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ERRATA I FAO

DODATKOWE SZYLINGI

Jedna ze Ziotych Zasad zawartych w instrukcji méwi: ,Szylingi musza
skad$ pochodzi¢”, wiec kiedy ich ogélna pula si¢ wyczerpie, musisz wziaé
Szylingi od innych graczy. Kazdy egzemplarz gry zawiera 16 dodatkowych
zetonéw Szylingéw, wiec mozesz zwigkszy¢ pule Szylingéw w grze z 30
do 46. Mozesz to uznac¢ za dodatkowy wariant rozgrywki.

OBFITE DOBRODZIEJSTWO BORYSA ZLOTOBIERNEGO

Wykorzystaj pulg 46 zetonéw Szylingéw niezaleznie od ilosci graczy.

SPRZECZKA O SZYLINGI

W celu uzyskania jeszcze bardziej bezlitosnego doswiadczenia (kradnie-
cie ich innym graczom jest obiektywnie zabawnym aspektem rozgrywki),
ogranicz pule Szylingéw w do nastepujacej liczby:

2 graczy: 15
3 graczy: 21
4 graczy: 24

PozyYSKIWANIE SZYLINGOW

Karty Wsparcia, zawierajace stowo kluczowe POZYSKAJ, rozpatrz za-
czynajac od osoby na prawo od aktywnego gracza i kontynuuj przeciwnie
do ruchu wskazéwek zegara, koniczac na aktywnym graczu.

Ponadto mozliwe jest, ze w trakcie rozpatrywania Konfliktu zaréwno ata-
kujacy, jak i broniacy si¢ gracz aktywuje stowo kluczowe POZYSKAJ.
W rzadkich przypadkach, kiedy kolejno$¢ ma znaczenie, atakujacy pozy-
skuje Szylingi przed bronigcym sie.



OBJASNIENIE KART

Chociaz wigkszos¢ kart zawiera tekst i stowa kluczowe opisujace ich dzia-
tanie, wyjasnienie wszystkich mozliwych interakeji z innymi kartami na
tak malej przestrzeni nie jest mozliwe. Ponizej znajdziesz szczegétowe
opisy dziatania niektérych kart oraz ich wplyw na inne karty.

KARTY WSPARCIA

O ile nie zaznaczono inaczej, zagranie karty Wsparcia jest Akcja. Zwykle
karty Wsparcia odrzuca si¢ po ich zagraniu.

Efekty twoich kart mozesz uznac za dziatania pracujacych dla ciebie agen-
téw. Nie mozesz zagrywac kart Wsparcia przeciwko sobie tylko po to, aby
aktywowac ich efekt.

BaLtHAZAR GELT

Kiedy zagrywasz t¢ karte umies¢ ja awersem ku gérze w Rezerwie (liczy
si¢ jako karta umieszczona w Rezerwie). Mozesz skorzystaé z jej efektu za
kazdym razem kiedy bronisz si¢ podczas Konfliktu. Jesli wydasz jednego
Szylinga, mozesz doda¢ 1 do wartosci sity twoich kart Obroricéw. Efekt
ten mozesz wykorzysta¢ tylko raz na Konflikt. Efekt karty mozesz wyko-
rzysta¢ po odkryciu wszystkich kart bioracych udziat w Konflikcie. Wyko-
rzystanie efektu tej karty nie jest Akcja. Umieszczenie tej karty awersem
ku gérze w Rezerwie jest Akeja.

EKSPERYMENTALNA ARTYLERIA
Odrzu¢ jedna karte Obroricy ze swojej reki lub Rezerwy, aby automatycz-

nie pokona¢ wybrany atak wymierzony w jedna z twoich Lokacji. Nie ma |

znaczenia czy karty Atakujacych s umieszczone awersem, czy rewersem ku
gérze. Umiesé zeton Fortyfikacji na karcie Lokacji, z ktérej zostaty odrzu-
cone karty Atakujacych.

