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ERRATA I FAQ
Dodatkowe Szylingi
Jedna ze Złotych Zasad zawartych w  instrukcji mówi: „Szylingi muszą 
skądś pochodzić”, więc kiedy ich ogólna pula się wyczerpie, musisz wziąć 
Szylingi od innych graczy. Każdy egzemplarz gry zawiera 16 dodatkowych 
żetonów Szylingów,  więc możesz zwiększyć pulę Szylingów w grze z 30 
do 46. Możesz to uznać za dodatkowy wariant rozgrywki.

Obfite dobrodziejstwo Borysa Złotobiernego
Wykorzystaj pulę 46 żetonów Szylingów niezależnie od ilości graczy.

Sprzeczka o Szylingi
W celu uzyskania jeszcze bardziej bezlitosnego doświadczenia (kradnię-
cie ich innym graczom jest obiektywnie zabawnym aspektem rozgrywki), 
ogranicz pulę Szylingów w do następującej liczby:

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

Pozyskiwanie Szylingów
Karty Wsparcia, zawierające słowo kluczowe POZYSKAJ, rozpatrz za-
czynając od osoby na prawo od aktywnego gracza i kontynuuj przeciwnie 
do ruchu wskazówek zegara, kończąc na aktywnym graczu.

Ponadto możliwe jest, że w trakcie rozpatrywania Konfliktu zarówno ata-
kujący, jak i  broniący się gracz aktywuje słowo kluczowe POZYSKAJ. 
W rzadkich przypadkach, kiedy kolejność ma znaczenie, atakujący pozy-
skuje Szylingi przed broniącym się.
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OBJAŚNIENIE KART
Chociaż większość kart zawiera tekst i słowa kluczowe opisujące ich dzia-
łanie, wyjaśnienie wszystkich możliwych interakcji z  innymi kartami na 
tak małej przestrzeni nie jest możliwe. Poniżej znajdziesz szczegółowe 
opisy działania niektórych kart oraz ich wpływ na inne karty.

KARTY WSPARCIA
O ile nie zaznaczono inaczej, zagranie karty Wsparcia jest Akcją. Zwykle 
karty Wsparcia odrzuca się po ich zagraniu.

Efekty twoich kart możesz uznać za działania pracujących dla ciebie agen-
tów. Nie możesz zagrywać kart Wsparcia przeciwko sobie tylko po to, aby 
aktywować ich efekt.

Balthazar Gelt
Kiedy zagrywasz tę kartę umieść ją awersem ku górze w Rezerwie (liczy 
się jako karta umieszczona w Rezerwie). Możesz skorzystać z jej efektu za 
każdym razem kiedy bronisz się podczas Konfliktu. Jeśli wydasz jednego 
Szylinga, możesz dodać 1 do wartości siły twoich kart Obrońców. Efekt 
ten możesz wykorzystać tylko raz na Konflikt. Efekt karty możesz wyko-
rzystać po odkryciu wszystkich kart biorących udział w Konflikcie. Wyko-
rzystanie efektu tej karty nie jest Akcją. Umieszczenie tej karty awersem 
ku górze w Rezerwie jest Akcją.

Eksperymentalna Artyleria
Odrzuć jedną kartę Obrońcy ze swojej ręki lub Rezerwy, aby automatycz-
nie pokonać wybrany atak wymierzony w jedną z twoich Lokacji. Nie ma 
znaczenia czy karty Atakujących są umieszczone awersem, czy rewersem ku 
górze. Umieść żeton Fortyfikacji na karcie Lokacji, z której zostały odrzu-
cone karty Atakujących.

Ekstrawagancki Rajtar
Kiedy zagrywasz tę kartę, możesz odkryć wszystkie karty w ataku wymie-
rzonym przeciwko jednej z  twoich Lokacji. Ponadto pobierasz jednego 
Szylinga.

