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WPROWADZENIE

Imperium jest najwi¢kszym narodem Starego Swiata — $wiadectwem odpornosci, pomy-
stowosci i pracowitoéci jego mieszkaricéw. Ponad 2500 lat temu Sigmar Miotodzierzca,
jako zatozyciel Imperium, odpart plage sit Chaosu, pokonat Zielonoskérych najezdzcow,
zjednoczyt zwasnione plemiona i przekut je w jeden potezny naréd. Ziemie nalezace do
plemion staty si¢ Wielkimi Ksi¢stwami, a kazdym z nich wtada Ksiaz¢-Elektor.

Czy to whasnie ty zostaniesz Ksieciem-Elektorem, ktéry siggnie po korone i ponownie
zapewni stabilno§¢ Imperium? To gra o wojnie domowej, podstepach, brutalnosci i szczg-
$ciu, w ktorej los Imperium lezy w twoich rekach.

ZARYS ROZGRYWKI

W grze karciane Ksigzeta-Elektorzy od dwéch do czterech graczy weiela si¢ w role rywa-
lizujacych ze sobg tytutowych moznych, uwiktanych w krwawa wojne domowa. Jej prze-
bieg rozstrzygnie, kto przejmie tron najwickszego imperium ludzkosci. Jednak zdobycie
korony nie jest fatwym zadaniem. Aby zwyci¢zy¢ Ksiazeta-Elektorzy beda musieli zebraé
liczne armie, oblegac wrogie ziemie i broni¢ wlasnych w zaciektych konfliktach.

Rodzaje kart
W grze wystepuja cztery rodzaje kart:

Obroncy — Mistrzowie sztuki wojennej i oddziaty oddane ochronie swojego terytorium.
Atakujacy — Agresywni wojownicy dazacy do przejecia terytoridw.

Wsparcie — Osoby lub okolicznosci, ktére moga przyniesé korzysci tobie lub przeszko-
dzi¢ twoim rywalom.

Lokacje — Miejsca o strategicznym znaczeniu, o kontrole nad ktérymi walczg Ksigzeta-
-Elektorzy.

W twojej turze

W trakcie gry jej uczestnicy beda wykonywac Akcje podczas nastgpujacych po sobie tur.
Weszystkie Akcje w gtéwnej mierze koncentrujg si¢ na zarzadzaniu kartami w twojej rece
izagrywaniu ich. W normalnym toku rozgrywki nigdy nie mozesz zakoriczy¢ tury z mniej
niz trzema kartami na rece. Po wykonaniu wszystkich dostgpnych w turze Akcji musisz
przekazac trzy karty graczowi po twojej prawej stronie.

Tlos¢ Akcji, ktére mozesz wykona¢ w swojej turze, zalezy od tego, ile kart jeste§ w stanie
zagrac. Liczba ta nie jest stata, poniewaz mozesz wykorzysta¢ karty zachowane w rezer-
wie podczas poprzednich tur oraz mozesz kupi¢ dodatkowe karty za Szylingi. Gra toczy
si¢ w ten sposob az do jej korica.



KOMPONENTY

28 zetonow 28 Zetonow 30 zetonow

Oblgzenia, Fortyfikaci, Szylingow,
siedem na gracza siedem na gracza waluty Imperium!
@5  GARNIZON

35 kart Atakujgcych 30 kart Obroicow 20 kart Wsparcia 22 Karty Lokacji

Szesnascie zapasowych
Szylingdw. Nie biorg

udziatu w rozgrywee, :'

s

mozesz je wykorzystac

Cztery Karty w sytuacji zgubienia lub Jedna karta

Lokagji Startowych uszkodzenia wymaganych ~Koniec gry”
w grze Zetondw!




Obszar rozgrywki

W trakcie rozgrywki bedziesz zagrywat karty do obszaru znajdujacego si¢ przed toba.
Wigkszoscig znajdujacych si¢ przed tobg kart beda odkryte (wylozone awersem ku gorze)
karty Lokacji, ktére zagrates. Ponizej kart Lokacji mozesz trzyma¢ do dwéch zakrytych
(rewersem ku gérze) kart w Rezerwie. W tym miejscu moga tez si¢ znalez¢ niektére karty
Wsparcia, zagrywa sie je awersem ku gorze.