EKSTRAWAGANCKI RAJTAR

Kiedy zagrywasz t¢ karte, mozesz odkry¢ wszystkie karty w ataku wymie-
rzonym przeciwko jednej z twoich Lokacji. Ponadto pobierasz jednego
Szylinga.

Kurt HELBORG

Kiedy zagrywasz t¢ karte, mozesz odrzuci¢ dowolna ilo§¢ kart z twojej reki
i dobra¢ taka samg ilo$¢ kart z talii Positkéw. Ponadto dobierasz dodatko-
wa karte w zastgpstwie wiasnie zagranej karty (liczy si¢ ona do liczby kart
odrzuconych w ramach tego efektu).




Lupwic SCHWARZHELM

Jezeli jako gracz broniacy swojej Lokacji przegrasz Konflikt, mozesz za-
grac te karte (z reki lub z Rezerwy), aby odzyskac wszystkie karty Obroni-
c6w biorace udzial w tym Konflikcie. Odzyskane karty Obroricéw umiesz-
czasz w swojej rece. Zagranie tej karty nie jest Akcja. Umieszcezenie tej
karty w Rezerwie jest Akcja.

LutHor Huss

Kiedy zagrywasz t¢ karte, mozesz usunaé do trzech zetonéw Fortyfikacji
z wybranych przez ciebie Lokacji przeciwnikéw. Zwracasz zetony ich wia-
§cicielom. Ponadto pobierasz dwa Szylingi.

Lury WOJENNE

Kiedy zagrywasz te karte, ty i pozostali gracze sprawdzacie ile zetonéw
Oblezenia posiadacie na Lokacjach przeciwnikéw. Kazdy z graczy pobiera
jednego Szylinga za kazdy swoéj zeton Oblezenia. Ponadto jako aktywny
gracz pobierasz dwa dodatkowe Szylingi.

MaRrkUS WOLFHART

Kiedy zagrywasz te karte, wybierz jedna karte przeciwnika, ktéra aktualnie
atakuje jedna z twoich Lokacji i odrzu¢ ja. Nie ma znaczenia czy odrzuca-
na karta Atakujacych jest w pozycji awersem, czy rewersem ku gérze. Jezeli
odrzucona karta byta jedyng karta atakujaca twoja Lokacje, umies$¢ na niej
zeton Fortyfikacji.

Myraca KARTOGRAFIA

Kiedy zagrywasz t¢ karte, mozesz przekierowac jeden z atakéw wymierzo-
nych w twoja Lokacje, do Lokacji innego gracza. Nie mozesz przekiero-
wa¢ ataku do Lokacji gracza, ktéry go kontroluje — gracz nigdy nie moze
skoriczy¢ w sytuacji, w ktérej atakuje wlasng Lokacje. Nie ma znaczenia
czy przekierowywane karty sa w pozycji awersem, czy rewersem ku gérze.
Przekierowane karty musza pozosta¢ w tej samej pozycji, w jakiej znajdo-
waly sie przed zagraniem tej karty. Nie umieszczasz zetonu Fortyfikacji na
swojej karcie Lokacji, poniewaz nie pokonates ataku.

PoBOR

Kiedy zagrywasz te karte, ty i pozostali gracze sprawdzacie ile zetonéw
Fortyfikacji posiadacie na swoich Lokacjach. Kazdy z graczy pobiera jed-
nego Szylinga za kazdy swodj zeton Fortyfikacji. Ponadto jako aktywny
gracz pobierasz dwa dodatkowe Szylingi.



PRZEKUPIENIE PLACMISTRZA

Kiedy zagrywasz t¢ karte, automatycznie pokonujesz wybrany atak wy-
mierzony w jedng z twoich Lokacji, o ile zawiera on jedna lub wiecej kart
ze stowem kluczowym SOJUSZNIK Najemnicy (Tileariscy Najemnicy
lub Dowédca Najemnikéw). Karty przeciwnika musza by¢ w pozycji awer-
sem ku gérze, poniewaz musisz znaé karty Atakujacych. Wszystkie karty
przeciwnika s3 odrzucane (nie tylko karty Najemnikéw). Umiesé zeton
Fortyfikacji na Lokacji, z ktérej zostaty odrzucone karty Atakujacych.

