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Lista zmian w stosunku do poprzedniej wersji:

Bylo:

102.1.a Gracz aktywny to gracz bedacy przy glosie.

102.1.b Gracz nieaktywny to gracz nie bedacy przy glosie.

Jest:

102.1.a Gracz aktywny to gracz, ktory otrzymal od gry priorytet, niezaleznie od tego czy posiada
w danym momencie tenze priorytet.

102.1.b Gracz nieaktywny to gracz, ktory nie otrzymal od gry priorytetu, niezaleznie od tego czy
posiada w danym momencie tenze priorytet..

Bylo: 103.9 Gracz, ktory posiada inicjatywe pierwszy jest przy glosie i rozpoczyna rozgrywke.
Jest: 103.9 Gracz, ktory posiada inicjatywe pierwszy dostaje od gry priorytet i rozpoczyna
rozgrywke.

Bylo: 113.1 Gracz wybiera cel dla zagrywanej karty lub zdolnoSci, jezeli jej tres¢ tak stanowi.
Wybranie celu nast¢puje przed wykonaniem replik na zagrana karte.

Jest: 113.1 Gracz wybiera cel dla zagrywanej karty lub zdolnoSci, jezeli jej tres¢ tak stanowi.
Wybranie celu nastepuje przed przekazaniem priorytetu przeciwnikowi w celu umozliwienia mu
odpowiedzi.

Bylo:

114.2 Czyn jest akcja, ktéra moze wykona¢ tylko gracz bedacy przy glosie. Mozna wykonaé
tylko jeden Czyn na jedno bycie przy glosie.

114.2.a Czynem jest: wystawienie postaci, przemieszczenie postaci miedzy strefami Pola Gry,
agitacja postacia, wyzwanie postacia na pojedynek, wystawienie oddzialu, zagranie karty, ktora
w swoim polu zasad posiada symbol C w koszcie, uzycie zasady ESS, ktory w swoim polu zasad
posiada symbol C w koszcie.

114.3 Drobiazg jest akcja, ktora moze wykonaé tylko gracz bedacy przy glosie. Bedac przy
glosie, mozna wykonaé¢ dowolna liczbe Drobiazgéw.

114.3.a Drobiazgiem jest: wystawienie posesji, wystawienie ziemi, dolaczenie moderunku do
postaci, podlaczenie sztychu pod postaé, zagranie karty, ktéra w swoim polu zasad posiada
symbol D w koszcie, uzycie zasady ESS, ktéory w swoim polu zasad posiada symbol D w koszcie.
114.4 Replika jest akcja, ktéra moze wykonaé kazdy z graczy.

114.4.a Replika jest zagrywana w odpowiedzi na zagranie opisane w jej tresci. Np. ,,

kiedy przeciwnik zagrywa posta¢” jest zagrywana w odpowiedzi na zagranie postaci przez
przeciwnika.

114.4.b Kazdemu graczowi przysluguje mozliwos¢ wykonania jednej repliki na kazda akcje
(zaréwno wlasna, jak i przeciwnika).

114.5 Pas jest specyficzng forma akeji, ktora polega na nie wykonaniu Zadnych dzialan i oddaniu
glosu przeciwnikowi. Kiedy wszyscy gracze kolejno powiedza pas etap gry lub rozpatrywany
stos sa konczone.

114.6 Bene jest oddaniem glosu przeciwnikowi po wykonaniu jakiejkolwiek akcji. Jesli w
odpowiedzi przeciwnik powie ,,pas”, glos wraca do gracza, ktéry powiedzial ,,bene”.

114.6.a Nie mozna powiedzie¢ bene, kiedy bedac przy glosie nie wykonalo si¢ Zadnej akcji.

Jest:

114.2 Aby wykonac¢ akeje, gracz co do zasady musi posiadac priorytet.

114.3 Czyn jest akcja, ktorg moze wykona¢ tylko gracz bedacy przy glosie. Bedac graczem
aktywnym mozna wykona¢ tylko jeden Czyn.

114.3.a Czynem jest: wystawienie postaci, przemieszczenie postaci miedzy strefami Pola Gry,
agitacja postacig, wyzwanie postacia na pojedynek, wystawienie oddzialu, zagranie karty, ktora
w swoim polu zasad posiada symbol C w koszcie, uzycie zasady ESS, ktéry w swoim polu zasad



posiada symbol C w koszcie. Czyn gracz moze wykonac¢ jesli jest w fazie gry, stos jest pusty i
jest on graczem aktywnym.

114.4 Drobiazg jest akcja, ktéra moze wykona¢ tylko gracz bedacy przy glosie. Bedac graczem
aktywnym mozna wykona¢ dowolng liczbe drobiazgéw.

114.4.a Drobiazgiem jest: wystawienie posesji, wystawienie ziemi, dolaczenie moderunku do
postaci, podlaczenie sztychu pod postaé, zagranie karty, ktéra w swoim polu zasad posiada
symbol D w koszcie, uzycie zasady ESS, ktory w swoim polu zasad posiada symbol D w koszcie.
Drobiazg gracz moze wykonac jesli jest w fazie gry, stos jest pusty i jest on graczem aktywnym.
114.5 Replika jest akcja, ktora moze wykonaé kazdy z graczy.

114.5.a Replika jest zagrywana w odpowiedzi na zagranie opisane w jej treSci. Np. ,, kiedy
przeciwnik zagrywa posta¢” jest zagrywana w odpowiedzi na zagranie postaci przez
przeciwnika, wycelowana jest na stosie w obiekt zagrania karty postaci w aspekcie Zrodla.
114.5.b Kazdemu graczowi przystuguje mozliwo$¢ wykonania jednej repliki na kazdy obiekt na
stosie.

114.6 Pas jest specyficzna forma akcji, ktora polega na nie wykonaniu zadnych dzialan i oddaniu
glosu przeciwnikowi. Kiedy wszyscy gracze kolejno powiedzg pas etap gry lub rozpatrywany
stos sg konczone.

114.7 Bene jest oddaniem priorytetu do dyspozycji gry, ktora przekaze go nastepnemu w
kolejnosci inicjatywy przeciwnikowi.. Jesli w odpowiedzi przeciwnik powie ,,pas”, glos wraca do
gracza, ktory powiedzial ,,bene”.

Bylo:

115.1 W SGK Veto gracze wykonuja akcje naprzemiennie, w kolejno$ci ustalonej przez bycie
przy glosie.

115.1.a Pierwszy przy glosie jest gracz, ktéry otrzymal inicjatywe w fazie odznaczania, patrz
punkt 501.

115.2 W momentach przewidzianych przez gre, gracze moga wykonywaé akcje. Mozliwos¢
wykonania takiej akcji nazywamy priorytetem.

115.3 Na kazda akcje¢ wykonana przez dowolnego z graczy wszystkim graczom przysluguje 1
replika

115.3.a Pierwszy zagrywa replike przeciwnik gracza posiadajacego priorytet, a potem jego
przeciwnicy w kolejnosci inicjatywy.

115.3.b Jezeli zdecyduje, Ze nie zagrywam repliki, a m6j przeciwnik zdecyduje Ze zagrywa, moge
wykonaé swoja replike, przy zachowaniu zasady opisanej w punkcie 115.3.

