwiazane z efektami:
Efekt dotaczany - po wejsciu do gry pozostaje w niej az do
momentu odrzucenia inna karta lub po okreslonym w tekscie
gry czasie.
Efekt zagrywany - po wejsciu do gry jego zasada gry dziata.
Nastepnie jest odrzucany.
Efekt frakcyjny - mozesz go zagra¢ wytacznie wtedy, gdy grasz
taka sama frakcja, jakiej symbol widnieje na karcie efektu.
Uwaga: mimo powyzszego podziatu wszystkie efekty sq
zagrywane, ale niektére z nich pozostajq w grze. Wyrézniajq sie
one frazq "Dotqcz do x". Jezeli zdolnos¢ jakiejs karty méwi,
Ze nie mozna zagrywac na niq zadnych efektow, wtedy
zabronione jest zagrywanie jakichkolwiek efektow (czyli
rowniez dotqczanie efektow). Jesli jednak méwi o niemoznosci
dotgczania efektéw, w dalszym ciggu mozna zagrywac efekty
niedotqczane. Efekt dotqczany mozna dotqczy¢ do: 1. Postaci,
2. Moderunku, 3. Posesji, 4. Efektu dotgczanego, 5. Karty
frakcji. W zaleznosci od zasady gry karty dotqcza sie je do karty
swojej lub wybranego przeciwnika.

1.6 Sztychy (tto brazowe)

Sa to karty wptywajace na pojedynek, dziataja na podobnej
zasadzie co efekty, lecz mozna je zagrywac wytacznie podczas
pojedynku. Z dworu, czyli ze swojej reki mozesz dotaczyc



sztych do karty postaci, ktadac go pod nia koszulka do gory.
Postac niebedaca Karmazynem moze miec na raz dwie karty,
pozostate jedng. Wyjatkiem sa postaci ze stowem kluczowym
Stawny mogace miec az trzy sztychy. Podczas pojedynku mozesz
uzy¢ dotaczonego sztychu na normalnych zasadach tzn. tak
samo jakbys go zagrywat z dworu. Uwaga: nie mozna odrzucaé
Sztychu dotaczonego do innej postaci niz walczaca.

1.7 Strategia (zielone tto):

Strategie to dodatkowe wzmocnienie twojej talii i taktyki,
choc¢ zwykle rowniez w jakis sposob ja ograniczaja. Nie moga
by¢ czescig kredensu i dotaczane sa do karty frakcji przed
rozpoczeciem rozgrywki. Karty strategii nie mozna w zaden
sposob odrzuci¢ lub usunac z gry, nie mozna jej rowniez
odznaczy¢ badz zaznaczyc inaczej niz w wyniku jej dziatania.
Do karty frakcji moze by¢ dotaczona tylko jedna strategia.
Mozna réwniez nie uzywac zadnej.

. 3 o -
e Aaczmarski

Wystawiajac Pludraka traktuj go jak
postaé ze swojej frakeji, Wszyscy Pludracy
w twojej kompanii traktowani sg jak postgci 9
z twojej frakcji. Pludracy moga agitow!
na normalnych zasadach,
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1.Nazwa karty - zadna strategia nie jest unikatowa (pkt 2.2).

2. Cytat - dowolny tekst, luzno zwigzany ze Swiatem gry.

3. Zasada gry - jakie korzysci daje ci wystawienie przed gra tej
strategii.

1.8 Rodzaje zdolnosci kart:

Pasywna - tylko na kartach pozostajacych w grze. Taka zdolnos¢
obowiazuje przez caty czas.

Czyn (%) - Czyny mozna wykonywac tylko w swojej turze,

i tylko jeden na ture. Moze to byc zarowno wykonanie akcji
postacia, jak i uzycie niektorych rodzajow efektow badz
zdolnosci moderunku czy posesji.

Drobiazg () - Drobiazgi mozna wykonywac tylko w swojej
turze, liczba wykonanych Drobiazgow jest nieograniczona.

Nie mozna zagrywac Drobiazgow w trakcie wykonywania
jakiego$ czynu, czyli na przyktad pojedynku czy agitacji.
Drobiazg to: wystawienie posesji, moderunku, zagranie karty
efektu, uzycie zasady gry karty w grze - chyba, ze na danej
karcie jest napisane, ze jest to czyn.

Replika (k) - Repliki to zdolnosci umozliwiajace reakcje na
rzeczy dziejace sie podczas rozgrywki, zaréwno na inne
uzywane zdolnosci, zagrywane efekty, jak i wydarzenia state,
np. poczatek fazy rozliczania. Jako jedyne moga by¢
wykonywane poza faza gry, ale tylko, jesli jest to wyraznie
zaznaczone na karcie.

Zaznacz (-2) - oznacza koniecznos¢ zaznaczenia karty celem
uzyskania opisanego efektu. -Z zawsze dotyczy karty, na ktorej
sie znajduje, chyba, ze na karcie wyraznie napisane jest co
innego (np. na karcie efektu: ,,oZ Towarzysza ze swojej Frakcji,
aby...”)

2.0 Przygotowanie do gry.

2.1 Tworzenie kredensu

Ztozenie odpowiedniej talii (zwanej kredensem), ktora wprawi
przeciwnikow w poptoch a tobie da zwyciestwo, bedzie
wymagac od ciebie troche wysitku. Najwazniejsze jest to, ze
mozesz mie¢ w kredensie maksymalnie trzy kopie danej karty



(trzy Latyfundia, trzy Batorowki, trzech Januszow Niesieckich
itd.). Pamietaj tez, ze minimalna liczba kart w kredensie to 60.
W to nie wlicza sie kart wystawianych przed gra (karta frakcji,
strategia). Maksymalna liczba kart w kredensie nie jest okreslo-
na, ogranicza ja jedynie zdrowy rozsadek.

Uwaga: jesli karta ma w zdolnosci gry opisane tak: ,,przeszukaj
kredens, aby znalez¢ w nim karte” (moze to by¢ okreslony
rodzaj np. moderunek, albo okreslona karta np. Szablisko Petki),
to procedura zawsze jest taka: przegladamy kredens,
znajdujemy w nim stosowna karte, pokazujemy ja
przeciwnikowi, nastepnie bierzemy ja do dworu lub dotaczamy
do postaci/posesji/efektu (zaleznie od zdolnosci gry karty,
ktorej uzylismy do przeszukania). Po czym tasujemy kredens.

2.2 Unikatowos¢ kart

Niektore karty sa unikatowe. Oznacza to, ze w rozgrywce naraz
nie moze sie pojawic wiecej niz jedna kopia tej karty naraz.
Unikatowymi sg wszystkie karty postaci, wiekszo$¢ posesji oraz
niektore moderunki (te posesje i moderunki, ktore posiadaja
nazwe wtasng oraz sa oznaczone symbolem *). Jezeli karta
unikatowa zostanie odrzucona, inna jej kopia moze by¢ normal-
nie zagrana. Jezeli unikatowa karta postaci zostanie usunieta

Z gry, poniewaz ta postac zostata zabita, zadna jej kopia juz nie
moze sie w tej rozgrywce pojawic.