SLEDCZA VERENY
Kiedy zagrywasz te karte, mozesz odkry¢ wszystkie karty Obrofcéw znaj-

dujace si¢ przy wybranej Lokacji jednego z przeciwnikéw. Ponadto pobie-
rasz jednego Szylinga.

WIELKI TEOGONISTA

Kiedy zagrywasz t¢ karte, automatycznie pokonujesz wybrany atak wy-
mierzony w jedng z twoich Lokacji. Nie ma znaczenia czy odrzucane karty
Atakujacych sa w pozycji awersem, czy rewersem ku gérze. Umies¢ zeton
Fortyfikacji na Lokacji, z ktérej zostaly odrzucone karty Atakujacych.

ZADNY Krw1 ZaABOjCA

Kiedy zagrywasz te karte, wybierz jedna karte przeciwnika, ktéra aktualnie
atakuje jedna z twoich Lokacji i odrzu¢ ja. Nie ma znaczenia czy odrzuca-
na karta Atakujacych jest w pozycji awersem, czy rewersem ku gérze. Jezeli
odrzucona karta byta jedynag karta atakujaca twoja Lokacje, umies¢ na niej
zeton Fortyfikacji.

KARTY OBRONCOW
KaArTY GARNIZONOW

Chociaz istnieje wiele réznych kart Garnizonéw (Gwardia Reiklandu,
Gwardia Von Kagsburgéw, Kompania Honorowa, Miecze Ulryka) w zadnej
Lokacji nie moze znajdowac si¢ wiecej niz jedna karta Obroricéw ze stowem
GARNIZON w nazwie, nawet jezeli karty réznig si¢ od siebie ilustracjami.

Gavius KLUGGE

Ta karta KONTRUJE Potajemnie Zaciggnigtego Czarownika. Kiedy ta
karta zostaje odkryta (zaréwno, jesli byta wezesniej zagrana rewersem ku
gérze do Lokacji, ktéra zostata whasnie zaatakowana, lub jesli wiasnie zagry-
wasz ja do aktualnie atakowanej Lokagji), a Potajemnie Zaciagni¢ty Cza-
rownik znajduje si¢ wéréd kart Atakujacych, odrzué¢ karty Gavius Klugge
i Potajemnie Zaciagniety Czarownik. Warto$¢ sity zadnej z tych kart nie
liczy si¢ podczas rozstrzygania Konfliktu. Jezeli w rezultacie tego dziatania




przy Lokacji nie ma juz zadnych kart Atakujacych i Obroricéw, umiesé na
niej zeton Fortyfikacji. W przeciwnym razie rozpatrz Konflikt z wykorzy-
staniem pozostatych w Lokacji kart, wedlug standardowych zasad. Szary
Straznik Fitzancred przeciaga Gaviusa Klugge na strone kart Atakujacych
przed aktywacja stéw kluczowych KONTRA i POZYSKAJ — przejdz do

opisu karty Szary Straznik Fitzancred, aby pozna¢ szczegéty.

STRZELCY Z STERNTOWER

Pobierasz jednego Szylinga kiedy ta karta zostaje odkryta (zaréwno, jesli byta
wezesniej zagrana rewersem ku gérze do Lokacji, ktéra zostata wiasnie za-
atakowana, lub jesli whasnie zagrywasz ja do aktualnie atakowanej Lokacji).

Trum BiczowNkOw

W celu aktywacji stowa kluczowego ODWROT karty Thum Biczowni-
kéw, musi si¢ ona juz znajdowaé w Lokacji. Jezeli ta Lokacja jest atakowana
i przegrywasz (broniac si¢), wez karte Ttum Biczownikéw do swojej reki.
Zwr6¢ uwagg, ze Thum Biczownikéw najpierw wplywa na sit¢ kart Obron-
céw. Nie mozesz zagraé jedynie Ttumu Biczownikéw do juz atakowanej
Lokacji celem odkrycia kart Atakujacych i wzigcia karty Ttum Biczowni-
kéw z powrotem do swojej reki.