Jest:

115.1 W SGK Veto gracze wykonuja Czyny, Drobiazgi i Repliki naprzemiennie..

115.2 Pojecie gracza bedacego przy glosie, uzywane w dokumencie, jest r6wnowazne pojeciu
gracza aktywnego znajdujacego si¢ w fazie gry, gdy stos jest pusty.

115.3 W momentach przewidzianych przez gre, gracze moga wykonywa¢ Czyny, Drobiazgi i
Repliki. Mozliwo$¢ ich wykonania nazywamy priorytetem.

115.8 Na kazda akcje wykonana przez dowolnego z graczy wszystkim graczom przyshuguje 1
replika .

115.8.a Pierwszy zagrywa replike gracz posiadajacy priorytet (przeciwnik gracza aktywnego), a
potem jego przeciwnicy w kolejnoSci inicjatywy.

115.8.b Jezeli zdecyduje, Ze nie zagrywam repliki, a moj przeciwnik zdecyduje Ze zagrywa, moge
wykona¢ swojq replike, przy zachowaniu zasady opisanej w punkcie 115.3.

Dodano:

115.4 W fazie gry, jako pierwszy priorytet dostaje od gry, gracz posiadajacy inicjatywe.

115.5 Gracz, ktory od gry otrzymat priorytet nazywany jest graczem aktywnym.

115.6 Gracz moze wykonywac¢ akcje tylko jesli posiada priorytet.

115.7 Po wykonaniu Czynu, Drobiazgu, Repliki, gracz oddaje przeciwnikowi priorytet w celu
umozliwienia mu odpowiedzi.



Dodano:
115.9 Oddanie glosu przeciwnikowi w fazie gry, powoduje natychmiastowe przyznanie mu przez
gre priorytetu.

Dodano:

118.6 Szczeg6lnymi rodzajami znacznikow s3a:

118.6.a Znacznik agitacji - moze by¢ polozony tylko na postaci, moze by¢ na jednym obiekcie
tylko jeden. Postaé ze znacznikiem agitacji, agituje za dodatkowa kreske.

118.6.b Znacznik zmeczenia - ESS z polozonym znacznikiem zmeczenia nie moze zostaé¢ w zaden
sposob odznaczona. W fazie rozliczenia ze wszystkich obiektdéw w grze usuwane sa znaczniki
zmeczenia.

Dodano:

119.3 Obiekty pojawiajace si¢ na stosie posiadajg aspekty.

119.3.a Obiekt na stosie posiada trzy grupy aspektow: kosztu, skutku i zrodia.

119.3.b W sklad grupy aspektéw kosztu, wchodza wszystkie zmiany w grze jakie wywoluje
zaplacenie kosztu danego obiektu.

119.3.c W sklad grupy aspektow skutku, wchodza wszystkie zmiany w grze jakie wywoluje
wywarcie przez dany obiekt swojego skutku.

119.3.d W sklad grupy aspektow zZrédla, wchodzi obiekt (zdolnosé, karta), ktory wywolal
pojawienie si¢ na stosie tego obiektu.

119.3.e Replika celujaca w obiekt na stosie, zawsze musi odnosi¢ si¢ do jakiego$ jego aspektu.

Bylo:

119.4 Zasada Adekwatnosci Stosu: jezeli na stosie znajduje si¢ obiekt, akcje gracza musza dazy¢
do zanegowania lub zmiany skutku, ktory ma zosta¢ spowodowany przez obiekt bedacy na
stosie. Akcje nie wplywajace na obiekt znajdujgcy si¢ na stosie mozna podejmowaé dopiero po
rozpatrzeniu aktualnego stosu. Jezeli gracz podejmie akcje, dazaca do zmiany lub zanegowania
obiektu znajdujacego si¢ na stosie, ona takze wchodzi na stos, co moze doprowadzi¢ do jego
rozbudowania

119.5 Po zainicjowaniu stosu, kazdy gracz, w kolejnosci od przeciwnika gracza ktory posiada
priorytet, moze wykonaé¢ replike na obiekt znajdujacy si¢ na stosie. Kazdemu graczowi
przystuguje jedna replika na jeden obiekt.

119.5.a Replika uzyta podczas rozbudowy stosu (lecz nie replika go inicjujaca) nie wlicza sie do
ogolnej zasady jednej repliki w jednym momencie (np. podczas wystawiania postaci — kiedy
moge zagral¢ jedna replike, zanegowanie repliki przeciwnika na stosie tego limitu nie
wyczerpuje).

119.6 Gdy obaj gracze kolejno zadecyduja o niewykonywaniu repliki, stos jest rozpatrywany.
Jest:

119.4 Zagrania odnoszace si¢ do obiektow znajdujacych si¢ na stosie, a takze dowolne zagrania i
akcje uzywane w momencie gdy stos nie jest pusty obowigzuje Zasada Adekwatnosci Stosu.
119.5 Zasada AdekwatnoS$ci Stosu: jezeli na stosie znajduje si¢ obiekt, akcje gracza moga by¢
wycelowane tylko i wylacznie w jeden z aspektow obiektu bedacego na samej gorze stosu. Akcje
nie celujgce w zaden z aspektéw obiektu znajdujacego si¢ na wierzchu stosu (polozonego
najpozniej) mozna podejmowac dopiero po rozpatrzeniu aktualnego stosu. Jezeli gracz podejmie
akcje, dazaca do zmiany lub zanegowania obiektu znajdujgcego si¢ na stosie, ona takze wchodzi
na stos, co moze doprowadzié¢ do jego rozbudowania.

119.6 Po zainicjowaniu stosu, kazdy gracz posiadajacy priorytet moze wykona¢ replike na
dowolny aspekt obiektu znajdujacego si¢ na stosie. Kazdemu graczowi przysluguje jedna replika
na jeden obiekt, niezaleznie od liczby jego aspektow.

119.6.a Replika uzyta podczas rozbudowy stosu (lecz nie replika go inicjujaca) nie wlicza si¢ do
ogolnej zasady jednej repliki w jednym momencie (np. podczas wystawiania postaci — kiedy
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moge zagra¢ jedna replike, zanegowanie repliki przeciwnika na stosie tego limitu nie
wyczerpuje).

Dodano:
119.9 Jezeli obiekt schodzac ze stosu niezanegowany, ma wiecej niz jeden aspekt skutku
(powoduje wiecej niz jeden skutek), kontroler obiektu wybiera kolejno$¢ zastosowania skutkéw.

Bylo: 200.1 Elementy karty to: znacznik przynaleznoS$ci frakcyjnej, nazwa karty, przydomek,
rysunek, typ karty, tekst karty, informacje kolekcjonerskie, herb i nazwa frakeji, skarb, dochéd,
Wplyw Polityczny, Wielka Manipulacja, Szabla, Kreski, Lafa, modyfikator cechy, Bitnos¢,
Karnos$é, Znaczenie, Dobrobyt, cytat.