2.3 Rézne wersje postaci

Niektore postaci zmieniaja sie wraz z biegiem wydarzen. Posz-
czegoblne wersje mogg sie roznic sie przydomkiem, przynalez-
noscia frakcyjna, cechami i zasadami gry, ale zawsze beda miaty
takie samo imie i nazwisko. Rozréznienia pomiedzy wers-jami
dokonuje sie poprzez przydomki. Postaci z tym samym imieniem
i nazwiskiem nadal dotycza reguty unikatowosci (pkt 2.2).

2.4 Przeciwnik

W Veto! SGK gra sie, w co najmniej dwie osoby. Na poczatek
polecamy gre jeden na jeden. Oczywiscie kazdy gracz musi miec
wtasne karty.

15



2.5 Przygotowanie rozgrywki

Najpierw przygotujcie i potozcie przed soba podtuzne znaczniki
(zapatki, spinacze lub cokolwiek, co macie pod reka) reprezen-
tujace Kreski, czyli poparcie szlachty dla twojej frakcji, (21 jesli
gracie we dwojke, 24 jezeli w trojke i 27 przy czterech graczach).
Jest to wspolna pula Kresek. Pot6z obok siebie karte frakcji (pkt
1.1) oraz ewentualnie wybrana strategie, jezeli jakiejs uzywasz
(pkt 1.6). Sa to karty niebedace czescia twojego kredensu.
Przygotujcie odpowiednig liczbe (duzo) znacznikéw petniacych role
dukatow (innych niz znaczniki stuzace za Kreski) i wezcie ich tyle,
ile okresla Skarb na karcie frakcji. Przetasuj i potoz przed soba
kredens - karty, ktorymi bedziesz grat. Dociagnijcie do reki po
siedem kart. To twoj dwor. Tylko karty z dworu moga by¢
zagrywane do gry. Raz na kazda gre, na poczatku rozgrywki,
mozecie wtasowac dwor w kredens i ponownie pociagnac siedem
kart. Drugim rezultatem musicie sie zadowolic.

Mozecie zaczad gre.

3.0 Rozgrywka

3.1 Uktad stotu

1. Pole elekcyjne - centralne miejsce na stole zajmowane przez
wiekszos¢ postaci z dotaczonymi do nich kartami.

2. Pole karmazynow - osobna czes¢ pola gry przeznaczona dla
Karmazynow i postaci Wptywowych. Posta¢ na polu
karmazyndw nie moze agitowac, wyzywac ani by¢ wyzywang
na pojedynki, chyba ze zasady gry jakiejs$ karty mowia inaczej.

3. Kredens (pkt 2.1) - twoja talia. Stad dociagasz karty. Jezeli
w ktoryms momencie gry skoncza ci sie karty w kredensie,
przetasuj stos kart odrzuconych i utworz z nich nowy kredens.

4. Stos kart odrzuconych - tu wedruja uzyte i odrzucone karty
oraz ranne postaci. Karty na tym stosie lezg koszulkami do
dotu, ale nie mozna ich przegladac. Zardéwno ty,
jak i przeciwnik mozecie widzie¢ tylko wierzchniag karte.

5. Stos kart usunietych z gry - jezeli jakas karta pojawi sie tutaj
juz nie bedzie mogta wrdci¢ do gry do konca rozgrywki.

(pkt 3.2)



6. Wspolna pula Kresek - to Kreski jakie jeszcze sa do zdobycia.

7. Wspolna pula dukatow - stad czerpiecie dukaty do waszych
skarbow zgodnie z przychodem z posesji i innych kart.

8. Twoja pula Kresek - Kreski, ktore do tej pory zdobytes.

9. Twdj skarb - ilos¢ dukatow jakimi dysponujesz na potrzeby
wystawiania i zagrywania kart.
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3.2 Status kart

Karta zagrana - bedac ,,przy gtosie”, mozesz zdecydowac sie na
zagranie karty ze swojego dworu. Deklarujesz che¢ zagrania

i wyktadasz karte do gry. Jezeli przeciwnik w zaden sposob nie
przeciwdziata, ureguluj jej koszt. Teraz karta jest uwazana za
karte w grze.

Karta w grze - dopoki jakas karta jest w grze, jej zasada gry
obowiazuje. Karty w grze pozostaja tak dtugo, dopoki nie
zostang odrzucone lub usuniete za pomoca innych kart lub

w przypadku dziatania ich zasad gry.

Karta odrzucona - kiedy karta zostaje odrzucona, nalezy ja
odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Te karty nie maja wptywu na
gre, nie liczy sie ich unikatowosc. Jezeli do odrzuconej karty sa
dotaczone inne karty, rowniez sa one odrzucane. O kolejnosci
kart na stosie decyduje ich wtasciciel.

Karta usunieta z gry - kiedy karta zostata usunieta z gry nalezy
odtozy¢ ja na stos kart usunietych. Jezeli jest to postac, w grze
nie moze pojawic sie jej kopia. Jezeli do karty usuwanej z gry
byty dotaczone inne karty, sa one odrzucane. O kolejnosci kart
na stosie decyduje ich wtasciciel.

Uwaga! Postac ranna (w pojedynku lub w wyniku efektu) zawsze
jest odrzucana, natomiast posta¢ odrzucana nie zawsze jest
ranna. Analogicznie rzecz ma sig przy postaciach zabitych
(usuwanych z gry) i usuwanych z gry (niekoniecznie zabijanych).
Zaznaczona - Niekiedy zasady wymagaja zaznaczenia karty, aby
osiagnac jakis cel. Obroc te karte o 90° w prawo. To oznacza,
ze karta jest zaznaczona. Karte zaznaczong mozna odznaczyc
tylko w fazie odznaczania i w wyniku dziatania innych kart.

Juz zaznaczonej karty nie mozna zaznaczy¢ ponownie.

3.3 Sekwencja rozgrywki
Kazda runda sktada sie z faz:
1. Faza odznaczania.

2. Faza rozliczenia

3. Faza gry

4. Faza zakonczenia



3.3.1. Faza odznaczania: Oblicz kto posiada inicjatywe.
Potem odznacz wszystkie swoje zaznaczone karty.
1. Poczatek Fazy odznaczania
- ewentualne Repliki
2. Obliczenie i okreslenie inicjatywy
- ewentualne Repliki
3. Odznaczenie zaznaczonych kart
- ewentualne Repliki
4. Koniec Fazy odznaczania

Ad 2: ,,0Oblicz, kto posiada inicjatywe”.

Zsumuj Kreski wszystkich niezaznaczonych Karmazynow
znajdujacych sie na polu karmazynéw. Gracz z wyzsza suma
posiada do konca rundy inicjatywe. Co to oznacza? Gracz

z inicjatywa jako pierwszy jest ,,przy gtosie”, ponadto tylko
gracz z inicjatywa moze uzy¢ wptywu politycznego z karty
frakcji oraz ogtosi¢ elekcje. Aby uzyskac inicjatywe mozna
réwniez uzy¢ dukatow, przekupujac szlachte. W tym celu gracze
kolejno deklaruja kwoty i wptacaja je do banku. Za kazde
wydane 3 dukaty gracz dodaje 1 do sumy cech Kreski.