Kurt Helborg
Kiedy zagrywasz tę kartę, możesz odrzucić dowolną ilość kart z twojej ręki 
i dobrać taką samą ilość kart z talii Posiłków. Ponadto dobierasz dodatko-
wą kartę w zastępstwie właśnie zagranej karty (liczy się ona do liczby kart 
odrzuconych w ramach tego efektu).
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Ludwig Schwarzhelm
Jeżeli jako gracz broniący swojej Lokacji przegrasz Konflikt, możesz za-
grać tę kartę (z ręki lub z Rezerwy), aby odzyskać wszystkie karty Obroń-
ców biorące udział w tym Konflikcie. Odzyskane karty Obrońców umiesz-
czasz w  swojej ręce. Zagranie tej karty nie jest Akcją. Umieszczenie tej 
karty w Rezerwie jest Akcją.

Luthor Huss
Kiedy zagrywasz tę kartę, możesz usunąć do trzech żetonów Fortyfikacji 
z wybranych przez ciebie Lokacji przeciwników. Zwracasz żetony ich wła-
ścicielom. Ponadto pobierasz dwa Szylingi.

Łupy Wojenne
Kiedy zagrywasz tę kartę, ty i  pozostali gracze sprawdzacie ile żetonów 
Oblężenia posiadacie na Lokacjach przeciwników. Każdy z graczy pobiera 
jednego Szylinga za każdy swój żeton Oblężenia. Ponadto jako aktywny 
gracz pobierasz dwa dodatkowe Szylingi.

Markus Wolfhart
Kiedy zagrywasz tę kartę, wybierz jedną kartę przeciwnika, która aktualnie 
atakuje jedną z twoich Lokacji i odrzuć ją. Nie ma znaczenia czy odrzuca-
na karta Atakujących jest w pozycji awersem, czy rewersem ku górze. Jeżeli 
odrzucona karta była jedyną kartą atakująca twoją Lokację, umieść na niej 
żeton Fortyfikacji.

Myląca Kartografia
Kiedy zagrywasz tę kartę, możesz przekierować jeden z ataków wymierzo-
nych w twoją Lokację, do Lokacji innego gracza. Nie możesz przekiero-
wać ataku do Lokacji gracza, który go kontroluje – gracz nigdy nie może 
skończyć w sytuacji, w której atakuje własną Lokację. Nie ma znaczenia 
czy przekierowywane karty są w pozycji awersem, czy rewersem ku górze. 
Przekierowane karty muszą pozostać w tej samej pozycji, w jakiej znajdo-
wały się przed zagraniem tej karty. Nie umieszczasz żetonu Fortyfikacji na 
swojej karcie Lokacji, ponieważ nie pokonałeś ataku.

Pobór
Kiedy zagrywasz tę kartę, ty i  pozostali gracze sprawdzacie ile żetonów 
Fortyfikacji posiadacie na swoich Lokacjach. Każdy z graczy pobiera jed-
nego Szylinga za każdy swój żeton Fortyfikacji. Ponadto jako aktywny 
gracz pobierasz dwa dodatkowe Szylingi.
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Przekupienie Płacmistrza
Kiedy zagrywasz tę kartę, automatycznie pokonujesz wybrany atak wy-
mierzony w jedną z twoich Lokacji, o ile zawiera on jedną lub więcej kart 
ze słowem kluczowym SOJUSZNIK Najemnicy (Tileańscy Najemnicy 
lub Dowódca Najemników). Karty przeciwnika muszą być w pozycji awer-
sem ku górze, ponieważ musisz znać karty Atakujących. Wszystkie karty 
przeciwnika są odrzucane (nie tylko karty Najemników). Umieść żeton 
Fortyfikacji na Lokacji, z której zostały odrzucone karty Atakujących.

Śledcza Vereny
Kiedy zagrywasz tę kartę, możesz odkryć wszystkie karty Obrońców znaj-
dujące się przy wybranej Lokacji jednego z przeciwników. Ponadto pobie-
rasz jednego Szylinga.

Wielki Teogonista
Kiedy zagrywasz tę kartę, automatycznie pokonujesz wybrany atak wy-
mierzony w jedną z twoich Lokacji. Nie ma znaczenia czy odrzucane karty 
Atakujących są w pozycji awersem, czy rewersem ku górze. Umieść żeton 
Fortyfikacji na Lokacji, z której zostały odrzucone karty Atakujących.