Jest: 200.1 Elementy karty to: znacznik przynaleznosci frakcyjnej, znacznik przynaleznosci do
sojuszu, nazwa karty, przydomek, rysunek, typ karty, tekst karty, informacje kolekcjonerskie,
herb i nazwa frakcji, skarb, dochéd, Wplyw Polityczny, Wplyw Bojowy, Wielka Manipulacja,
Zdolnos¢ bierna Karty Frakcji, Szabla, Kreski, Lafa, modyfikator cechy, Bitnos¢, Karnos¢,
Znaczenie, Dobrobyt, cytat.

Bylo: 201.1 Karta moze posiada¢ znacznik przynaleznosci frakcyjnej. Jest on reprezentowany
przez znaczek herbu w lewym gérnym rogu karty.

Jest: 201.1 Karta moze posiadaé¢ znacznik przynaleznos$ci frakcyjnej. Jest on reprezentowany
przez znaczek herbu w ksztalcie herbu w lewym gornym rogu karty.

Dodano:

202 Znacznik przynaleznos$ci do sojuszu

202.1 Karta moze posiada¢ znacznik przynaleznosci do sojuszu. Jest on reprezentowany przez
znaczek sojuszu w ksztalcie owalnym, w lewym gornym rogu karty.

202.2 Jezeli karta posiada znaczek sojuszu, jest traktowana jako karta z sojuszu, ktérej znaczek
posiada.

202.2.a Jezeli karta nie posiada znaczku sojuszu w lewym gornym rogu, jest traktowana jako
karta nienalezaca do sojuszu.

Usunieto:

202.5 Kopia karty nazywamy inng karte, ktéra posiada identyczng nazwe i przydomek.
202.5.a Kopia postaci (w odréznieniu od kopii karty postaci) jest karta

posiadajaca identyczng nazwe niezaleznie od przydomka.

Bylo: 202.3 Jezeli skutek dzialania karty nakazuje graczowi wskazanie ,,nazwy karty”, musi on
wybraé nazwe istniejacej karty, legalnej w formacie rozgrywki, w ktérej toczy sie gra, wraz z
przydomkiem.

Jest: 203.3 Jezeli skutek dzialania karty nakazuje graczowi wskazanie ,,nazwy karty”, musi on
wybraé nazwe istniejacej karty, legalnej w formacie rozgrywki, w ktorej toczy si¢ gra, wraz z
przydomkiem - jesli jest obecny.

Dodano: 300.2.d Znaczek sojuszu / brak znaczka sojuszu

Bylo: 302.1.b Przychéd/koszt utrzymania zapisywany przy Lafie w nastepujacy sposob (L/+X;
L/-X)

Jest: 302.1.b Dochéod/lafa utrzymania zapisywane sa przy Lafie w nastepujacy sposob (L/+X; L/-
X)

Dodano: 304.2.a Karta sztychu z zapisem R w pojedynku, moze réwniez zosta¢ zagrana w
potyczce na normalnych zasadach.



Bylo: 304.4 Podczas agitacji postacia, mozna, w replice na agitacje, potozy¢ do lazaretu karte
sztychu z dworu lub spod tej postaci, aby agitacja przyniosta dodatkowa kreske.

Jest: 304.4 Podczas agitacji postacia, mozna, w replice na agitacje, gdy przeciwnik odda
priorytet, polozy¢ do lazaretu karte sztychu z dworu lub spod tej postaci, aby agitacja przyniosia
dodatkowq kreske.

Dodano:

500.1 Etap moze by¢ okreslony jako aktywny albo pasywny.

500.1.a Etap aktywny, okresla etap, w ktéorym po zrealizowaniu dzialan gry, gracze otrzymuja
od gry priorytet, zawsze co do zasady w kolejnosci inicjatywy.

500.1.b Etap pasywny, okresla faze, w ktérym gracze nie otrzymuja od gry priorytetu.

Bylo:

501.1.a etap poczatku fazy odznaczenia — gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynnosci, na ktére pozwalajg zasady gry.

501.1.b etap ustalenia inicjatywy — nast¢puje zliczenie inicjatywy, polegajace na zsumowaniu
przez graczy liczby kresek niezaznaczonych Karmazynéw przebywajacych na polu
karmazynéw. Nastepnie gracze, rozpoczynajac od gracza, ktory ma ich mniej, mogg dokupié
kreski w cenie 3 dukaty za jedna. W wypadku remisu, inicjatywa zostaje u gracza, ktéry
posiadal ja do tej pory. Po ustaleniu inicjatywy, graczom, zaczynajac od tego, ktory aktualnie
posiada inicjatywe, przystuguje priorytet do wykonania czynnos$ci, na ktére pozwalaja zasady
ary

501.1.c etap ustalenia wplywéw — kazdy z graczy sumuje bazowg szable swoich postaci
przebywajacych na polu elekcyjnym. Gracz, ktérego suma jest wieksza zyskuje prawo do uzycia
wplywu bojowego do konca tej rundy gry. Prawo do uzycia wplywu politycznego ma gracz
posiadajacy inicjatywe.

501.1.d etap odznaczenia — w tym etapie na stosie jednocze$nie pojawiajq sie dwa identyczne
obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a sq to ,,skutki wyzwolone”, odznaczajace wszystkie
zaznaczone karty danego gracza. Pomiedzy tymi skutkami graczom nie przystuguje priorytet.
Po odznaczeniu kart, graczom przysluguje w tym etapie, w kolejnos$ci od gracza posiadajacego
inicjatywe, priorytet do wykonania czynno$ci, na ktére pozwalaja zasady gry.

501.1.e etap zakonczenia fazy odznaczenia — w tym etapie gracze, zaczynajac od tego, ktory
posiada inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynnosci, na ktére pozwalaja zasady
ary.

Jest:

501.1.a etap poczatku fazy odznaczenia (aktywny).

501.1.b etap ustalenia inicjatywy (aktywny) — nast¢puje zliczenie inicjatywy, polegajace na
zsumowaniu przez graczy liczby kresek niezaznaczonych Karmazynéw przebywajacych na polu
karmazynow. Nastepnie gracze, rozpoczynajac od gracza, ktory ma ich mniej, moga dokupic¢
kreski w cenie 3 dukaty za jedng. W wypadku remisu, inicjatywa zostaje u gracza, ktory
posiadal ja do tej pory.

501.1.c .etap ustalenia wplywow (pasywny) — kazdy z graczy sumuje bazowa szable swoich
postaci przebywajacych na polu elekcyjnym. Gracz, ktorego suma jest wieksza zyskuje prawo
do uzycia wplywu bojowego do konca tej rundy gry. W przypadku remisu, Zzaden z gracze nie
zyskuje prawa do uzycia wplywu bojowego. Prawo do uzycia wplywu politycznego ma gracz
posiadajacy inicjatywe.

501.1.d etap odznaczenia (aktywny) — w tym etapie na stosie jednoczeSnie pojawiajq sie dwa
identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a sa to ,,skutki wyzwolone”, odznaczajace
wszystkie zaznaczone karty danego gracza. Pomiedzy tymi skutkami graczom nie przystuguje
priorytet.

501.1.e etap zakonczenia fazy odznaczenia (aktywny).



Bylo:

502.1.a etap poczatku fazy rozliczenia - gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynno$ci, na ktére pozwalaja zasady gry.