Inni gracze mogg zagrywa¢ zakryte karty Atakujacych do twoich kart Lokacji. Mozesz
zagrywa¢ karty Obroncéw do swoich kart Lokacji, w celu wzmocnienia obrony lub od-
parcia Atakujacych.

Koniec gry

Gra koriczy si¢ natychmiast, gdy na poczatku swojej tury dowolny gracz zgromadzi w ob-
szarze gry 5 zetonéw Fortyfikacji, 5 zetonéw Oblezenia lub dowolna kombinacje tych
Zetondéw wynoszacg razem 8.

Gra koriczy sie réwniez, jesli zostanie odkryta karta ,,Koniec gry”i gracz nie moze wyko-
na¢ zadnej Akgji w swojej turze.

Wylonienie zwycigzcy

Na koniec gry zdobywasz Punkty Zwycigstwa za swoje Lokacje, ktére nie sg atakowane
i Lokacje innych graczy, ktére podbites. Gracz z najwigkszg iloscia punktéw zostaje
ZWYyciezcy.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Kazdy z graczy musi wybra¢ swéj kolor i wzia¢ odpowiadajacy mu zestaw Zetonéw.

Znajdz cztery karty Lokacji Startowych — Altdorf, Middenheim, Salzemund i Uber-
sreik — oraz karte ,, Koniec gry”, ta ostatnig chwilowo od6z na bok. Przetasuj karty Lokacji
Startowych i rozdaj po jednej kazdemu z graczy. Jezeli jakie$ karty nie zostaly rozdane,
odtéz je do pudetka. Kazdy z graczy ujawnia swojg karte Lokacji Startowej i umieszcza
ja odkryta w swoim obszarze gry. Kazdy z graczy pobiera 3 Szylingi. Gracz kontrolujacy
Lokacje Startows o najwyzszej wartosci (wskazuje na to cyfra nad nazwa Lokacji) zostaje
pierwszym graczem.

Potasuj pozostate karty i rozdaj wszystkim graczom odpowiednig ich ilo§¢. Liczba kart
na rece startowej jest zalezna od liczby graczy. Pamigtaj, Ze gracz siedzacy na prawo od
pierwszego gracza otrzymuje o 3 karty mniej. Liczba kart na rece startowej podcezas roz-
grywki 2, 3 i 4 graczy jest wskazana ponizej:

| 4 Graczy | 3 Graczy | 2 Graczy*

Reka Startowa 5 ‘ 6 ‘ 7

*Dodatkowe zasady dla rozgrywki dwuosobowej mozna znalezd na stronie 11.

Wydziel 20 kart, stwérz z nich stos i umies¢ go rewersem ku gérze na §rodku obszaru
gry. Na szczycie stosu potéz karte ,,Koniec gry”, nastgpnie na szczycie stosu umie$é pozo-
stale karty rewersem ku gorze, w ten sposéb utworzysz tali¢ Positkéw. Karty odrzucone
w trakcie rozgrywki beda umieszczane na stosie kart odrzuconych, znajdujacym si¢ obok
gléwnego stosu dobierania. Teraz jeste$ gotéw rozpoczaé wojng!



PRrZYKLADOWY
""""""""""""""""""" OBszArR ROzZGRYWKI

Talia Positkéw Stos kart odrzuconych
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. Obszar czerwonego gracza

"""""""""""""""""" Nieujawnione
Karty Atakujgcych
czerwonego gracza

""""""""" Karty Lokacji

' Szylingi
‘niebieskiego
gracza

Nieujawnione
Karty Obroricow
niebieskiego gracza

~__ Pula zetondw
niebieskiego gracza

. Obszar niebieskiego gracza
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ZLOTE ZASADY

L
i Istnieje kilka ztotych zasad, o ktrych zawsze nalezy pamigtaé, grajac w Ksiazetéw-Elektoréw:

- ®  Tres¢ na kartach zawsze przewaza nad instrukcja. Jesli tekst na karcie wskazuje, ze wykonujesz
g dziatanie wykraczajace poza standardowe zasady, to karta ma pierwszeristwo.

w tekscie. Jezeli co§ zakldca kolejnoéé wywotywania efektow i usuwa karte, np. KONTRA,
pozostale efekty nie sa rozpatrywane.