W przypadku remisu inicjatywa zostaje przy graczu, ktory miat
ja w zesztej rundzie. Wyjatkiem jest pierwsza runda - w niej
inicjatywe posiada gracz z mniejszym Skarbem. W pierwszej
rundzie nie mozna uzywac wptywu politycznego.

Ad 3: ,,0dznacz wszystkie swoje zaznaczone karty”. Wszystkim
kartom, ktore sa obrdcone 0 90° w prawo, przywrd¢ pozycje
wyjsciowa (dotyczy tez kart dopiero co zaznaczonych w fazie
okreslania inicjatywy). W pierwszej rundzie faze odznaczania
sie pomija.

3.3.2. Faza rozliczenia:

,Dociagnij do dworu tyle kart, ile brakuje ci do maksymalnej
ilosci. Jezeli masz wiecej kart niz mozesz miec, odrzu¢ nadmiar.
Jezeli skoncza ci sie karty w kredensie, przetasuj stos kart
odrzuconych i utworz z niego nowy kredens. Oblicz liczbe
otrzymywanych/wydawanych dukatow i wez/odt6z odpowiednia
ich ilos¢. Teraz tez mozesz ogtosi¢ elekcje”.

W pierwszej rundzie faze rozliczenia sie pomija.
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1. Poczatek Fazy rozliczenia
- ewentualne Repliki
2. Dobieranie/odrzucanie kart
- ewentualne Repliki
3. Obliczenie liczny otrzymywanych i wydawanych dukatow
- ewentualne Repliki
4. Dobranie lub odrzucenie wyliczonych dukatow
- ewentualne Repliki
5. Koniec Fazy rozliczenia

3.3.3. Faza gry:

,Gracze na zmiane (zaczyna gracz z inicjatywa) sa ,,przy gtosie”
- wykonuja czyn lub méwia ,,bene” na znak, ze nie moga lub nie
chca wykonaé zadnego. Jezeli wszyscy gracze po kolei powiedza
,bene”, faza sie konczy”.

Gracz bedacy aktualnie ,,przy gtosie” moze wykonac jeden czyn
i dowolng liczbe drobiazgow. Uwaga: sekwencje od momentu
bycia ,,przy gtosie”, az do powiedzenia ,,bene” nazywamy
réwniez ,tura danego gracza”.

Czyn/Drobiazg - kolejnosc:

1. Deklaracja Czynu/Drobiazgu (zagranie karty lub uzycie
zdolnosci) oraz ewentualne Repliki, Repliki na Repliki itd.

2. Ewentualne wprowadzenie w zycie efektéw Czynu/Drobiazgu
oraz poniesienie kosztu.

Czyn to: wystawienie postaci, agitacja, wyzwanie na
pojedynek, przemieszczenie postaci, uzycie niektorych
zdolnosci kart (pkt 1.8).

Wystawienie postaci - aby wystawic¢ posta¢ musisz najpierw
zadeklarowac che¢ uczynienia tego i pokazac karte postaci

z dworu przeciwnikowi. Jezeli przeciwnik nie przeciwdziata
temu, ktadziesz postac do gry i ptacisz tyle dukatow, ile wynosi
jej Lafa. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby dukatow,
posta¢ wraca do twojego dworu, a akcje uwaza sie za niebyta -
mozesz wykonac inny czyn. Postac nalezaca do innej frakcji niz
twoja wystawiasz za Lafe dwa razy wieksza. Po wystawieniu
postaci bierzesz z puli liczbe kresek odpowiadajaca wartosci



Kreski wystawianej postaci. Jezeli w puli nie ma wystarczajacej
ilosci kresek dobierasz tyle ile jest, a roznica przepada.
Wystawione przez ciebie postaci sa nazywane twoja kompania.
Jezeli w ktorymkolwiek momencie gry zasady moéwia o ,,postaci
z twojej kompanii” moéwia o postaci, ktéra jest aktualnie pod
twoja kontrola.

Postaci z twojej kompanii sg dla siebie towarzyszami. Jezeli

w ktorymkolwiek momencie gry zasady okreslone na karcie
postaci mowia o ,,towarzyszu”, mowia o innej postaci z twojej
kompanii.

Marcin jest ,,przy gtosie” i ma w swoim dworze karte Jana
Skrzetuskiego (Lafa 8, 2 Kreski) oraz Samuela taszcza (Lafa

6, 2 Kreski). Gra frakcjq Wisniowieckich, ma 24 dukaty w swoim
skarbie. Postanawia wystawic taszcza - pokazuje jego karte
przeciwnikowi, ktorym jest Michat. Teraz Michat moze zagrywac
dowolne repliki, ktore mogq takie wystawienie utrudni¢ lub
uniemozliwic. Nie ma jednak takiej karty - taszcz wchodzi do
gry. Marcin ptaci za niego12 dukatdw (taszcz jest z innej
frakcji) i bierze do swojej puli 2 Kreski. Poniewaz Marcin nie
ma drobiazgdw, ktére moze wykonac, a drugiego czynu

w jednej turze zrobi¢ nie moze, ,przy gtosie” jest Michat.
Jednak on méwi ,,bene” - nie ma juz kart, ktére moze zagrac.
W swojej kolejnej turze Marcin bedzie mogt wystawic
Skrzetuskiego lub zdecydowac sie na inny czyn.

Agitacja

Nie tylko wystawianie postaci przynosi Kreski. Mozna je rowniez
zdobywad, agitujac postaciami znajdujacymi sie na polu
elekcyjnym. W tym celu zaznacz postac ze swojej kompanii

i wez kreske ze wspdlnej puli do swojej.

Jezeli we wspélnej puli nie ma juz Kresek, mozna nadal
agitowac, z tym, ze jest to uznawane za agitacje ,,przeciw
graczowi”. Oznacza to, ze agitujac zabierasz kreske z jego puli
i umieszczasz we wspolnej. Jezeli agitacja pozwala ci wziac
wiecej niz jedna kreske, to nie mozesz potaczyc¢ tych dwoch
rodzajow agitacji.
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Michat ma na polu elekcyjnym Rocha Kowalskiego. Nie jest on
zaznaczony, Michat jest przy gtosie, nie wykonat w tej turze
jeszcze zadnego czynu. We wspdlnej puli sq jeszcze 2 Kreski.
Zaznacza wiec Rocha i agituje. Czeka, az Marcin wykona
ewentualng replike odnoszqcq sie do tej czynnosci. Nie zrobit
tego. Agitacja sie uda, lecz Michat dodatkowo postanawia
zaznaczy¢ postac Aramisa (R: Z kiedy twoja postac agituje,
aby zdoby¢ 2 dodatkowe kreski), ktorg ma na stole. Rowniez
tego dziatania nie zanegowat Marcin, wiec Michat zaznacza
Aramisa, zeby uzy¢ jego cechy. Rozpatrywany jest wiec teraz
wynik agitacji. Roch moze dzieki wsparciu Aramisa wyagitowac
trzy kreski zamiast jednej, lecz we wspdlnej puli sq tylko dwie.
Wedtug zasad gry nie moze potqczy¢ normalnej agitacji

z agitacjq przeciw rywalowi, wiec zabiera do swojej puli tylko
dwie kreski. Gdyby kresek nie byto w ogole, zabratby 3 z puli
Marcina.