502.1.b etap dobrania kart - w tym etapie na stosie jednocze$nie pojawiaja si¢ dwa identyczne
obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a s3 to ,,skutki wyzwolone”, powodujace dobranie kart z
Kredensu do Dworu do maksymalnej liczby. Pomiedzy tymi skutkami graczom nie przysluguje
priorytet. Po dociagnieciu kart, graczom przystuguje w tym etapie, w kolejnosci od gracza
posiadajacego inicjatywe, priorytet do wykonania czynnoSci, na ktore pozwalajg zasady gry.
502.1.c etap dobrania dochodu - w tym etapie na stosie jednocze$nie pojawiaja si¢ dwa
identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a s to ,,skutkiwyzwolone”, powodujace
dobranie do skarbu liczby dukatéw odpowiadajacej przychodowi danego gracza. Pomiedzy tymi
skutkami graczom nie przysluguje priorytet. Po dobraniu dukatéw, graczom przystuguje w tym
etapie, w kolejnoS$ci od gracza posiadajacego inicjatywe, priorytet do wykonania czynnosci, na
ktore pozwalajq zasady gry.

502.1.d etap zakonczenia fazy rozliczenia — w tym etapie gracze, zaczynajac od tego, ktory
posiada inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynnosci, na ktore pozwalaja zasady
gry. Gracz, ktory posiada inicjatywe, posta¢ o stowie kluczowym Elekt oraz co najmniej 2/3
wszystkich kresek, moze oglosi¢ wolng elekcje w tym etapie.

Jest:

502.1.a etap poczatku fazy rozliczenia (aktywny) -

502.1.b etap dobrania kart (aktywny) - w tym etapie na stosie jednocze$nie pojawiajg si¢ dwa
identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a sq to ,,skutki wyzwolone”, powodujace
dobranie kart z Kredensu do Dworu do maksymalnej liczby. Pomiedzy tymi skutkami graczom
nie przystuguje priorytet.

502.1.c etap dobrania dochodu (aktywny) - w tym etapie na stosie jednoczeSnie pojawiaja sie
dwa identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a s3 to ,,skutki wyzwolone”, powodujace
dobranie do skarbu liczby dukatéw odpowiadajacej przychodowi danego gracza. Pomiedzy tymi
skutkami graczom nie przysluguje priorytet.

502.1.d etap zakonczenia fazy rozliczenia (aktywny) —Gracz, ktory posiada inicjatywe, posta¢ o
slowie kluczowym Elekt oraz co najmniej 2/3 wszystkich kresek, moze oglosi¢ wolng elekcje w
tym etapie.

Bylo:

503.1.a etap poczatku fazy gry - gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada inicjatywe,
otrzymuja priorytet do wykonania czynnoSci, na ktore pozwalaja zasady gry.

503.1.b etap gléwny fazy gry — gracze wykonuja akcje (czyny, drobiazgi), zaczynajac od gracza
posiadajacego inicjatywe. Po wykonaniu czynu i dowolnej liczby drobiazgow, gracz przekazuje
prawo do wykonania akcji przeciwnikowi, az do momentu, kiedy obaj gracze spasuja.

503.1.c etap zakonczenia fazy gry — w tym etapie gracze, zaczynajac od tego, ktéry posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynnosci, na ktére pozwalaja zasady gry.

Jest:

503.1.a etap poczatku fazy gry (aktywny)

503.1.b etap glowny fazy gry (aktywny)— jest to jedyny etap, gdzie gracze moga wykonywac
Czyny i Drobiazgi. Co do zasady wolno je zagrywac¢ wtedy i tylko wtedy, kiedy stos jest pusty.
Gracze otrzymuja od gry priorytet w kolejnosci inicjatywy. Po oddaniu glosu, priorytet trafia z
powrotem do gry, ktéora przyznaje go kolejnemu wedlug inicjatywy graczowi. Etap konczy sie
gdy obaj gracze spasuja po sobie.

503.1.c etap zakonczenia fazy gry (aktywny).

Bylo: 504.1 Zagrywanie karty polega na wybraniu karty z dworu, wybrania dla niej
adekwatnego celu (jezeli tego wymaga) i polozZeniu jej na stosie, co Swiadczy o zamiarze jej
zagrania. Nastepnie gracze, zaczynajac od przeciwnika gracza aktywnego (bedgcego przy
glosie), mogg naprzemiennie wykonywacé po replice na zagrang karte.
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Jest: 504.1 Zagrywanie karty polega na wybraniu karty z dworu, wybrania dla niej
adekwatnego celu (jezeli tego wymaga) i polozeniu jej na stosie, co Swiadczy o zamiarze jej
zagrania, a nastepnie przekazaniu priorytetu przeciwnikowi w celu umeozliwienia mu
odpowiedzi na zagranie. Gdy priorytet wraca do gracza aktywnego ma on prawo odpowiedzi na
wlasne zagranie (zgodnie z zasada adekwatnosci stosu).

Bylo: 504.4 Rozpatrzenie kart ESS polega na ich wystawieniu.
Jest: 504.4 Rozpatrzenie karty polega na zrealizowaniu dzialan z jej grupy aspektow skutku.

Dodano: 504.5 W przypadku kart stajacych si¢ ESS, grupa aspektéw skutku zawiera jeden
element: ich wystawienie.

Dodano: 504.6 W szczegélnoSci grupa aspektéw skutku, moze zawiera¢ Replike na fakt
wystawienia obiektu o tresci "R kiedy wchodzi do gry". W takim wypadku deklaracje¢ uzycia tej
repliki nalezy podja¢ przed zejsciem ze stosu obiektu, wyczerpuje on limit Replik na ten obiekt.

Bylo: 512.2.a agitacja jest to czyn przystugujacy graczowi. W momencie, gdy gracz deklaruje
agitacje, wyznacza postaé, ktora chce agitowacé i obiekt agitacji idzie na stos. Kosztem agitacji
jest zaznaczenie postaci zadeklarowanej do agitacji. Przeciwnikowi przystuguje replika.

Jest: 512.2.a agitacja jest to czyn przyslugujacy graczowi. W momencie, gdy gracz deklaruje
agitacje, wyznacza postacé, ktora chce agitowac i obiekt agitacji idzie na stos, a przeciwnikowi
przekazuje priorytet, umozliwiajac mu zagranie Repliki. Kosztem agitacji jest zaznaczenie
postaci zadeklarowanej do agitacji.

Bylo: 513.2 Wyzwanie na pojedynek zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz wykonujacy ten
czyn wskazuje posta¢ ktéra wyzywa, placi koszt wyzwania, oraz wskazuje cel wyzwania,
wyzywang posta¢ lub oddzial.

Jest: 513.2 Wyzwanie na pojedynek zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz wykonujacy ten
czyn wskazuje posta¢ ktora wyzywa, placi koszt wyzwania, oraz wskazuje cel wyzwania,
wyzywang posta¢ lub oddzial, a nastepnie przekazuje priorytet przeciwnikowi umozliwiajac mu
zagranie Repliki.

Dodano: 513.2.e Jesli wyzwanie na pojedynek zeszlo niezanegowane ze stosu, rozpoczyna sie
podfaza fazy gry - faza pojedynku.