3 @ Szyhngl muszg skads pochodzic. Jesli z jakiegos powodu miatbys pozyskaé¢ Szylingi, ale ogélna
_pula Szylingéw bytaby wyczerpana, to musisz wzia¢ Szylingi od innych graczy. Mozesz wybrag,
‘od ktérego gracza wezmiesz Szylingi. W przypadku wickszej ilosci Szylingéw mozesz wziaé je
%gpwolnych graczy w dowolnej konfiguracji. o

|
J
@ Jesli karta wywotuje wiecej niz jeden efekt, to nalezy je rozpatrzy¢ zgodnie z kolejnoscia zawarta “




ROzZGRYWKA

Gra rozpoczyna si¢ w chwili, kiedy pierwszy gracz zacznie swoja ture. Kiedy nastapi
twoja tura, mozesz wykona¢ tyle Akcji z ponizszej listy, ile chcesz. Jednakze na koncu
twojej tury musisz posiada¢ na rece trzy karty, ktére przekazesz graczowi po swojej
prawej. Mozesz zachowa¢ do dwoéch kart, umieszczajac je w swojej Rezerwie.

Dostepne Akgje to:
®  Zagranie karty Lokagji z reki.

®  Zagranie jednej lub wiccej kart Obroficéw poprzez umieszczenie ich przy
jednej z twoich kart Lokacji.

#®  Zagranie jednej lub wiccej kart Atakujacych poprzez umieszczenie ich przy
Karcie lokacji jednego z pozostatych graczy.

®  Zagranie karty Wsparcia.
#®  Kupienie dodatkowych kart za Szylingi.
®  Odrzucenie do dwéch kart w zamian za Szylingi.

Decyzja dotyczaca tego, jakie Akcje wykonaé oraz ich kolejnosé nalezy do ciebie. Kazda
Akcja moze zosta¢ wykonana wigcej niz raz podczas tej samej tury. Zazwyczaj przed
rozpoczgciem wykonywania nastgpnej Akcji musisz w petni rozpatrzy¢ poprzednia, ale
nicktére karty Wsparcia mozna zagra¢ w trakcie rozpatrywania Akcji.

Dobieranie Positkow

Po zakonczeniu swojej tury dobierasz nowe karty z talii Positkéw, nazywamy to Dobiera-
niem Positkéw. Liczba dobieranych kart znajduje si¢ w ponizszej tabelce.

Po tym, jak Dobierzesz Positki gracz po twojej lewej stronie rozpoczyna swoja ture.

4 Graczy 3 Graczy 2 Graczy
Positki ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4

. . .. 1los¢ Szylingow
Akcja: Zagranie karty Lokacji 1o ;,?;mfyfb
Karty Lokacji s3 kluczem do zwycigstwa w chwili
w Ksigzetach-Elektorach. Rozpoczynasz gre (4 zagrania tej
z jedng Lokacja Startowa w znajdujacym sie % Lokacji.
W twoim obszarze gry. Ilos¢ Punktsw
Zagrywajac karte Lokacji, umieszczasz ja Zuwycigstwa
w swoim obszarze gry. Pobierz tyle Szyling6w, przy zm}szana
ile wskazuje liczba w lewym gérnym rogu kar- na koticy g &
ty. Jesli na zakonczenie gry kontrolujesz Lo- graczowr
kacje, zdobywasz Punkty Zwycigstwa w liczbie |} kontrolujgeemu
Lokacje.

réwnej ilosci czaszek znajdujacych si¢ w pra- =
wym gérnym rogu karty.