Wyzwanie na pojedynek

W ramach czynu twoja postaé moze wyzwac jedna z postaci
przeciwnika na pojedynek.

Pojedynek przebiega wedle nastepujacej sekwencji:

1. Wybranie wyzywajacego i wyzywanego.

Wybierasz postac ze swojej kompanii i deklarujesz chec
stoczenia pojedynku. W tym celu musisz zaznaczy¢ swoja postac
a nastepnie wskazac postac przeciwnika. Obie postaci musza
by¢ na polu elekcyjnym (postac z pola karmazynéw nie moze
wyzywac ani by¢ wyzywana). Od tej pory twoja postaé jest
nazywana wyzywajacym a postac przeciwnika wyzywanym.
Wyzwana posta¢ moze przyjac pojedynek (wtedy wasze postaci
walcza ze soba) lub odmodwic. Aby odméwic pojedynku postaé
musi sie zaznaczyc¢ i gracz ja kontrolujacy musi odrzuci¢ kreske
do wspolnej puli.

2. Wybér uzywanego moderunku.

Wyzywajacy i wyzywany wybieraja sposrod posiadanego
moderunku ten, ktorego beda uzywac podczas pojedynku.
Pamietaj, ze postac moze uzywac jednego moderunku danego
typu (jednego Pancerza i jednej Broni lub Broni palnej). (pkt
1.3



3. Pojedynek.

Gracze na zmiane, zaczynajac od wyzywajacego, moga
zagrywac repliki oraz sztychy zgodnie z regutg odpowiedzi (pkt.
4.4) dopoki obaj nie powiedza ,,bene”.

4. Zakonczenie pojedynku.

Teraz porownujemy cechy Szabla obu walczacych. Wygrywa
postac z wyzsza Szabla. Jezeli rdznica cech wynosi mniej niz 3,
przegrany jest ranny - jego karta jest odrzucana, a gracz
kontrolujacy te postac traci na rzecz wygrywajacego tyle
Kresek, ile przegrana posta¢ miata w cesze Kreski. Jezeli
réznica wynosi 3 lub wiecej, przegrany zostaje zabity a jego
karta usunieta z gry. Kreski traci sie i zyskuje tak samo.

Kiedy padt remis, to pojedynek jest nierozstrzygniety - nikt nie
zyskuje ani nie traci Kresek, zadna postac nie jest odktadana.

Kolejnos¢ w pojedynku:

1. Wyzwanie (wyzywajacy zaznacza sie i wskazuje, kto jest
wyzywanym) - ewentualne Repliki.

2. Przyjecie lub odmoéwienie (wyzywany zaznacza sie i oddaje
Kreski) pojedynku i rozpoczecie go - ewentualne Repliki;
Sztych/Replika pojedynkowa wyzywajacego gracza - ewentualne
Repliki; Sztych/Replika pojedynkowa wyzywanego gracza -
ewentualne Repliki; Sztych/Replika pojedynkowa wyzywajacego
gracza - ewentualne Repliki; itd.; Obaj walczacy ,,bene”.

4. Obliczenie catkowitych Szabli pojedynkujacych sie postaci

i ustalenie rezultatu pojedynku - ewentualne Repliki.

5. Zastosowanie rezultatu pojedynku - ewentualne Repliki.

6. Zakonczenie pojedynku - ewentualne Repliki.

Marcin jest ,,przy gtosie” i nie wykonat w tej turze Zzadnego
czynu. Zaznacza posta¢ Michata Wotodyjowskiego, aby wyzwac
na pojedynek Rocha Kowalskiego, ktorego kontroluje Robert.
Wotodyjowski ma Szable 9 i nie ma dotqczonego moderunku,
lecz Marcin potozyt przy nim w poprzedniej rundzie jeden
sztych. Roch (cecha Szabla 6) ma swojq szable - Panig
Kowalskq, ktora dodaje mu 3 punkty do Szabli oraz ma
dotqgczony sztych. Sytuacja jest wiec wyrownana. Michat
postanawia zaryzykowac i przyjmuje wyzwanie Rochem - nie
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zaznacza go. Obaj majq Szable 9. Jako pierwszy moze zagrac
karte Marcin, jako wyzywajacy. Uzywa dotqczonego sztychu -
jest to Finta, ktora dodaje 3 do Szabli Wotodyjowskiego. Michat
nie neguje tego sztychu. Teraz on moze zagrac karte. Uzywa
dotgczonego sztychu - jest to Mtynek, ktéry podwaja bonus

z uzywanej w danym pojedynku broni. Marcin uzywa

w odpowiedzi cechy Wotodyjowskiego, zeby zanegowac
dziatanie tego sztychu. Znéw Marcin moze zagrac karte, ale
poniewaz wygrywa to mowi ,,bene”. Michat zagrywa z dworu
Przeciwtempo, ktére dodaje Rochowi 3 pkt. Marcin w
odpowiedzi ze swojego dworu zagrywa Riposte (,,Szabla +1.
Ciecie. Zagraj po tym jak przeciwnik zagra sztych. Modyfikator
stosuje sie rowniez do twojej postaci”). W ten sposéb
Wotodyjowski otrzymuje ten sam modyfikator co Roch (kolejne
+3) oraz dodatkowy 1 pkt z karty Riposta. Michat nie neguje tej
karty. Obaj gracze moéwiq ,,bene” i przechodzimy do
rozstrzygania pojedynku. Roch ma 6 (bazowa) +3 za Paniq
Kowalskq +3 za Przeciwtempo = 12. Wotodyjowski zas 9
(bazowa) + 3 za Finte +3 za Przeciwtempo Rocha i +1 z Riposty
= 16. Rdznica wynosi wiec 4 pkt. Roch zostat zabity.

Michat moze uzy¢ teraz karty, ktorej zasada gry odnosi sie do
momentu ,,po zakoriczeniu pojedynku”, zagrywa wiec Pchnigcie
w plecy (karta tylko dla Radziwittow: ,,R: Po zakoriczeniu
pojedynku przeciwnik twojej postaci jest ranny niezaleznie od
wyniku. Nie zyskujesz za to kresek”). Marcin nie ma jak
zanegowac tej karty, wchodzi wigc ona do gry. W ten sposéb
Roch jest zabity - jego karta wedruje na stos kart usunietych -
zadna jego kopia nie pojawi juz sie wiecej w grze, Marcin
bierze z puli Michata 1 Kreske (tyle wynosi cecha Kreski Rocha).
Natomiast na skutek Pchniecia w plecy Wotodyjowski jest ranny
- jego karta wedruje na stos kart odrzuconych, jego kopia moze
pojawic sie w grze. Marcin nie traci jednak zadnych kresek.