Bylo: 513.3 Odmowa przyjecia wyzwania.
Jest: 513.3 Etap przyjecia / Odmowy przyjecia wyzwania (aktywny).

Dodano: 513.3.c Jesli gracz przyjmie wyzwanie, na stosie pojawia si¢ obiekt pojedynku.

Bylo:

513.4 Wybor moderunkow.

513.4.a Po przyjeciu wyzwania gracze, zaczynajac od gracza bedacego przy glosie wybieraja
komplet moderunkéw do uzycia w pojedynku - odpowiednio po jednej sztuce kazdego
dolaczonego moderunku o slowie kluczowym: kon i bron. W trakcie pojedynku gracze mogg
uzywaé zasady gry dolaczonych do postaci koni i broni tylko z wybranych w tym etapie
moderunkéw. W tym etapie gracze nie posiadaja priorytetu na zagrywanie kart.

Jest:

513.4 Etap wyboru moderunkow (pasywny).

513.4.a Po przyjeciu wyzwania gracze, zaczynajac od gracza bedacego przy glosie wybieraja
komplet moderunkéw do uzycia w pojedynku - odpowiednio po jednej sztuce kazdego
dolaczonego moderunku o slowie kluczowym: kon i bron. W trakcie pojedynku gracze moga



uzywaé zasady gry dolaczonych do postaci koni i broni tylko z wybranych w tym etapie
moderunkow.

Bylo:

513.5 Przebieg pojedynku

513.5.a Gracze, w kolejnos$ci od gracza aktywnego majg priorytet do zagrywania lub uzywania
replik w pojedynku. Kiedy obaj gracze po kolei spasuja, przechodzi si¢ do rozpatrzenia
pojedynku.

Jest:

513.5 Etap pojedynku

513.5.a Jako pierwszy priorytet od gry dostaje, a zarazem staje si¢ graczem aktywnym gracz
bedacy aktywny w momencie gdy na stos wszedl obiekt pojedynku. Graczom na obiekt
pojedynku przystuguje nieskonczona liczba replik.

Bylo: 513.5.b.1 W szczegolno$ci gracz moze zagra¢ z dworu kopie unikatowej postaci, ktora
uczestniczy w pojedynku, aby zwiekszy¢ szable swojej postaci o 3 do konca pojedynku. Jest to
replika.

Jest: 513.5.b.1 W szczegdlno$ci gracz moze zagra¢ z dworu kopie¢ unikatowej postaci, ktéra
uczestniczy w pojedynku, aby zwiekszy¢ szable swojej postaci o 3 do konca pojedynku. Jest to
traktowane jak zagranie karty Ciecie o tekscie gry: "R w pojedynku > Szabla +3".

Dodano: 513.5.¢ Kiedy obaj gracze po kolei spasuja, obiekt pojedynku schodzi ze stosu,
powodujac natychmiastowe przejscie do etapu rozpatrzenia pojedynku.

Bylo: 513.5.e Jezeli pojedynek konczy sie remisem, zadna z postaci bioracych w nim udzial nie
jest ranna ani zabita.

Jest: 513.6.c Pojedynek przerwany pozostaje nierozstrzygniety, jednakze etap rozpatrzenia
pojedynku (ze skutkiem przerwania) pojawia si¢ zawsze.

Bylo: 513.5.g Pojedynek konczy si¢ po jego rozpatrzeniu lub przerwaniu.
Jest: 513.6.d Pojedynek konczy sie po etapie rozpatrzenia pojedynku.

Usunieto:

513.6 Priorytet do zagrywania kart i akcji gracze posiadaja w momencie wyzwania na
pojedynek, w momencie przyjecia/odmowy pojedynku, w trakcie pojedynku oraz w momencie
po zakonczeniu pojedynku.

513.7 Na obiekt pojedynku graczom przystuguje nieskonczona liczba replik, inne obiekty
pojawiajace si¢ w pojedynku w dalszym ciggu ograniczone s3a do jednej repliki.

513.8 Od momentu wyzwania na pojedynek do momentu zakonczenia pojedynku, gracz bedacy
przy glosie nie moze wykonywacé drobiazgéw ani czynow.

Bylo:

513.5.c Rozpatrzenie pojedynku polega na podsumowaniu cechy Szabla obu pojedynkujacych
si¢ postaci. Do Szabli dodaje si¢ statyczne modyfikatory pochodzace z moderunkéw wybranych
w etapie wyboru moderunkow, jesli nadal sa obecne w polu gry. Posta¢, ktéra ma mniejsza
ceche Szabla, pojedynek przegrywa i jest zraniona, a jezeli przewaga Szabli jest rOwna lub
wieksza niz 3, to jest zabita. Postaé ranna jest odrzucana do Lazaretu, posta¢ zabita do Zalnika.
Gracz, ktorego postaé przegrala pojedynek, oddaje przeciwnikowi tyle kresek, ile wynosi cecha
Kreski pokonanej postaci. Jesli posta¢ ta zostala zabita, gracz oddaje przeciwnikowi jednag
kreske wiecej.

Jest:

513.6 Etap rozpatrzenia pojedynku (aktywny) polega na podsumowaniu cechy Szabla obu
pojedynkujacych sie postaci. Do Szabli dodaje si¢ statyczme modyfikatory pochodzace z
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moderunkéw wybranych w etapie wyboru moderunkow, jesli nadal sa obecne w polu gry.
Postaé, ktora ma mniejszg ceche Szabla, pojedynek przegrywa i jest zraniona, a jezeli przewaga
Szabli jest r6wna lub wig¢ksza niz 3, to jest zabita. Posta¢ ranna jest odrzucana do Lazaretu,
postaé zabita do Zalnika. Gracz, ktérego posta¢ przegrala pojedynek, oddaje przeciwnikowi tyle
kresek, ile wynosi cecha Kreski pokonanej postaci. JeSli postaé ta zostala zabita, gracz oddaje
przeciwnikowi jedna kreske wiecej.

Bylo: 513.9 Jezeli karta lub zdolno$¢ powoduje pojedynek, omijajac etap wyzwania na
pojedynek, to stosuje si¢ do tego efektu zasady przebiegu pojedynku, z pomini¢ciem zasad
dotyczacych fazy wyzywania.

Jest: 513.7 Jezeli karta lub zdolno$¢ powoduje pojedynek, omijajac etap wyzwania na
pojedynek, to stosuje si¢ do tego efektu zasady przebiegu pojedynku, z pominieciem zasad
dotyczacych wyzywania i przyjecia / odmowy.

Dodano: 513.11 Karty odnoszgce si¢ do momentu "po zakonczeniu pojedynku', odnoszg si¢ do
etapu rozpatrzenia pojedynku.

Bylo: 514.2 Wyzwanie na potyczke zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz wykonujacy ten
czyn wskazuje oddzial, ktéry atakuje, placi koszt wyzwania, oraz wskazuje cel potyczki, oddzial
znajdujacy si¢ na Polu Elekcyjnym.

Jest: 514.2 Wyzwanie na potyczke zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz wykonujacy ten
czyn wskazuje oddzial, ktory atakuje, placi koszt wyzwania, oraz wskazuje cel potyczki, oddzial
znajdujacy si¢ na Polu Elekcyjnym, a nastepnie przekazuje priorytet przeciwnikowi
umozliwiajac mu zagranie Repliki.