Akcja: Zagranie Kart Obroficow

W ramach Akcji mozesz zagra¢ jedng lub wigcej kart Obroricéw do jednej ze swoich
Lokacji, umieszczajac karte Obroricy ponizej karty Lokacji w swoim obszarze gry. Jest to
niezbedne, aby zabezpieczy¢ swoje whosci przed zaciektymi rywalami. W zadnej Lokacji
nie mozna ulokowaé¢ wigcej niz jednej karty Obroricy ze stowem Garnizon w nazwie.
Dodatkowo w zadnej Lokacji nie mozna ulokowa¢ dwéch lub wigcej kart Obroncéw o tej
samej nazwie.

Jesli przydzielisz karte lub karty Obroncéw do lokacji, ktéra nie jest atakowana, to za-
grywasz je zakryte. Mozesz ulokowaé¢ Obroncéw w Lokacji, w ktérej juz znajdujg si¢
Obroricy, o ile w normalnych warunkach mégtbys zagra¢ te karty razem. Zawsze mozesz
podejrzeé swoje zakryte karty Obroricéw, aby upewnic sig, co si¢ na nich znajduje. Mozesz
takze zagra¢ karty Obroricéw do swojej Lokacji, na ktérej znajduje si¢ zeton Fortyfikacji.
Po ulokowaniu kart Obroricow nie mozesz juz wycofa¢ ich z Lokacji.

Jesli ulokujesz karty Obroncéw w Lokacji, w ktérej znajduje si¢ co najmniej jedna kar-
ta Atakujacego, nalezy natychmiast rozpatrzy¢ Konflikt. Pamigtaj, ze musisz zadeklaro-
wac wszystkie karty Obronicéw, ktére cheesz wykorzystaé, zanim odkryjesz jakiekolwiek
zakryte karty Atakujacych. Doktadne zasady rozpatrywania Konfliktéw znajdujg si¢ na
stronie 9.

Akcja: Zagranie Kart Atakujacych

W ramach Akcji mozesz zagra¢ jedna lub wigcej kart Atakujacych do Lokacji nalezacej
do innego gracza. W przeciwienstwie do Obroncéw wszystkie karty Atakujacych wyko-
rzystane podczas ataku musza miec tg sama nazwe lub musza zawiera¢ to samo stowo
kluczowe SOJUSZNIK - szczegoly znajdziesz na stronie 8.

Jezeli rozlokowujesz swoje karty do niebronionej Lokacji, to zagrywasz je zakryte. Na-
stepnie bierzesz jeden ze swoich zetonéw Oblezenia i umieszczasz go na wierzchu swoich
kart, aby zaznaczy¢, ze kontrolujesz ten atak. Mozesz ulokowa¢ w Lokacji dodatkowe
karty Atakujacych w ramach kolejnych Akcji, o ile w normalnych warunkach mégtbys$
zagraé te karty razem. Pamietaj, ze mozesz podejrze¢ swoje zakryte karty Atakujacych,
aby upewnic sig, co si¢ na nich znajduje.

Nie mozesz zaatakowac Lokacji, ktora jest juz atakowana przez innego gracza, nie mozesz
tez dotaczy¢ do ataku innego gracza. Nie mozesz réwniez atakowac wiasnych Lokacji. Po
przydzieleniu kart do ataku nie mozesz juz ich wycofaé. Jesli ulokujesz karty Atakujacych
w Lokacji bronionej przez jedna lub wigcej kart Obroricéw, nalezy natychmiast rozstrzy-
gna¢ konflikt (zobacz strona 9).

Jesli ulokujesz karty Atakujacych w lokacji, na ktérej znajduje si¢ Zeton s
Fortyfikacji, natychmiast odrzucasz wszystkie uzyte karty Atakujacych |
izwracasz zeton Fortyfikacji jego wiascicielowi. Wizystkie karty Obron-
coéw w tej Lokacji pozostaja zakryte.

S

WsKkAazOWKA
- Nie marnyj elitarnych Atakuja-
- cych, aby pozby¢ si¢ Fortyfikacji!
Zagrywajac karty Atakujacych lub Obroricéw, pamietaj, aby nie zakrywaé | Wpierw zagraj stabego Ataku-
wartosci Punktéw Zwycigstwa znajdujacej si¢ na karcie Lokacji. Wazne jacego, aby usunaé zeton
jest, aby kazdy mégt szybko zorientowac sie, ile warte sg Lokacje.  Fortyfikacji. Ich poswiece-

~ nie nie péjdzie na marne!