Przemieszczanie postaci

W swojej turze gracz moze przesunac posta¢ majaca stowo
kluczowe Karmazyn lub Wptywowy z pola elekcyjnego na pole
karmazynow lub odwrotnie. Wymaga to zaznaczenia (pkt 3.1).
Jest to czyn.



Wystawienie posesji

Aby wystawi¢ posesje, musisz najpierw zadeklarowac chec uczy-
nienia tego i pokazac karte z dworu przeciwnikowi. Jezeli prze-
ciwnik nie przeciwdziata temu, ktadziesz posesje do gry i ptacisz

tyle dukatow, ile wynosi jej Lafa. Jezeli nie posiadasz wystarcza-

jacej liczby dukatow, posesja wraca do twojego dworu.
Wystawienie moderunku

Aby wystawi¢ moderunek, musisz najpierw zadeklarowa¢ chec
uczynienia tego i pokazac karte z dworu przeciwnikowi. Jezeli
przeciwnik nie przeciwdziata temu, ktadziesz moderunek do gry
i ptacisz tyle dukatow, ile wynosi jego Lafa. Jezeli nie posiadasz
wystarczajacej liczby dukatow, moderunek wraca do twojego
dworu. Pamietaj, ze moderunek nalezy dotaczyc¢ do karty
postaci.

Zagranie efektu

W swojej turze jako drobiazg mozesz zagra¢ efekt, ktory nie ma
w tekscie gry okreslonego momentu zagrania (np. ,,Zagraj,
gdy...” lub ,,Zagraj w dowolnej chwili”).

Uzycie zasady gry karty bedacej w grze

W swojej turze jako drobiazg mozesz uzy¢ zasady gry karty
bedacej w grze, ktory nie ma okreslonego momentu uzycia.
Zasady gry, ktore nie maja wymaganego kosztu zagrania ani
koniecznych warunkow dziataja przez caty czas.

Michat w swojej rundzie chce uzy¢ zasady gry karty Szerokie
koneksje (,,D: Dotqcz do swojej karty frakcji. Jezeli gracz
posiadajqcy inicjatywe uzyje wptywu politycznego, ty rowniez
mozesz to zrobic”), poniewaz Marcin, ktéry ma inicjatywe, uzyt
reguty wptywu politycznego. Marcin nie neguje dziatania karty
Szerokie koneksje, wiec Michat moze w tym momencie réwniez
uzy¢ swojego wptywu politycznego.

Kolejnos¢:

1. Poczatek fazy gry - ewentualne Repliki.

2. Tura gracza - akcja aktywnego gracza (Czyn lub Drobiazg) -
ewentualne Repliki; akcja aktywnego gracza (Drobiazg lub Czyn,

jesli wezesniej nie byto) - ewentualne Repliki; itd. az do ,,bene”.
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3. Tura kolejnego gracza.
4. itd. - na przemian.

5. Wszyscy gracze ,,bene”.
6. Koniec fazy gry.

3.3.4. Faza zakonczenia:

»Efekty dziatajace do konca rundy przestaja dziata¢. Jezeli
ktorys gracz spetnia warunki zwyciestwa, gra sie konczy.
Mozesz w tej fazie odrzuci¢ jedng karte z dworu”. Kolejnosc:
1. Poczatek fazy zakonczenia - ewentualne Repliki.

2. Sprawdzanie warunkow zwyciestwa - ewentualne Repliki.
3. Ewentualne odrzucenia kart z dworu - ewentualne Repliki
4. Koniec fazy zakonczenia.

3.4 Zwyciestwo

Warunki zwyciestwa:

1. W tej rundzie zostata ogtoszona elekcja, a ktorys z graczy

w fazie zakonczenia ma 2/3 Kresek i Elekta w grze.

2. Zdobedzie wszystkie Kreski z puli.

3. Elekt przeciwnika zostanie zabity, a nie ma on drugiego

w grze.

W tych dwoch ostatnich przypadkach nie trzeba czekac do fazy
zakonczenia - gra konczy sie natychmiast, gdy ktorys z tych
warunkow zostanie spetniony.

Niektore strategie okreslaja dodatkowe warunki zwyciestwa.
Jezeli gracz spetnia warunki okreslone w tekscie gry posiadanej
strategii, rowniez wygrywa.

Jezeli na koniec rundy obaj gracze spetniaja warunki
zwyciestwa, wygrywa ten, ktory posiada wiecej Kresek.

Jezeli nadal jest remis, wygrywa gracz majacy inicjatywe.

Elekcja

Jezeli w fazie rozliczenia gracz ma 2/3 Kresek i Elekta w grze,
moze ogtosic elekcje. Wtedy wygrywa gracz (niekoniecznie ten
sam, ktory ogtosit elekcje), ktory w fazie zakonczenia ma 2/3
Kresek i Elekta. Jezeli zaden nie spetnia tego warunku, gra
toczy sie dalej. Tylko gracz posiadajacy inicjatywe moze

w danej rundzie ogtosic elekcje.



Smier¢ Elekta

Gracz, ktorego Elekt zginie (zostanie zabity, a nie ranny),
przegrywa. Gra natychmiast sie konczy, niezaleznie od stanu
Kresek oraz fazy. Istnieje mozliwos¢, ze gracz ma 2 Elektow
(np.: Radziwittowie). Wtedy nie przegra, jezeli w momencie
Smierci jednego Elekta ma w grze drugiego.

4.0 Inne wazne zasady

4.1. Zasada reguty szczegoélnej

Jezeli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z instrukcja, stosuj
zasady tekstu na karcie.

Michat ma w grze karte Abiego Blumsztajna oraz Sakowicza.
Abi jako Zyd nie moze agitowaé, wynika to z zasad gry jego
stowa kluczowego. Jednak zasada gry Sakowicza umozliwia
agitacje Zydom, Niewiastom i Pludrakom. Zasada Sakowicza
jako szczegbtowa neguje zasade 0golng, Abi moze agitowac,
dopoki w grze jest Sakowicz.

4.2. Zasada kontroli i wtasnosci

Jezeli podczas gry zdarzy sig, ze przejmiesz kontrole nad karta
przeciwnika, uwazaj ja za swoja - mozesz uzywac jej zasady
gry; jezeli jest to postac¢, mozesz wykonywac nig akcje - traktuj
ja jak ze swojej kompanii. Kiedy ta karta zostanie odrzucona,
usunieta z gry lub po zakonczonej rozgrywce zwrod ja wtascicie-
lowi czyli graczowi, ktory na poczatku gry miat ja w swoim
kredensie.

4.3. Zasada braku pamieci kart

Kiedy karta zostaje odrzucona, przestaja na nig dziatac
wszystkie dotyczace jej, zagrane i dotaczone efekty oraz zasady
gry - nawet gdy karta zostanie ponownie zagrana.