Dodano: 514.2.c Jesli wyzwanie na potyczke zeszlo niezanegowane ze stosu, rozpoczyna sie
podfaza fazy gry - faza potyczki, a na stos wchodzi obiekt potyczki.

Bylo:

514.3.a Gracze, w Kkolejnosci od gracza aktywnego maja priorytet do zagrywania lub uzywania
replik w potyczce. Kiedy obaj gracze po kolei spasuja, przechodzi si¢ do rozpatrzenia potyczki.
514.3.b W potyczce gracze moga podejmowacé akcje, ktore sq przeznaczone do uzycia w tym
momencie gry, zwlaszcza zagrywa¢ repliki, efekty oraz uzywa¢é zdolnosci Elementéw Stalych
Stolu.

Jest:

514.3.a Jako pierwszy priorytet od gry dostaje, a zarazem staje si¢ graczem aktywnym gracz
bedacy aktywny w momencie gdy na stos wszedl obiekt potyczki. Graczom na obiekt potyczki
przystuguje nieskonczona liczba replik.

514.3.b W potyczce gracze mogq podejmowacé akcje, ktore sq przeznaczone do uzycia w tym
momencie gry, zwlaszcza zagrywac repliki, efekty oraz uzywaé¢ zdolnosci Elementow Stalych
Stolu.

Dodano: 514.3.c Kiedy obaj gracze po kolei spasujg, obiekt potyczki schodzi ze stosu, powodujac
natychmiastowe przejscie do etapu rozpatrzenia potyczki.

Bylo: 514.3.c Rozpatrzenie potyczki polega na podsumowaniu cechy Bitno$¢ obu walczacych
oddzialow. Oddzial, ktéory ma mniejsza zmodyfikowang ceche Bitno$é, przegrywa potyczke i
zostaje zaznaczony. Jezeli byl juz zaznaczony dostaje znacznik zmeczenia. Jezeli przewaga
Bitnosci jest rowna lub wieksza niz Karno$¢ pokonanego oddzialu, to jest on zniszczony. Gracz,
ktérego oddzial zostal zniszczony oddaje zwyciezcy 1 Kreske.

Jest: 514.3.d Etap rozpatrzenia potyczki (aktywny) polega na podsumowaniu cechy Bitno$¢ obu
walczacych oddzialéw. Oddzial, ktéry ma mniejsza zmodyfikowana ceche Bitnos$¢, przegrywa
potyczke i zostaje zaznaczony. Jezeli byl juz zaznaczony dostaje znacznik zmeczenia. Jezeli
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przewaga BitnoSci jest rowna lub wieksza niz Karnos¢ pokonanego oddzialu, to jest on
zniszczony. Gracz, ktorego oddzial zostal zniszczony oddaje zwyciezcy 1 Kreske.

Bylo:

514.3.f Potyczka przerwana pozostaje nierozstrzygnieta.

514.3.g Potyczka konczy sie po jej rozpatrzeniu lub przerwaniu.

Jest:

514.3.g Potyczka przerwana pozostaje nierozstrzygnieta, jednakze etap rozpatrzenia potyczki
(ze skutkiem przerwania) pojawia si¢ zawsze.

514.3.h Potyczka konczy si¢ po etapie rozpatrzenia potyczki.

Dodano: 514.8 Karty odnoszace si¢ do momentu "po zakonczeniu potyczki", odnosza si¢ do
etapu rozpatrzenia potyczki.

Bylo:

515.1.a etap poczatku fazy oddzialéw — gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynno$ci, na ktére pozwalaja zasady gry.

515.1.b etap fazy oddzialéw — gracze, w kolejnosci od gracza posiadajacego inicjatywe, deklaruja
cheé rozpoczecia bitwy na ziemi, na ktérej obaj gracze posiadaja oddzial. Nastepnie gracze, w
kolejno$ci od gracza nie posiadajacego inicjatywy, moga wykonaé¢ ruch oddzialami. Na sam
koniec fazy oddzialéw sprawdzana jest kontrola ziemi.

515.1.c etap zakonczenia fazy oddzialéw — gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynno$ci, na ktére pozwalaja zasady gry.

Jest:

515.1.a etap poczatku fazy oddzialow (aktywny)

515.1.b etap fazy oddzialow (pasywny)- gracze, w kolejnosci od gracza posiadajacego inicjatywe,
deklaruja cheé rozpoczecia bitwy na ziemi, na ktérej obaj gracze posiadaja oddzial. Nastepnie
gracze, w kolejnosci od gracza nie posiadajacego inicjatywy, moga wykona¢ ruch oddzialami. Na
sam koniec fazy oddzialow sprawdzana jest kontrola ziemi.

515.1.c etap zakonczenia fazy oddzialéw (aktywny)

Bylo:

516.2.a Do potyczek dochodzi w nastepujacy sposob: Zaznacza si¢ ziemi¢ na ktérej ma odby¢ sie¢
potyczka. Najpierw kazdy gracz przygotowuje dwa znaczniki jednego koloru dla kazdego
oddzialu, ktéry posiada (kolor znacznikow dla poszczegélnych oddzialow musi si¢ rézni¢ miedzy
soba). Nastepnie kazdy z graczy kladzie jeden znacznik na kazdym swoim oddziale, a drugi
chowa. Gracze jednocze$nie wyciagaja z ukrycia jeden znacznik. Dochodzi do potyczki miedzy
oddzialami, na ktorych lezy znacznik takiego koloru. Nalezy powtarzaé te czynnos$¢, dopoki
wszystkie oddzialy przynajmniej jednego z graczy wziely udzial w potyczce.

Jest:

516.2.a Do potyczek dochodzi w nastepujacy sposéb: Zaznacza si¢ ziemie na ktorej ma odby¢ sie
potyczka. Najpierw kazdy gracz przygotowuje dwa znaczniki jednego koloru dla kazdego
oddzialu, ktéry posiada (kolor znacznikéw dla poszczegdlnych oddzialéw musi si¢ ré6zni¢ miedzy
sobg). Nastepnie kazdy z graczy kladzie jeden znacznik na kazdym swoim oddziale, a drugi
chowa. Gracze jednoczeSnie wyciagaja z ukrycia jeden znacznik. Dochodzi do potyczki (zgodnie
z zasadami fazy potyczki, podfaza fazy gry) miedzy oddzialami, na ktoérych lezy znacznik
takiego koloru. Nalezy powtarzaé te czynnos¢, dopoki wszystkie oddzialy przynajmniej jednego
z graczy wziely udzial w potyczce.

Usunigto:

516.2.c W trakcie trwania potyczki gracze, w kolejnosci od gracza posiadajacego inicjatywe,
moga zagrywacé sztychy. Ich warto$¢ dodaje si¢ do Bitnosci oddzialu. Zagranie sztychu jest
replika na obiekt potyczki.
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516.2.d Na obiekt potyczki graczom przysluguje nieskonczona liczba replik, inne obiekty
pojawiajace si¢ w potyczce w dalszym ciaggu ograniczone sa do jednej repliki.