Akcja: Zagranie Karty Wsparcia

Karty Wsparcia maja wiele réznych efektow, ktore sa opisane na kazdej z nich. Wiekszos¢
kart Wsparcia zagrywa si¢ jako Akcje — wystarczy postgpowaé zgodnie z tekstem na karcie.
Niektére karty Wsparcia pozostaja w grze po ich uzyciu, inne sg odrzucane.

Akcja: Umieszczanie Kart w Rezerwie

Mozesz zatrzyma¢ maksymalnie dwie karty w swojej Rezerwie. Karte zagrang do Rezer-
wy nalezy umiesci¢ zakryta po jednej ze stron twojego obszaru gry. Upewnij si¢, ze dla
innych graczy jest jasne, ktére karty znajduja si¢ w twojej rezerwie, aby nie pomyli¢ ich
z ulokowanymi rewersem ku gérze kartami Obroricéw.

Kazda karta w twojej Rezerwie pozostaje tam do wykorzystania w kolejnych turach
i moze zosta¢ dodana do twojej reki w dowolnym momencie twojej tury. Zabranie karty
ze swojej Rezerwy nie jest Akcja.

Akcja: Kupowanie Kart za Szylingi

W ramach Akcji mozesz kupi¢ jedng lub wiccej kart, ptacac 4 Szylingi za kazda. Dobie-
rasz je z wierzchu Talii Positkéw na swoja reke. Wydane w ten sposéb Szylingi nalezy
zwréci¢ do ogélnej Puli Szylingéw.

Akcja: Odrzucanie Kart w zamian za Szylingi

W ramach Akcji mozesz odrzuci¢ do dwoéch kart, umieszczajac je na stosie kart odrzuco-
nych. Pobierz dwa Szylingi za kazdg odrzucong w ten sposéb karte.

Stowa Kruczowe |
Na kartach w Ksigzetach-Elektorach moga znajdowac si¢ rézne stowa kluczowe, ich 1‘

{

‘dziatanie zostalo opisane ponizej. W przypadku, kiedy Akcja wymaga rozpatrzenia |

 ® KONTRA- Jesli ta karta znajdzie si¢ w Konflikcie z jej Kontra, obie karty

* kilku stéw kluczowych, powinienes je rozpatrzy¢ w kolejnosci przedstawionej ponizej.
zostajg usunigte, ich wartosci nie sg liczone podczas rozstrzygania Konfliktu.

£ ZABOJSTWO - Jesli ta karta znajdzie si¢ w Konflikcie z celem Zabéjstwa,

to cel natychmiast zostaje usuniety z Konfliktu.
POZYSKA]J - Po odkryciu karty dobierz wskazana liczbe Szylingow.
KRADZIEZ — Ukradnij bronigcemu si¢ graczowi wskazang liczbe Szylingow.

<

ODWROT - Jesli ta karta znajduje si¢ w Lokacji i zostanie pokonana,
cofnij ja na swojg reke.

SOJUSZNIK —Ta karta Atakujacego moze zostaé przydzielona do nowego
lub istniejacego ataku, w ktérym znajduja si¢ juz karty z tym samym rodza-

~ jem SOJUSZNIKOW.




RozSTRZYGANIE KONFLIKTOW

Konflikt ma miejsce, gdy w jednej Lokacji ulokowano zaréwno karty Obroricéw i Ataku-
jacych. Konflikt powinien zosta¢ rozstrzygniety, gdy tylko aktywny gracz zagra karte lub
karty do Lokagji. Nalezy odkry¢ wszystkie karty Obrorficéw i Atakujacych w docelowej
Lokacji. Jesli karty biorace udziat w konflikcie posiadajg efekty, ktére aktywuja si¢ po ich

odkryciu, nalezy je natychmiast rozpatrzyc.

Kazda karta Obroricy i Atakujacego posiada wartos¢ sity wskazana w jej lewym gér-
nym rogu. Kazda strona Konfliktu musi policzy¢ sume sity swoich kart bioragcych udziat
w Konflikcie.