KARTY ATAKUJACYCH
SOJUSZNIK DowoLNY ATAKUJACY

Karty z tym stowem kluczowym moga by¢ faczone z kazda inng karta Ata-
kujacych, nawet jesli znajduje si¢ na niej inne stowo kluczowe SOJUSZNIK.

Dowopca NAJEMNIKOW

Mozesz zagra¢ t¢ karte do ataku, zawierajacego przynajmniej jedna od-
krytg karte Atakujacych ze stowem kluczowym SOJUSZNIK Najemnicy.
Przejmujesz kontrolg nad tym atakiem (zastap zeton Oblezenia przeciwni-
ka swoim). Nie mozesz przeja¢ kontroli nad atakiem wymierzonym w jed-
na z twoich Lokacji. Weigz mozesz zagra¢ t¢ karte jako regularng karte

Atakujacych i faczy¢ ja z innymi kartami Atakujacych ze stowem kluczo-
wym SOJUSZNIK Najemnicy.

KATARIN BOKHA

Mozesz zagra¢ te karte do ataku, zawierajacego przynajmniej jedna odkryta
karte Atakujacych ze stowem kluczowym SOJUSZNIK Kislev. Przejmujesz
kontrol¢ nad tym atakiem (zastap zeton Oblezenia przeciwnika swoim). Nie
mozesz przejac kontroli nad atakiem wymierzonym w jedng z twoich Loka-
cji. Weigz mozesz zagrac t¢ karte jako regularng karte Atakujacych i faczy¢ ja
z innymi kartami Atakujacych ze stowem kluczowym SOJUSZNIK Kislev.



KrucjaTA HEISTLENBURGER

Jesli ta karta w momencie zakonczenia rozgrywki znajduje si¢ w Lokacji,
ta Lokacja nie zapewnia Punktéw Zwycigstwa zadnemu z graczy.

SzARY STRAZNIK FITZTANCRED

Jezeli podczas rozpatrywania Konfliktu znajduje sie¢ w nim ta karta
oraz Gavius Klugge, to ten drugi zostaje natychmiast przeciagniety na
strong atakujacych. Jego sita obrony liczy si¢ od teraz jako sita ataku. To
dziatanie ma miejsce przed aktywacja jakichkolwiek innych stéw kluczo-
wych, jak POZYSKAJ czy KONTRA Potajemnie Zaciagniety Cza-
rownik — przeciggniety Gavius Klugge zapewnia jednego Szylinga dla
atakujacego gracza. Ponadto Gavius Klugge zostaje przeciggniety zanim
SKONTRUJE Potajemnie Zaciagnictego Czarownika.

WaLeczNE Kocuty Lumpina CrOOPA

Kiedy ta karta zostaje odkryta, pobierasz jednego Szylinga od wtasciciela
Lokacji, ktérg atakujesz, jezeli jest to mozliwe.

,WYGNANIEC” VON DEHL 1 JEGO SwiTA

Kiedy ta karta zostaje odkryta (zaréwno, jesli byta wezesniej zagrana re-
wersem ku gérze do Lokacji, ktéra zostata wiasnie zaatakowana, lub jesli
whasnie zagrywasz ja do aktualnie atakowanej Lokacji), a Obronicy Grun-
dela znajduja si¢ wéréd kart Obronicéw, odrzué karte Obrornicy Grundela
przed rozstrzygnieciem Konfliktu.




PRZYKEAD ROZGRYWKI Z OBJASNIENIEM

Jest twoja tura i zbliza si¢ koniec gry.

Jedna z twoich Lokacji — Ubersreik, oblegaja 3 zagrane rewersem ku gérze

karty Atakujacych, a ty naprawde potrzebujesz tych 5 dodatkowych Punk-
téw Zwyciestwa.

Niestety nie masz mozliwosci odkrycia kart Atakujacych, ale szacujesz, ze
ich sita wynosi 6 lub wigce;.