Żądny Krwi Zabójca
Kiedy zagrywasz tę kartę, wybierz jedną kartę przeciwnika, która aktualnie 
atakuje jedną z twoich Lokacji i odrzuć ją. Nie ma znaczenia czy odrzuca-
na karta Atakujących jest w pozycji awersem, czy rewersem ku górze. Jeżeli 
odrzucona karta była jedyną kartą atakująca twoją Lokację, umieść na niej 
żeton Fortyfikacji.

KARTY OBROŃCÓW
Karty Garnizonów
Chociaż istnieje wiele różnych kart Garnizonów (Gwardia Reiklandu, 
Gwardia Von Kagsburgów, Kompania Honorowa, Miecze Ulryka) w żadnej 
Lokacji nie może znajdować się więcej niż jedna karta Obrońców ze słowem 
GARNIZON w nazwie, nawet jeżeli karty różnią się od siebie ilustracjami.

Gavius Klugge
Ta karta KONTRUJE Potajemnie Zaciągniętego Czarownika. Kiedy ta 
karta zostaje odkryta (zarówno, jeśli była wcześniej zagrana rewersem ku 
górze do Lokacji, która została właśnie zaatakowana, lub jeśli właśnie zagry-
wasz ją do aktualnie atakowanej Lokacji), a Potajemnie Zaciągnięty Cza-
rownik znajduje się wśród kart Atakujących, odrzuć karty Gavius Klugge 
i Potajemnie Zaciągnięty Czarownik. Wartość siły żadnej z  tych kart nie 
liczy się podczas rozstrzygania Konfliktu. Jeżeli w rezultacie tego działania 
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przy Lokacji nie ma już żadnych kart Atakujących i Obrońców, umieść na 
niej żeton Fortyfikacji. W przeciwnym razie rozpatrz Konflikt z wykorzy-
staniem pozostałych w  Lokacji kart, według standardowych zasad. Szary 
Strażnik Fitzancred przeciąga Gaviusa Klugge na stronę kart Atakujących 
przed aktywacją słów kluczowych KONTRA i POZYSKAJ – przejdź do 
opisu karty Szary Strażnik Fitzancred, aby poznać szczegóły.

Strzelcy z Sterntower
Pobierasz jednego Szylinga kiedy ta karta zostaje odkryta (zarówno, jeśli była 
wcześniej zagrana rewersem ku górze do Lokacji, która została właśnie za-
atakowana, lub jeśli właśnie zagrywasz ją do aktualnie atakowanej Lokacji).

Tłum Biczowników
W  celu aktywacji słowa kluczowego ODWRÓT karty Tłum Biczowni-
ków, musi się ona już znajdować w Lokacji. Jeżeli ta Lokacja jest atakowana 
i przegrywasz (broniąc się), weź kartę Tłum Biczowników do swojej ręki. 
Zwróć uwagę, że Tłum Biczowników najpierw wpływa na siłę kart Obroń-
ców. Nie możesz zagrać jedynie Tłumu Biczowników do już atakowanej 
Lokacji celem odkrycia kart Atakujących i wzięcia karty Tłum Biczowni-
ków z powrotem do swojej ręki.

KARTY ATAKUJĄCYCH
SOJUSZNIK Dowolny Atakujący
Karty z tym słowem kluczowym mogą być łączone z każdą inną kartą Ata-
kujących, nawet jeśli znajduje się na niej inne słowo kluczowe SOJUSZNIK.

Dowódca Najemników
Możesz zagrać tę kartę do ataku, zawierającego przynajmniej jedną od-
krytą kartę Atakujących ze słowem kluczowym SOJUSZNIK Najemnicy. 
Przejmujesz kontrolę nad tym atakiem (zastąp żeton Oblężenia przeciwni-
ka swoim). Nie możesz przejąć kontroli nad atakiem wymierzonym w jed-
ną z  twoich Lokacji. Wciąż możesz zagrać tę kartę jako regularną kartę 
Atakujących i łączyć ją z innymi kartami Atakujących ze słowem kluczo-
wym SOJUSZNIK Najemnicy.