Jesli suma sity bronigcego sie gracza jest réwna lub wigksza od sity gracza atakujacego,
obrorica wygrywa! Wszystkie karty Obroricéw i Atakujacych zostaja odrzucone. Gracz
bronigcy si¢ umieszcza jeden ze swoich zetonéw Fortyfikacji na karcie obronionej Lokacji.

Jesli suma sity bronigcego si¢ gracza jest mniejsza niz sita gracza atakujacego, wygrywa
gracz atakujacy. Wszystkie karty Obroricéw zostaja odrzucone. Gracz atakujacy musi od-
rzuci¢ tyle kart Atakujacych, aby suma ich sily byta jak najbardziej zblizona do sumy sity
kart Obroricow (bez jej przekraczania). Pozostate karty Atakujacych zostawia si¢ odkryte
w Lokacji. Bronigcy si¢ gracz moze im si¢ przeciwstawi¢ w swojej turze przy pomocy no-
wych kart Obroricéw, a kolejne Konflikty rozstrzygane sa w ten sam sposéb. Gracz, ktéry
zainicjowal atak, moze w swojej turze doktada¢ do pozostatych po ataku kart kolejne
karty Atakujacych zgodnie z zasadami.

Nalezy zauwazy¢, ze karta Lokacji nigdy nie jest fizycznie przemieszczana za sprawg
przeprowadzenia udanych atakéw w trakcie rozgrywki. Dopiero na koniec gry przyzna-
wane s3 Punkty Zwycigstwa za kontrolowane Lokacje, wige jezeli stracisz jaka$ na rzecz
innego gracza, to wciaz mozesz sprobowac ja odbi¢ i odzyska¢ kontrole.

Sila Sila
Atakujqcych Obroricow
W tym przyktadzie
B Y v R
. s S 0 lgcznej sile 4
przewyzszajq silg

Obroricow wynoszqcg 2.
Wszystkie karty Obroricow
zostajq odrzucone.

Gracz atakujgcy

musi odrzucic karty

Atakujgcych o sumie
v sity jak najbardziej
POZ‘Y;KAU zblizonej do sity 2 (bez

Jej przekraczania), tak
wige tylko karta o sile 1
( Wolna Kompania
Zemsty Stirlandu)

zostaje odrzucona.




KoNczeNIE TURY

Chociaz teoretycznie mozesz wykona¢ tyle Akgji, ile cheesz, w praktyce jestes ograniczony
liczbg posiadanych kart i Szylingéw. Swoja ture koriczysz przekazujac trzy karty graczowi
po swojej prawej stronie. Niewykorzystane karty, ktérych nie umiescisz w Rezerwie, zostaja
odrzucone.

Gdy to zrobisz, Dobierz Positki z talii, a gracz po twojej lewej stronie rozpoczyna swoja
ture. Kiedy skoriczy swoja ture, wreeza ci trzy karty, dzigki czemu swoja nastepng ture
rozpoczniesz z petng reka.

KoNczeNiE Gry

Gra koniczy si¢ natychmiast, gdy dowolny gracz na poczatku swojej tury ma zgromadzo-
ne 5 zetonéw Fortyfikacji, 5 Zetonéw Oblezenia lub dowolng kombinacje tych zetonéw
wynoszaca tacznie 8. Gra jest zakoniczona — zobacz Kto wygral? na nastepnej stronie.

Gra jest bliska zakoniczenia w chwili, kiedy z Talii Positkéw zostaje ujawniona karta ,Ko-
niec gry”. W takim przypadku rozpoczyna si¢ faza ,Korica Gry”, podczas ktérego gracze
zagrywaja pozostate im karty. Po jego zakoriczeniu zlicza si¢ Punkty Zwyciestwa i wyltania

ZWYyciezcg.