516.2.e Gdy obaj gracze powiedza ,,pas”, porownuje si¢ warto$¢ Bitno$ci walczacych oddzialéw.
Za przegrany w potyczce uwaza si¢ oddzial o mniejszej BitnosSci. Gdy roznica w BitnoSci jest
mniejsza od Karnos$ci przegranego oddzialu, zostaje on zaznaczony. W przeciwnym razie,
przegrany oddzial zostaje odrzucony.

516.2.f Obiekty biorace udzial w potyczce uznawane sa za oddzialy od momentu zainicjowania,
az do momentu zakonczenia potyczki

Bylo: 517.1 Po fazie bitew nastepuje faza ruchu oddziatlow.
Jest: 517.1 Po fazie bitew nastepuje etap ruchu oddzialow (aktywny).

Bylo: 518.1 Po fazie ruchu oddzialow nastepuje faza kontroli ziem.
Jest: 518.1 Po fazie ruchu oddzialéw nastepuje etap kontroli ziem (aktywny).

Bylo:

518.5 Cecha ziemi dziala od momentu kiedy spelniamy warunki kontroli tej ziemi.

518.6 W fazie kontroli ziem, pomiedzy sprawdzeniem kontroli kolejnych ziem, gracze,
zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania
czynnosSci, na ktore pozwalaja zasady gry.

Jest:

518.5 Cecha ziemi dziala od momentu kiedy spelniamy warunki kontroli tej ziemi.

518.6 W fazie kontroli ziem, pomi¢dzy sprawdzeniem kontroli kolejnych ziem i przed nimi,
gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada inicjatywe, otrzymuja od gry priorytet.

Bylo:

519.1.a etap poczatku fazy zakonczenia — gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynno$ci, na ktére pozwalaja zasady gry.

519.1.b etap fazy zakonczenia — gracze w kolejnosci od gracza posiadajacego inicjatywe, moga
odrzuci¢ po jednej karcie z dworu, jezeli posiadaja ich maksymalng dopuszczalna liczbe lub
mniej, a jezeli posiadaja wiecej niz ich maksymalna dopuszczalna liczba, to musza odrzuci¢ do
tejze maksymalnej liczby, a potem jedna dodatkowa Kkarte, o ile chca to zrobi¢. W fazie
zakonczenia rozpatruje si¢ takze ogloszong w fazie rozliczenia wolna elekcje.

519.1.c etap zakonczenia fazy zakonczenia — gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada
inicjatywe, otrzymuja priorytet do wykonania czynnosci, na ktore pozwalaja zasady gry.

Jest:

519.1.a etap poczatku fazy zakonczenia (aktywny)

519.1.b etap fazy zakonczenia (pasywny) — gracze w kolejnosci od gracza posiadajacego
inicjatywe, moga odrzuci¢ po jednej karcie z dworu, jezeli posiadajg ich maksymalng
dopuszczalng liczbe lub mniej, a jezeli posiadaja wiecej niz ich maksymalna dopuszczalna liczba,
to muszg odrzuci¢ do tejze maksymalnej liczby, a potem jedng dodatkowq karte, o ile cheg to
zrobi¢. Obiekt odrzucenia wchodzi na stos jako skutek wyzwalany fazy zakonczenia. Gracze, w
kolejnosci od majacego inicjatywe, dostaja priorytet. W fazie zakonczenia rozpatruje si¢ takze
ogloszona w fazie rozliczenia wolng elekcje.

519.1.c etap zakonczenia fazy zakonczenia (aktywny)

519.2 Po fazie zakonczenia nastepuje etap konca rundy (pasywny) - miejsce tu majg jedynie
akcje uzaleznione od dzialania kart odnoszacych si¢ do konca rundy. Etap konca rundy nie jest
czesScia skladowg fazy zakonczenia.

Dodano:

600.2 Zapis na karcie "te karte" odnosi si¢ co do zasady wylacznie do karty na ktdrej ten zapis
widnieje.

600.3 Zapis ""nazwa karty" odnosi si¢ do wszystkich kart o tej nazwie.
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600.4 Zapis "dokladnie" - oznacza nie mniej, nie wiecej.
600.5 Zapis "W sumie" - oznacza lgcznie ze wszystkich kart o tej nazwie.

Bylo: 601.1 Gracz moze zagra¢ efekt, ktorego tekst gry rozpoczyna si¢ stowami ,,Dolacz do [typ
karty]”. W grze musi znajdowac¢ si¢ przynajmniej jedna karta danego typu.

Jest: 601.1 Aby gracz mégl zagraé efekt, ktorego tekst gry rozpoczyna si¢ stowami ,,Dolacz do
[typ karty]”, w grze musi znajdowa¢ si¢ przynajmniej jedna karta danego typu.

Bylo: 602.3.a Zadeklarowa¢ uzycie zdolnos$ci aktywowanej i polozy¢ ja na stosie (w rzeczywistej
rozgrywce oczywiScie tylko deklaruje si¢ uzycie zdolnosci i obaj gracze przyjmuja umownie, Ze
zostala ona polozona na stos).

Jest: 602.3.a Zadeklarowaé uzycie zdolnosci aktywowanej, zaplaci¢ jej koszt i polozy¢ ja na
stosie (W rzeczywistej rozgrywce oczywiscie tylko deklaruje sie uzycie zdolnosci i obaj gracze
przyjmuja umownie, Ze zostala ona polozona na stos), a nastepnie oddaé¢ priorytet
przeciwnikowi.

Usunieto: 602.4.a Zaplaceniu kosztu zdolnos$ci aktywowane;j.

Dodano:

603.4 Jesli tekst zdolnosci daje graczowi mozliwosé wyboru czy chce jej uzy¢, odbywa sie to po
jej wejsciu na stos, przed przyznaniem graczom priorytetu.

603.5 Wejscie zdolnoSci wyzwalanej na stos, powoduje przyznanie graczom priorytetu,
poczynajac od gracza majacego inicjatywe.

Dodano: 603.7 Zdolno$ci wyzwalane znajdujace sie na stosie nie posiadajg aspektu kosztu.

Bylo: 603.6.b W przypadku, gdy gracz chce lub musi jej uzy¢, na rozpatrzeniu skutkow
spowodowanych zdolno$cia wyzwalana.
Jest: 603.9.a W przypadku, gdy gracz chce lub musi uzy¢ zdolnosci, na rozpatrzeniu skutkéw
spowodowanych zdolno$cia wyzwalang.

Bylo: 605 Wymuszone przez zdolno$¢ dzialanie postaci
Jest: 605 Wymuszone przez obiekt dzialanie postaci

Bylo: 700.1.e Bron. Posta¢ moze uzywa¢ w pojedynku tylko jednego moderunku ze slowem
kluczowym Bron.

Jest: 700.1.e Bron. Posta¢ moze uzywa¢ w pojedynku tylko jednego moderunku ze slowem
kluczowym Bron. Jej modyfikator do szabli dziala, kiedy jest niezaznaczona.

Dodano:

700.1.i Dublet - X. Kiedy zagrywasz te karte, mozesz ponie$¢ X jako dodatkowy koszt. Jedli tak,
to przy zagraniu tej karty mozesz wybra¢ oba dzialania.