Katarin Bokha
Możesz zagrać tę kartę do ataku, zawierającego przynajmniej jedną odkrytą 
kartę Atakujących ze słowem kluczowym SOJUSZNIK Kislev. Przejmujesz 
kontrolę nad tym atakiem (zastąp żeton Oblężenia przeciwnika swoim). Nie 
możesz przejąć kontroli nad atakiem wymierzonym w jedną z twoich Loka-
cji. Wciąż możesz zagrać tę kartę jako regularną kartę Atakujących i łączyć ją 
z innymi kartami Atakujących ze słowem kluczowym SOJUSZNIK Kislev.
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Krucjata Heistlenburger
Jeśli ta karta w momencie zakończenia rozgrywki znajduje się w Lokacji, 
ta Lokacja nie zapewnia Punktów Zwycięstwa żadnemu z graczy.

Szary Strażnik Fitztancred
Jeżeli podczas rozpatrywania Konfliktu znajduje się w  nim ta karta 
oraz  Gavius Klugge, to ten drugi zostaje natychmiast przeciągnięty na 
stronę atakujących. Jego siła obrony liczy się od teraz jako siła ataku. To 
działanie ma miejsce przed aktywacją jakichkolwiek innych słów kluczo-
wych, jak POZYSKAJ czy KONTRA Potajemnie Zaciągnięty Cza-
rownik  – przeciągnięty Gavius Klugge zapewnia jednego Szylinga dla 
atakującego gracza. Ponadto Gavius Klugge zostaje przeciągnięty zanim 
SKONTRUJE Potajemnie Zaciągniętego Czarownika.

Waleczne Koguty Lumpina Croopa
Kiedy ta karta zostaje odkryta, pobierasz jednego Szylinga od właściciela 
Lokacji, którą atakujesz, jeżeli jest to możliwe.

„Wygnaniec” Von Dehl i Jego Świta
Kiedy ta karta zostaje odkryta  (zarówno, jeśli była wcześniej zagrana re-
wersem ku górze do Lokacji, która została właśnie zaatakowana, lub jeśli 
właśnie zagrywasz ją do aktualnie atakowanej Lokacji), a Obrońcy Grun-
dela znajdują się wśród kart Obrońców, odrzuć kartę Obrońcy Grundela 
przed rozstrzygnięciem Konfliktu. 
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PRZYKŁAD ROZGRYWKI Z OBJAŚNIENIEM
Jest twoja tura i zbliża się koniec gry.

Jedną z twoich Lokacji – Ubersreik, oblegają 3 zagrane rewersem ku górze 
karty Atakujących, a ty naprawdę potrzebujesz tych 5 dodatkowych Punk-
tów Zwycięstwa.

Niestety nie masz możliwości odkrycia kart Atakujących, ale szacujesz, że 
ich siła wynosi 6 lub więcej.

Balthazar Gelt jest umieszczony awersem ku górze w twojej Rezerwie, ale 
chwilowo nie posiadasz Szylingów! Szczęśliwie dla ciebie dwie z twoich 
kart Obrońców (Strzelcy z Sterntower, Glavius Klugge) pozwolą ci pobrać 
po 1 Szylingu w chwili ich odkrycia.

Wsparcie 

Efekt permanentny, jeśli w Rezerwie.  
Możesz wydać Szylinga, aby dodać jeden do  

siły swojej obrony podczas Konfliktu.

BBAALLTTHHAAZZAARR  GGEELLTT
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Pod koniec tury musisz przekazać 3 karty graczowi po twojej prawej, 
więc identyfikujesz możliwie najsłabsze karty (Tłum Biczowników, Pobór 
i niestety albo Nikczemnicy Księcia Feuerberga, albo Markus Wolfhart, 
zależnie od rozstrzygnięcia Konfliktu w Ubersreiku). 