BALTHAZAR GELT

Efekt permanentay, jesli w Rezerwie.
Mozesz wydac Szylinga, aby dodac jeden do
sity swojej obrony podczas Konfliktu.

' Wsparcie

Balthazar Gelt jest umieszczony awersem ku gérze w twojej Rezerwie, ale
chwilowo nie posiadasz Szylingéw! Szczesliwie dla ciebie dwie z twoich
kart Obroricéw (Strzeley z Sterntower, Glavius Klugge) pozwola ci pobra¢
po 1 Szylingu w chwili ich odkrycia.



. 2 5 STEISt; B['Z(;%V%g . 2 GAVIUS KLUGGE

POZYSKAJ 1

POZYSKAJ 1 KONTRA Potajemnic Zaciagnigty Czarownik

Obrorica " Obrorica

Pod koniec tury musisz przekazaé 3 karty graczowi po twojej prawej,
wigc identyfikujesz mozliwie najstabsze karty (Ttum Biczownikéw, Pobér
i niestety albo Nikczemnicy Ksiecia Feuerberga, albo Markus Wolfhart,
zaleznie od rozstrzygniecia Konfliktu w Ubersreiku).

Jezeli Konflikt w Ubersreiku péjdzie po twojej mysli, to zagrasz Nikczem-

nikéw Ksigcia Feuerberga do jednej z wrogich Lokacji. W przeciwnym
razie zamierzasz wykorzysta¢ Markusa Woltharta, aby pokonaé kté-
ra$ z pozostatych kart Atakujacych. Mozesz zagra¢ Markusa Woltharta
w pierwszej kolejnosci i liczy¢ na to, ze pokonasz silnego Atakujacego,
ale wydaje ci sie, ze lepiej zagra¢ go pézniej. W koricu w twojej Rezerwie
znajduje si¢ Balthazar Gelt — jest gotowy do wzmocnienia twojej obrony,
poniewaz po rozpoczeciu Konfliktu bedziesz mie¢ Szylinga lub dwa.




@5 GARNIZON 92 GAVIUS KLUGGE

GWARDIA REIKLANDU

POZYSKAJ 1
KONTRA Potajemnie Zaciqgnigty Czarownik

" Obrorica

Postanowites zaryzykowaé, zagrates Garnizon i jedng z twoich innych kart
obrofcéw — w tym wypadku Gaviusa Klugge (poniewaz posiada on do-
datkowa zdolno$¢ pozwalajacg mu skontrowaé¢ Potajemnie Zaciagnietego
Czarownika) co tacznie daje sit¢ obrony o wartosci 7.

Wszystkie karty zostaja odkryte.
Przeciwnik atakuje kartami Potajemnie Zaciagniety Czarownik, Szary

Straznik Fitztancred oraz Wolna Kompania Zemsty Stirlandu, wszystkie
te karty moga by¢ zagrane razem i tacznie daja site ataku o wartosci tylko 5.



X O POTAJEMNIE ZACIAGNIETY X 4 SZARY STRAZNIK
CZAROWNIK

FITZTANCRED

SO]USZN]K Dowolny Atakmqty SOIUSZNIK Kolegm Magu
ZABOJSTWO Kompania Honorowa, Miecze Jesli wsrod Obroricow znajduje si¢ Gavius Klugge,
Ulryka Gwardia Reiklandu, Straz Von Kragsburgow natychmiast staje si¢ on Atakujacym.

X 1 WOLNA KOMPANIA
ZEMSTY STIRLANDU

Te karty posiadaja kilka unikalnych stéw kluczowych, wige spéjrzmy na
tabelke Stowa Kluczowe ze str. 8 instrukcji. Ukazuje nam ona kolejnosé,
w jakiej powinny by¢ rozpatrywane te efekty.