Uhlik ma dotaczong karte Pludry oraz Karmazynowy kontusz.
Dzieki pierwszej jest Pludrakiem, dzieki drugiej Karmazynem.
Zostaje ranny w pojedynku - jego karta wraz z obydwiema
dotaczonymi jest odrzucana. Jesli jego kopia zostanie
wystawiona, nie bedzie on ani Pludrakiem, ani Karmazynem.
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4.4 Zasada odpowiedzi

Po kazdej zagranej lub uzytej karcie przeciwnik zawsze ma
prawo odpowiedzieé, czyli moze sprobowac uniewazni¢ zagranie
naszej karty swoja. Stuza do tego karty efektow (np. Bujdy

i Bajania, Liberum Veto) oraz niektore zasady gry postaci (np.
Jan Zagtoba). Nie mozemy negowac karty kombinacja kart lub
zasad gry. Odpowiedzia jest wytacznie pierwsza karta lub cecha.
Gracze na zmiane zagrywaja swe karty, tworzac stos. Gdy obaj
gracze powiedza ,,bene”, stos rozpatruje sie wedle zasady LIFO
(Last In First Out ,,ostatnia weszta, pierwsza dziata”), czyli
najpierw rozpatrujemy ostatnig zagrana karte, potem
przedostatnia i tak po kolei. Karty ze stosu odktadamy

w kolejnosci rozpatrywania.

Michat zagrywa karte Na swieczniku, dzigki ktorej moze
zobaczyc trzy gorne karty ze swojego kredensu i wzig¢ kazdq

z nich ptacqc 3D za jednqg. Marcin chce uzy¢ w odpowiedzi karty
Bujdy i bajania, ktéra neguje zdolnos¢ gry zagrywanego efektu
i odrzuca go. Powstaje stos. W odpowiedzi Michat zagrywa
karte Liberum Veto, ktora neguje dziatanie dowolnej karty

i réwniez jq odrzuca. Marcin w odpowiedz zaznacza Jana
Zagtobe, aby zanegowac dziatanie Veta Michata. Michat mowi
»bene”, Marcin rowniez. Rozpatrujemy stos wedtug zasady
LIFO. Cecha Zagtoby neguje karte Veto Michata, Bujdy Marcina
wchodzg wiec do gry i negujg Na swieczniku Michata. Na
Swieczniku nie dziata i jest odrzucane, podobnie Liberum Veto
i Bujdy i bajania. Zagtoba jest zaznaczony, stos sie koriczy.
Kiedy trwa stos nie mozna zagrywac efektow oraz korzystac

z zasad gry kart, ktore sq drobiazgami bqdZ czynami oraz
takich, ktérych warunek zagrania nie jest spetniony.

Wrécmy do powyzszego przyktadu. Na zdolnos¢ gry Zagtoby
Michat chciatby odpowiedzie¢ zdolnosciq Wierzbickiego (D: Usuri
z gry dotgczongq do niego karte, by uniewazni¢ zasade gry innej
postaci do korica rundy). Nie moze tego zrobic, poniewaz cecha
Wierzbickiego nie jest replikq a drobiazgiem. Gdyby Wierzbicki
miat napisane ,,R: kiedy postac przeciwnika uzywa swojej
zasady gry. Usun dotqczonq do niego karte by uniewaznic

tq zasade”, to wowczas takie dziatanie bytoby mozliwe.



Inny przyktad: gracz grajqcy Dworskimi ma na stole Tyzenhauza,
ktorego wyzywa Skrzetuskim jego przeciwnik. W odpowiedzi nie
moze on uzy¢ karty Kesim, Kesim!, aby zabi¢ Skrzetuskiego,
gdyz uzycie karty Kesim, Kesim! jest czynem a nie replikq.

5. Warianty gry:
Dla uatrakcyjnienia rozgrywki prezentujemy ponizej kilka
wariantow gry w SGK Veto!:

Wariant 1 Gra wieloosobowa

W Veto! mozna grac nie tylko w dwie osoby, ale rowniez

w wiecej, sugerujemy jednak, aby nie przekraczac liczby 4
0sob, oraz by w takiej rozgrywce stosowac zasade, iz kazdy z
graczy kontroluje inna frakcje. Rozgrywka zasadniczo nie rozni
sie od standardowej - gracze moga dowolnie zagrywac na siebie
karty oraz podejmowac dziatania wiazane, czyli gracz A moze
zagrywac karte na gracza B nawet, jezeli cata sytuacje
zapoczatkowat gracz C.

Kolejnosc akcji wyznaczaja wskazowki zegara, na zasadzie:
pierwszy zaczyna posiadajacy inicjatywe, nastepny po jego
lewej itd. Runda konczy sie, gdy wszyscy powiedza ,.bene”.
Jezeli Elekt ktoregos z graczy zginie, odpada on z gry, a jego
Kreski wracaja do wspolnej puli. Rozgrywka toczy sie nadal
wsrdd pozostatych graczy.

Wariant 2 Zasady biesiadne

Nie wszyscy graja po to, zeby wygrac. Niektorzy chca sie po
prostu dobrze bawic. | dla nich mamy zasady uprzyjemniajace
rozgrywke. Po pierwsze zapomnijcie o cesze wptyw polityczny -
nie istnieje.

Po drugie inicjatywa przechodzi na zmiane od jednego do
drugiego gracza, ergo raz zaczyna jeden, raz drugi. Po trzecie
nie mozna mie¢ w kredensie wiecej niz dwoch takich samych
kopii kart (np.: trzech Skrzetuskich). W ten sposéb gra powinna
stac sie zdecydowanie ciekawsza.
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6. Veto - nauka gry:

Krok pierwszy - przygotowanie do gry.

Najpierw poszukaj pomiedzy swoimi kartami karty frakcji.

Na znalezionej karcie zwrdc uwage na ceche skarb

(np. u Radziwittow 20/+3), nastepnie odlicz tyle znacznikow
(najlepsze sa monety, chociaz mozna tez zapisywac skarb na
kartce), ile on wynosi i potoz je obok kart frakcji - to jest twoj
skarb. Teraz na srodku stotu pot6z 21 Kresek, najlepiej imituja
je zapatki. To jest wspolna pula Kresek.

Krok drugi - przygotowanie kredensu

Karty potasuj i potdz obok siebie. To twoja talia nazywana po
staropolsku kredensem. Porownaj teraz swoj skarb ze skarbem
przeciwnika. Ten z was, ktory ma nizszy, rozpoczyna gre. Jezeli
obaj gracie ta sama frakcja, niech zdecyduje rzut moneta.

Krok trzeci - wystawianie kart

Obaj wezcie ze swojego kredensu siedem kart - to wasze dwory.
Jesli ci sie nie spodoba twdj dwor, mozesz go wtasowac

w kredens i raz jeszcze pociagnac siedem kart. Drugim
rezultatem musisz sie zadowoli¢.Rozpoczynajacy jest jako
pierwszy ,,przy gtosie”, czyli moze wykonywac czyny (jeden)

i drobiazgi (dowolna liczbe). Kiedy jestes ,,przy gtosie”, wystaw
postac (czerwone tto). W tym celu zaptac jej koszt liczony

w dukatach (cecha Lafa na karcie postaci - pierwsza od dotu),
odejmujac stosowna liczbe monet ze swojego skarbu. Nastepnie
wez z puli Kresek tyle znacznikdw, ile wynosi cecha Kreski
(Srodkowa cecha) na karcie postaci i potdz je obok swojego
kredensu.