Jesli karta ,Koniec gry” zostanie ujawniona podczas tury gracza, w wyniku wykonania
Akdji, ktéra wymaga dobrania kart, nalezy odtozy¢ karte ,Koniec Gry” na bok, dobra¢
nowg karte i kontynuowac¢ tur¢ w standardowy sposéb. Aktywny gracz po zakonczeniu
tury w standardowy sposéb, przekazuje trzy karty osobie po prawej stronie, jednak teraz
dobiera tyle kart, ile wynosi poczatkowy rozmiar Reki Startowej dla liczby graczy uczest-
niczacych w rozgrywee, zamiast Dobiera¢ Positki.

Jesli karta ,Koniec gry” zostanie ujawniona na koniec tury gracza podczas Dobierania
Positkéw, gracz odktada karte , Koniec Gry” na bok i dobiera tyle kart, ile wynosi rozmiar
Reki Startowej dla liczby graczy uczestniczacych w rozgrywee.

Zaczynajac od nastgpnego gracza, rozpoczyna si¢ faza ,Korca Gry”

Podczas fazy ,Konica Gry” w swojej turze gracze moga wykonac tylko jedng Akcje. Po
wykonaniu Akgji tura si¢ koniczy i Akcje wykonuje kolejny gracz. Nie przekazujesz
kart do gracza po prawej stronie, ani nie dobierasz zadnych kart. Mozesz wykona¢
dowolna z wymienionych wezesniej Akcji. Nie mozesz spasowac i nie robi¢ niczego.

Gra koriczy sig, dopiero gdy podczas swojej tury, ktéry$ z graczy nie ma mozliwosci
wykonania Akcji, co oznacza, ze nie posiada kart na rece i nie ma wystarczajacej ilosci
Szylingéw do zakupienia kolejnych. Jesli stos Talii Positkéw jest wyczerpany, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych i kontynuowa¢ rozgrywke.

Jesli podezas fazy ,Korica Gry” dowolny gracz na poczatku swojej tury ma zgromadzone
5 zetonéw Fortyfikacji, 5 zetonéw Oblezenia lub dowolna kombinacj¢ tych zetonéw wy-
noszaca tacznie 8, to gra natychmiast si¢ koriczy, zgodnie z przedstawiona wezeéniej zasada.



KTO WYGRAL?

Teraz gracze zliczaja, ile Punktéw Zwycigstwa zgromadzili. Kazdy z graczy sumuje Punkty
Zwycigstwa z kazdej niezaatakowanej karty Lokacji, jaka posiada w swoim obszarze gry (nie
ma do niej przydzielonych zadnych kart Atakujacych). Do tego dodaje Punkty Zwycigstwa
pochodzace z Lokagji, na ktérych znajduje si¢ kontrolowany przez niego atak (wskazywane
przez zetony Oblezenia).

Gracz z najwigkszg iloscig Punktéw Zwycigstwa zostaje zwyciezca! Nie ma rozstrzygania
remis6éw, wige jesli dwéch lub wiecej graczy ma takg sama Punktéw Zwycigstwa, dziely
oni zaszczyt wygrania gry i wspétdzielenia wtadzy and Imperium.

WARIANT DWUOSOBOWY

Jesli cheesz gra¢ w Ksigzetéw-Elektoréw we dwéch graczy, bedziesz musiat usungé z gry
kilka kart, aby byto to mozliwe. Sa to: Dowédca Najemnikéw, Katrin Bokha oraz Mylaca
Kartografia. Mozesz gra¢ zgodnie z normalnymi zasadami, korzystajac z Reki Startowej
sktadajacej si¢ z 7 kart i Dobierajac Positki w liczbie 4 kart, jak opisano to na stronie 6.
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MASZ OCHOTE NA WIECE] PRZYGOD
W SWIECIE WARHAMMER FANTASY?

Warhammer‘Famasy Roleplay (WFRP) przeniesie Ci z powrotem
do Starego Swiata. Zbierz druzyne, stworz swoich bohateréw i wy-

rusz w wedrowke przez plugawe zepsucie, podstepnych spiskowcow
i przerazajace stworzenia.

Przygotuj sic na walke o przetrwanic i stawienie czola zepsuciu
z kaidej strony. Przygotuj si¢ na ponury swiat nicbezpiecznych

przygéd Warhammer Fantasy Roleplay!
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