Jeżeli Konflikt w Ubersreiku pójdzie po twojej myśli, to zagrasz Nikczem-
ników Księcia Feuerberga do jednej z  wrogich Lokacji. W  przeciwnym 
razie zamierzasz wykorzystać Markusa Wolfharta, aby pokonać któ-
rąś z  pozostałych kart Atakujących. Możesz zagrać Markusa Wolfharta 
w  pierwszej kolejności i  liczyć na to, że pokonasz silnego Atakującego, 
ale wydaje ci się, że lepiej zagrać go później. W końcu w twojej Rezerwie 
znajduje się Balthazar Gelt – jest gotowy do wzmocnienia twojej obrony, 
ponieważ po rozpoczęciu Konfliktu będziesz mieć Szylinga lub dwa.

Obrońca 
POZYSKAJ 1

2 SSTTRRZZEELLCCYY  
ZZ  SSTTEERRNNTTOOWWEERR 

Obrońca 

POZYSKAJ 1
KONTRA Potajemnie Zaciągnięty Czarownik

2 GGAAVVIIUUSS  KKLLUUGGGGEE
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Postanowiłeś zaryzykować, zagrałeś Garnizon i jedną z twoich innych kart 
obrońców – w tym wypadku Gaviusa Klugge (ponieważ posiada on do-
datkową zdolność pozwalającą mu skontrować Potajemnie Zaciągniętego 
Czarownika) co łącznie daje siłę obrony o wartości 7.

Wszystkie karty zostają odkryte.

Przeciwnik atakuje kartami Potajemnie Zaciągnięty Czarownik, Szary 
Strażnik Fitztancred oraz Wolna Kompania Zemsty Stirlandu, wszystkie 
te karty mogą być zagrane razem i łącznie dają siłę ataku o wartości tylko 5.

Obrońca 

5 GGAARRNNIIZZOONN  
GGWWAARRDDIIAA  RREEIIKKLLAANNDDUU  

Obrońca 

POZYSKAJ 1
KONTRA Potajemnie Zaciągnięty Czarownik

2 GGAAVVIIUUSS  KKLLUUGGGGEE
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Te karty posiadają kilka unikalnych słów kluczowych, więc spójrzmy na 
tabelkę Słowa Kluczowe ze str. 8 instrukcji. Ukazuje nam ona kolejność, 
w jakiej powinny być rozpatrywane te efekty.

Atakujący 

SOJUSZNIK Dowolny Atakujący 
ZABÓJSTWO Kompania Honorowa, Miecze 

Ulryka, Gwardia Reiklandu, Straż Von Kragsburgów

0 POTAJEMNIE ZACIĄGNIĘTY POTAJEMNIE ZACIĄGNIĘTY 
CZAROWNIKCZAROWNIK 

Atakujący 

SOJUSZNIK Kolegia Magii 
Jeśli wśród Obrońców znajduje się Gavius Klugge, 

natychmiast staje się on Atakującym.

4 SZARY STRAŻNIK SZARY STRAŻNIK 
FITZTANCREDFITZTANCRED 

Atakujący 
SOJUSZNIK Dowolny Atakujący 

1 WOLNA KOMPANIA WOLNA KOMPANIA 
ZEMSTY STIRLANDUZEMSTY STIRLANDU 
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KONTRA powinna być aktywowana przed ZABÓJSTWEM, ale weź 
pod uwagę to, co mówi jedna ze Złotych Zasad na str. 5 instrukcji: „Treść 
na kartach zawsze przeważa nad instrukcją. Jeśli tekst na karcie wskazuje, 
że wykonujesz działanie wykraczające poza standardowe zasady, to karta 
ma pierwszeństwo”.

Treść karty Szary Strażnik Fitztancred brzmi „Jeśli wśród Obrońców znaj-
duje się Gavius Klugge, natychmiast staje się on Atakującym”.

Wspomniane „natychmiast” dzieje się przed aktywacją słów kluczowych 
z tabelki. Gavius Klugge zostaje przeciągnięty na stronę Atakujących za-
nim SKONTRUJE Potajemnie Zaciągniętego Czarownika.