To twoja pula Kresek. Od teraz postaé znajduje sie w grze,
potdz przed sobga jej karte. Przy pierwszej rozgrywce zatozmy,
Ze w pierwszej rundzie nie mozna zagrywac na przeciwnika
efektow, kiedy jest on ,,przy gtosie”. Teraz ,,przy gtosie” jest
twoj przeciwnik. Niech rowniez wystawi postac, powtarzajac
te same czynnosci. Znowu ty jestes ,,przy gtosie”. Jezeli masz
we dworze karte moderunku (ztote tto - pkt 1.3), dot6z ja do
swojej postaci, ptacac jej Lafe i ktadac jej karte pod karta
postaci, tak, aby wciaz byta widoczna. Przeciwnik moze zrobic¢



to samo. Jesli nie masz juz karty moderunku, mozesz wystawic
karte posesji (niebieskie tto - pkt 1.4), ptacac jej Lafe.

Kiedy juz obaj wystawicie wszystkie karty postaci, moderunkow
i posesji, ktore posiadacie we dworze, mozna przejs¢ do
kolejnego punktu (uwaga, jesli nie sta¢ cie na zaptacenie Lafy,
nie mozesz wystawi¢ danej karty).

Krok czwarty -zagrywanie efektow

Zwrdc teraz uwage na wszystkie karty na fioletowym tle (pkt
1.5), to karty efektow. Efekty typu czyny i drobiazgi 7 i &
mozesz zagrywac wytacznie bedac ,,przy gtosie”, efekty typu
X zawsze wtedy, kiedy umozliwia to obwarowanie opisane na
danej karcie. Wybierz efekt, ktory pasuje do sytuacji rozgrywki
i wykonaj polecenie znajdujace sie na jej karcie. Michat gra
frakcja Radziwittow, jego kolega Marcin frakcja Wisniowieckich.
Michat bierze 20 dukatow, Marcin 18. Gre rozpoczyna Marcin.
Qd teraz jest on ,,przy gtosie”. Marcin ma we dworze postac
Longinusa Podbipiety (cechy Sz 7, K 2 L 7), ktdra postanawia
wystawic. Ptaci wiec 7 dukatow - zostaje mu 11. Z puli Kresek
bierze dwie i ktadzie karte Longinusa przed soba. Od teraz
Podbipieta jest w grze. Nastepnie ,,przy gtosie” jest Michat,
ktory ma we dworze karte Rocha Kowalskiego (6, 1, 5). Wysta-
wia go do gry wedtug tych samych zasad. Marcin postanawia
dotaczy¢ do Longinusa Zbroje husarska (Lafa 2), a Michat dodaje
do Rocha Karmazynowy kontusz (Lafa 2/1). Marcin, bedac
ponownie ,,przy gtosie”, wystawia Latyfundium (Lafa 3/+3),
Michat Szynk (Lafa 3/+2). Jak tatwo policzy¢, Marcin wydat 12
dukatow i zostato mu 6, a Michat 10 i wciaz ma 9 dukatow.
Marcin na razie nic nie wystawia, Michat ma jeszcze karte
Arwida Wittenberga (6, 2, 5). Ptaci za niego 5 i pozostaja mu
tylko cztery dukaty. Marcin ma jeszcze trzy karty we dworze,
Michat dwie. Obaj maja same efekty, Marcin ma karte Vae
victis, Ciecie referendarskie oraz Rdza przezarty, Michat Chleb
Z pajeczyna oraz Precz!. ,,Przy gtosie” jest Marcin, ktory
postanawia zagrac karte Vae victis (,,- Dotacz do karty swojej
frakcji. Przeciwnik traci 2 Kreski za odmowienie pojedynku
Twojej postaci”). Michat nie moze zanegowac jej zagrania, wiec
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karta wchodzi do gry. Marcin wciaz jest przy gtosie, poniewaz
wykonat jedynie drobiazg. Zagrywa wiec Rdzga przezarty na
Karmazynowy kontusz Rocha. Michat wciaz nie moze nic na to
poradzi¢, wiec odrzuca moderunek - w ten sposob tworzy swoj
stos kart odrzuconych.

Krok piaty - agitacje i pojedynki

Kiedy obaj zagraliscie stosowne efekty, sprobujcie wykonac inne
czyny. Czyn wykonuje wytacznie gracz bedacy ,,przy gtosie”.
Moze by¢ to agitacja lub wyzwanie na pojedynek. W obu
przypadkach nalezy zaznaczyc¢ postac - przekrecamy ja o 90°
(raz zaznaczonej postaci nie mozna zaznaczy¢ ponownie).
Agitacja przynosi jedna kreske ze wspdlnej puli (przenies ja do
swojej). Wyzwanie na pojedynek jest bardziej skomplikowane.
Wybieramy w tym celu postac przeciwnika i zaznaczamy swoja.
Od teraz swoja posta¢ nazywamy wyzywajacym, a postac
przeciwnika wyzwanym. Gracz kontrolujacy wyzywanego
decyduje, czy przyjac¢, czy odmowic pojedynku. Odmawiajac
traci kreske i zaznacza swoja postac. Jesli nie ma Kresek, nic
nie traci, tylko zaznacza postac.

Kiedy dochodzi do pojedynku, obie strony moga zagra¢ karty
efektow z adnotacja ,,Zagraj przed rozpoczeciem pojedynku”.
Nastepnie rozpoczyna sie walka. Obie strony poréwnuja wartosé
swojej cechy Szabla. Aby wptynaé na jej wysokos¢, mozna
zagrac sztychy. Podnosza one Szable o okreslona wartos¢. Jako
pierwszy zagrywac karte moze wyzywajacy, nastepnie wyzwany
- itd. po jednej, az do momentu, gdy obaj nie chca lub nie
moga zagrac¢ juz zadnej karty. Na finale poréwnujemy cechy
Szabla. Ta strona, ktéra ma ja wyzsza, wygrywa pojedynek.
Bierze wowczas tyle Kresek ile wynosi cecha Kreski pokonanej
postaci z puli przeciwnika. Jezeli pokonana postac jest ranna
(przegrata o 1 lub 2 punkty Szabli), nalezy ja odtozy¢ na stos
kart odrzuconych. Jezeli zabita (przegrata o 3 lub wiecej
punktow), nalezy ja odtozy¢ na stos kart usunietych gry.