T —
Stowa KLuczowe \

Na kartach w Ksiazetach-Elektorach moga znajdowac¢ si¢ rézne stowa kluczowe, ich dzia-

: fanie zostato opisane ponizej. W przypadku, kiedy Akcja wymaga rozpatrzenia kilku stéw |
. kluczowych, powinienes je rozpatrzy¢ w kolejnosci przedstawionej ponizej.

®  KONTRA - Jedli ta karta znajdzie si¢ w Konflikcie z jej Kontra, obie karty l
zostajg usunicte, 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. :
2  POZYSKAJ - Po odkryciu karty dobierz wskazang liczbe Szylingéw.
®  KRADZIEZ - Ukradnij bronigcemu si¢ graczowi wskazang liczbe Szyling6w.
®  ODWROT - Jesli ta karta znajduje si¢ w Lokacji i zostanie pokonana, cofnij
) ja na swoja 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 ” o 7/

KONTRA powinna by¢ aktywowana przed ZABOJSTWEM, ale wez
pod uwage to, co méwi jedna ze Ziotych Zasad na str. 5 instrukcji: , Tres¢
na kartach zawsze przewaza nad instrukcja. Jesli tekst na karcie wskazuje,
ze wykonujesz dzialanie wykraczajace poza standardowe zasady, to karta
ma pierwszenstwo’.

Tres¢ karty Szary Straznik Fitztancred brzmi ,Jesli wsréd Obroicéw znaj-
duje si¢ Gavius Klugge, natychmiast staje si¢ on Atakujacym”.

Wspomniane ,natychmiast” dzieje si¢ przed aktywacja stéw kluczowych
z tabelki. Gavius Klugge zostaje przeciagniety na strong¢ Atakujacych za-
nim SKONTRU]JE Potajemnie Zaciggnigtego Czarownika.

Mozesz uzna¢ t¢ unikalng akcj¢ PRZECIAGNIECIE za osobne stowo
kluczowe znajdujace si¢ w tabelce nad stowem kluczowym KONTRA.

Potajemnie Zaciagnigty Czarownik ZABIJA Garnizon. Pozostaje on
w grze, poniewaz jego umiejetnosé jest ZABOJSTWEM, a nie KONTRA
(co moze okaza¢ si¢ zdradliwe w przypadku przysztych préb obrony).




MARKUS WOLFHART

Atakujacy gracz POZYSKUJE jednego Szylinga dzigki wlasnie przecig-
gnietej karcie Gavius Klugge

Laczna sita kart Atakujacych wynosi teraz 7.
Ty nie masz zadnych kart Obroricéw.

Sprawy zdaja si¢ wygladac gorzej niz na poczatku twojej tury, ale jeszcze 1
nie wszystko stracone.




Zagrywasz Markusa Woltharta, aby pokona¢ Szarego Straznika Fitztan-
creda, pozostala sita kart Atakujacych wynosi teraz 3.

X O POTAJEMNIE ZACIAGNIETY x ] WOLNA KOMPANIA

CZAROWNIK ZEMSTY STIRLANDU

SO]USZNIK Dowolny Ataku;qcy
ZABOJSTWO Kompania Honorowa, Miccze
Ulryka Gwardia Reiklandu, Straz Von Kragsburgow

. 2 GAVIUS KLUGGE

POZYSKA] |
KONTRA Pota;emme Zacnqgnmy Czarowmk




Zagrywasz Strzelcéw z Sterntower i POZYSKUJESZ jednego Szylinga.

got e

Korzystasz z umiejetnosci Balthazara, aby wyda¢ jednego Szylinga i zwick-
szy¢ site swojej obrony o 1. Sita twoich kart Obroricéw wynosi teraz 3, co
oznacza remis z wynoszaca 3 sita kart Atakujacych.

Wszystkie karty Atakujacych i Obroficéw zostajg odrzucone z Lokacji, a ty 1
umieszczasz na niej swéj ciezko wywalczony i zastuzony zeton Fortyfikacji.

Koriczysz swoja ture i przekazujesz karty Nikczemnicy Ksiecia Feuerberga,
Pobér i Thum Biczownikéw graczowi po twojej prawej stronie.
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