Możesz uznać tę unikalną akcję PRZECIĄGNIĘCIE za osobne słowo 
kluczowe znajdujące się w tabelce nad słowem kluczowym KONTRA.

Potajemnie Zaciągnięty Czarownik ZABIJA Garnizon. Pozostaje on 
w grze, ponieważ jego umiejętność jest ZABÓJSTWEM, a nie KONTRĄ 
(co może okazać się zdradliwe w przypadku przyszłych prób obrony).

Słowa Kluczowe
Na kartach w Książętach-Elektorach mogą znajdować się różne słowa kluczowe, ich dzia-
łanie zostało opisane poniżej. W przypadku, kiedy Akcja wymaga rozpatrzenia kilku słów 
kluczowych, powinieneś je rozpatrzyć w kolejności przedstawionej poniżej.

	0 KONTRA – Jeśli ta karta znajdzie się w Konflikcie z  jej Kontrą, obie karty 
zostają usunięte, ich wartości nie są liczone podczas rozstrzygania Konfliktu.

	0 ZABÓJSTWO – Jeśli ta karta znajdzie się w Konflikcie z celem Zabójstwa, 
to cel natychmiast zostaje usunięty z Konfliktu.

	0 POZYSKAJ – Po odkryciu karty dobierz wskazaną liczbę Szylingów.
	0 KRADZIEŻ – Ukradnij broniącemu się graczowi wskazaną liczbę Szylingów.
	0 ODWRÓT – Jeśli ta karta znajduje się w Lokacji i zostanie pokonana, cofnij 

ją na swoją rękę.
	0 SOJUSZNIK – Ta karta Atakującego może zostać przydzielona do nowego 

lub istniejącego ataku, w którym znajdują się już karty z tym samym rodza-
jem SOJUSZNIKÓW.
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Atakujący gracz POZYSKUJE jednego Szylinga dzięki właśnie przecią-
gniętej karcie Gavius Klugge

Łączna siła kart Atakujących wynosi teraz 7.

Ty nie masz żadnych kart Obrońców.

Sprawy zdają się wyglądać gorzej niż na początku twojej tury, ale jeszcze 
nie wszystko stracone.

Wsparcie 

MMAARRKKUUSS  WWOOLLFFHHAARRTT

Pokonaj jedną kartę Atakujących.
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Zagrywasz Markusa Wolfharta, aby pokonać Szarego Strażnika Fitztan-
creda, pozostała siła kart Atakujących wynosi teraz 3.

Atakujący 

SOJUSZNIK Dowolny Atakujący 
ZABÓJSTWO Kompania Honorowa, Miecze 

Ulryka, Gwardia Reiklandu, Straż Von Kragsburgów

0 POTAJEMNIE ZACIĄGNIĘTY POTAJEMNIE ZACIĄGNIĘTY 
CZAROWNIKCZAROWNIK 

Atakujący 
SOJUSZNIK Dowolny Atakujący 

1 WOLNA KOMPANIA WOLNA KOMPANIA 
ZEMSTY STIRLANDUZEMSTY STIRLANDU 

Obrońca 

POZYSKAJ 1
KONTRA Potajemnie Zaciągnięty Czarownik

2 GGAAVVIIUUSS  KKLLUUGGGGEE
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Zagrywasz Strzelców z Sterntower i POZYSKUJESZ jednego Szylinga.

Korzystasz z umiejętności Balthazara, aby wydać jednego Szylinga i zwięk-
szyć siłę swojej obrony o 1. Siła twoich kart Obrońców wynosi teraz 3, co 
oznacza remis z wynoszącą 3 siłą kart Atakujących.

Wszystkie karty Atakujących i Obrońców zostają odrzucone z Lokacji, a ty 
umieszczasz na niej swój ciężko wywalczony i zasłużony żeton Fortyfikacji.

Kończysz swoją turę i przekazujesz karty Nikczemnicy Księcia Feuerberga, 
Pobór i Tłum Biczowników graczowi po twojej prawej stronie.
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Obrońca 
POZYSKAJ 1

2 SSTTRRZZEELLCCYY  
ZZ  SSTTEERRNNTTOOWWEERR 