Kontynuacja naszego przyktadu:
Marcin postanawia wykonac jeszcze Czyn - wyzywa na
pojedynek Rocha, zaznaczajqc w tym celu Longinusa. Roch



moze odméwic pojedynku, lecz Michat straci wowczas dwie
Kreski (z racji karty Vae victis), wiec stwierdza, ze lepiej
przegrac pojedynek i straci¢ jedng. Liczy na to, Ze nie straci
Rocha - posiada we dworze karte Chleb z pajeczynq (,,R: Jezeli
postac jest ranna, nie odrzucasz jej”). Przyjmuje wyzwanie.
Marcin ma na reku jedng karte, to sztych - Ciecie referendarskie
(,,Ciecie. +5 Szabla. Po zagraniu tej karty do korica pojedynku
nie mozesz zagrywac innych kart Ciecia. Ciecie referendarskie
nie moze zostac odrzucone”), ktdre zagrywa (wyzywajqcy
zagrywa karte w pojedynku jako pierwszy). Michat ma pecha -
przewaga Longinusa z 1 (7:6) wzrasta do 6 pkt. - Roch jest
zabity, a tego Michat zanegowac kartq Chleb z pajeczyng nie
moze. Usuwa wiec z gry Rocha, tworzqc w ten sposob stos kart
usunietych z gry. Roch Kowalski nie pojawi sie

w grze az do korca rozgrywki (zadna jego kopia w obu dworach).
Marcin bierze jednq kreske za pokonanego przeciwnika (tyle
wynosi cecha Kreski Rocha). Pojedynek sie koriczy. Marcin nie ma
juz kart we dworze, mowi wiec ,,bene”. Michat postanawia
zagrac jeszcze karte Precz!, za pomocq ktérej moze odrzucic¢
dowolny pozostajqcy w grze efekt. Za cel obiera Vae victis, ktory
Marcin odrzuca. Michat méwi ,,bene”, Marcin rowniez. Runda sie
konczy. Michat postanawia w fazie zakoriczenia odrzuci¢

Chleb z pajeczyng.

Krok szosty - konczenie i rozpoczynanie rundy

Jezeli gracz nie chce juz wykonaé czyndw (wystawic karty,
wyzwac przeciwnika na pojedynek lub zaagitowac) oraz nie
zagrywa zadnego efektu, mowi ,,bene”. Kiedy obaj gracze
powiedza ,,bene”, runda konczy sie. Obie strony moga odrzucic
po jednej karcie, przestaja rowniez dziataé wszystkie efekty

z adnotacja ,,do konca rundy”. Rozpoczyna sie nowa runda.
Najpierw odznacz wszystkie postaci - z powrotem przekrec je
,,do pionu”. Teraz przechodzimy do fazy rozliczenia. Dociagnij
tyle kart, ile brakuje ci do szesciu, a nastepnie oblicz dochdd ze
swoich kart. W tym celu zwrdc¢ uwage na wszystkie wystawione
przez ciebie karty, ktére maja dzielona ceche Lafa - prawa
strona to tzw. Lafa utrzymania, ignorowates ja, wystawiajac te
karte. Jezeli na karcie nie ma znaku podziatu przy cesze Lafa, to
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dana karta ma Lafe utrzymania rowna 0. Zsumuj teraz wszystkie
karty z Lafa utrzymania +X a od catosci odejmij wszystkie, ktore
po prawej stronie maja po prostu X.

Michat ma w grze Arwida Wittenberga i Szynk. Otrzymuje wiec
3 dukaty z karty frakcji Radziwittdw oraz 2 za Szynk. Razem
otrzymuje 5 dukatow.

Marcin, oprocz Longinusa z dotgczong Zbrojq husarskg, ma
Latyfundium. Ani Longinus ani Zbroja nie majq Lafy
utrzymania, z karty frakcji otrzymuje 3 dukaty i tyle samo

z Latyfundium. Poniewaz nie ma minuséw, otrzymuje 6
dukatéw. Obaj dodajq do swojego skarbu tyle dukatow, ile
obliczyli.

Krok siodmy - podsumowanie.

Teraz umiesz juz wystawiaé postaci, posesje i moderunki, wiesz
jak zagrywac efekty i oblicza¢ dochdd, rozegrates pierwszy
pojedynek i udanie zaagitowates (jesli nie, rozegrajcie jeszcze
jedna runde). Czas wrocic do instrukcji i przeczytac petny opis
zasad. Kiedy skonczycie ,proponujemy zagranie kolejnej partii
na zasadach biesiadnych (pkt. 5).

7. Wskazowki dla kolekcjonerow

W prawym dolnym rogu kazdej karty znajduja sie dwa
oznaczenia - litera oraz liczba. Pierwsza oznacza czestotliwos¢
wystepowania takiej karty, druga jej numer porzadkowy

w danym dodatku.

Dodatkowo karty z dodatkow maja oznaczenia symbolizujace
tenze dodatek - mata ikona.

&R - to rarytas, karta najrzadsza.

&N - to karta niepospolita.

SP - to karta pospolita

@ - to karta okazyjna



8. Wazne pojecia i skroty

Dwor - sa to karty, ktore trzymasz w reku. Tylko karty z dworu
moga by¢ zagrywane i wprowadzane do gry.

Kredens - to twoja talia, z ktorej dociagasz karty do dworu

w fazie rozliczenia.

Kreski - symbolizuja gtosy na elekcji, wyrazaja popularnosc¢
danej postaci.

Lafa - jest to koszt karty ptacony w dukatach przy jej
zagrywaniu. Jezeli karta nie ma Lafy, oznacza to, ze nic za nia
nie ptacimy. Lafa ma czesto druga cyfre z ,,+” lub bez plusa po
,»/” - 0znacza to przychod lub wydatek co runde. Np.: Lafa 6/+2
oznacza 6 dukatow przy zagrywaniu oraz plus 2 dukaty co runde,
dopoki karta jest w grze. Natomiast 6/2 oznacza koniecznos¢
ptacenia 2 dukatow co runde. Pierwsza liczbe nazywamy Lafa
wystawienia, druga Lafg utrzymania.

Skarb - to dukaty, ktorymi dysponujesz.

Zasada gry - znajduje sie na karcie, moze by¢ wykorzystywany
przez gracza kontrolujacego te karte.

Inicjatywa - wyznacza kolejnos¢ w rundzie. Posiada ja ten,
ktory w fazie odznaczania ma wieksza sume Kresek
niezaznaczonych Karmazynéw (wynik mozna modyfikowac
poprzez dukaty). Moze wykorzystaé¢ w rundzie swoja ceche
frakcji wptyw polityczny.

ERRATA!

1. W punkcie 1.6 oraz 3.3.3 Sztychy dotaczone do postaci mozna
odrzuci¢ przy agitacji, dzieki czemu otrzymuje sie dodatkowa
kreske. Mozna odrzuci¢ w ten sposob tylko jeden sztych na raz.
2. W punktach 1.3 i 1.4 oraz 1.6 zabrakto informacji o
frakcyjnosci moderunkow, posesji oraz sztychow.

Posesje i sztychy oznaczone znaczkiem frakcyjnosci, podobnie
jak efekty, mozesz uzywac wytacznie grajac taka frakcja, jakiej
znaczek jest w lewym gornym rogu tych kart.

Moderunki oznaczone znaczkiem frakcyjnosci mozesz dotaczyc
wytacznie do postaci z tej frakcji, jakiej znaczek jest w lewym
gornym rogu tej karty.
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