700.1.j Dyplomata. To slowo kluczowe nie wplywa na gre, jednak niektére karty lub zdolnosci
odnoszg sie do niego

700.1.k Dyplomacja - ta zasada dziala tylko, jesli masz przynajmniej 3 dyplomatéw w kompanii.

Dodano: 700.1.v Krol. Postaé¢ ze slowem kluczowym Krdél jest traktowana jakby posiadala
zasade: Nie mozna oglosi¢, ani wygra¢ wolnej elekcji. JeSli zostanie zabity w pojedynku,
natychmiast przegrywasz gre. Na potrzeby innych kart, jest traktowany jakby posiadal slowo
kluczowe Elekt.
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Dodano: 700.1.00 Raptus. Postaé ze stowem kluczowym Raptus jest traktowana jakby posiadala
zasade: C poloz znacznik Szabla -1 na tej postaci > do konca rundy moze wyzywa¢é postacie
przebywajace na polu karmazynow (poza Elektem).

Dodano: 700.1.a Szpieg. Posta¢ ze stowem kluczowym Szpieg jest traktowana jakby posiadala
zasade: R na koniec fazy rozliczenia > przeciwnik pokazuje ci X losowch kart z dworu, gdzie X
to liczba twoich szpiegéw pomniejszona o liczbe Szpiegéw przeciwnika.

Bylo: 700.1.11 Trwaly. Karta posiadajaca stowo kluczowe Trwaly w Zaden sposob nie moze zostaé
odrzucona, ani usuni¢ta z gry.

Jest: 700.1.rr Trwaly. Karta posiadajaca slowo kluczowe Trwaly nie moze zosta¢ odrzucona, ani
usunieta z gry w wyniku dzialania innych kart lub zdolnosci.

Dodano: 700.1.tt Wioska. Posesja ze slowem kluczowym Niewiasta jest traktowana jakby
posiadala zasade: R kiedy wystawiasz te karte, zaznacz karmazyna > obniz jej lafe o 1. C odrzué
te karte i zaznacz karmazyna > dobierz jej lafe.

Dodano: 700.1.xx Zamek. Posesja ze stowem kluczowym Zamek jest traktowana jakby
posiadala zasade: Mozesz uzywac zasady innego swojego Zamku, ktéra wymaga zaznaczenia.

Bylo: Bene — sformulowanie uzywane w grze w momencie kiedy jeden z graczy wykona w
trakcie Bycia Przy Glosie wszystkie akcje, ktore chcial i mégl wykonaé. Oznacza przekazanie
Bycia Przy Glosie przeciwnikowi.

Jest: Bene — sformulowanie uzywane w grze w momencie kiedy jeden z graczy wykona w trakcie
Bycia Przy Glosie wszystkie akcje, ktore chcial i mogt wykonaé. Oznacza przekazanie Bycia
Przy Glosie przeciwnikowi i priorytetu do dyspozycji gry.

Bylo: Pas — szczegélny rodzaj akcji, polegajacy na niewykonaniu zadnych dzialan i oddaniu
glosu przeciwnikowi. Jezeli w Fazie Gry obaj gracze po kolei wykonaja Pas, Faza Gry konczy
sie.

Jest: Pas — szczegolny rodzaj akcji, polegajacy na niewykonaniu zadnych dzialan i oddaniu glosu
przeciwnikowi, a takze przekazanie priorytetu do dyspozycji gry.Jezeli w Fazie Gry obaj gracze
po kolei wykonaja Pas, Faza Gry konczy sie.

Bylo:

Potyczka — element skladowy Bitwy, czyli starcie dwoch oddzialéw. Szczegélowe zasady
dotyczace Potyczki znajdujq sie w punkcie 515.

Replika - rodzaj akcji jakie moga podejmowaé gracze w trakcie Fazy Gry. Replike mozna
wykonaé tylko w reakcji na okreslone w jej tek$cie zagranie. Na kazda akcje kazdemu z graczy
przyshuguje jedna Replika . Szczegolowe zasady Repliki znajduja si¢ w punkcie 114.

Runda — gra toczy si¢ w rundach, podzielonych na fazy. Sa to w kolejnosci Faza Odznaczania,
Faza Rozliczania, Faza Gry i Faza Zakonczenia.

Jest:

Potyczka — Starcie dwoch oddzialow. Szczegélowe zasady dotyczace Potyczki znajduja sie w
punkcie 514 .

Replika - rodzaj akcji jakie moga podejmowac gracze . Replike mozna wykona¢ tylko w reakcji
na okreslone w jej tekScie zagranie i tylko posiadajac priorytet. Na kazda akcje kazdemu z
graczy przyshuguje jedna Replika . Szczegotowe zasady Repliki znajduja si¢ w punkcie 114.4.
Runda — gra toczy si¢ w rundach, podzielonych na fazy. Sq to w kolejnosci Faza Odznaczania,
Faza Rozliczania, Faza Gry, Faza oddzialow (tylko jesli w grze znajduje si¢ chociaz jedna karta
typu ziemia) i Faza Zakonczenia.
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1. Zasady Ogolne

100 Podstawy

100.1 Zasady opisane w tej instrukcji odnosza si¢ do wszystkich rodzajow rozgrywki
w SGK Veto, lecz dedykowane sa w szczegolnosci rozgrywkom turniejowym.

100.1.a  Turniej SGK Veto to forma rozgrywek w ktorych gracze rywalizujg ze
soba aby zdoby¢ nagrody, posiada ona dodatkowe zasady zebrane w Pacta
Conventa.

100.1.b  Turnieje sktadaja si¢ z serii meczéw miedzy graczami. Mecz trwa
dopoki jeden z graczy lub zespotow graczy nie osiggnie okreslonej liczby
wygranych gier - jest to jedna lub dwie gry.

100.2 Gra dwuosobowa to kazda rozgrywka rozpoczynajaca si¢ z udzialem 2 graczy.
100.3 Gra wieloosobowa to kazda rozgrywka rozpoczynajaca si¢ z udzialem wigcej
niz 2 graczy, szczegdtowe zasady gry wieloosobowej znajdujg si¢ w rozdziale 8.
100.4 Do gry kazdy z graczy bedzie potrzebowal wiasnej talii ztozonej z kart do SGK
Veto, lub produktu umozliwiajacego wziecie udzialu w turnieju, a takze pewnej

liczby matlych przedmiotow (zapatek, guzikow itp), stuzacych jako znaczniki.

100.4.a Nie mozna jako znacznikow kresek/dukatow uzywac¢ monet bedacych
w obiegu, lub innych znacznikow, ktdre przedstawiaja sobg istotng i mierzalng
wartosc¢.

100.5 W SGK Veto wyr6ézniamy dwa gléwne formaty rozgrywki turniejowej:
kwarciany oraz wybraniecki.

100.5.a Format kwarciany to rodzaj rozgrywki, w ktdrej gracze uzywaja talii
stworzonych przed turniejem z posiadanych przez nich kart. Kazda talia musi
sktada¢ si¢ z minimum 60 kart. Talia moze zawiera¢ nie wigcej niz 3 kopie
karty o tej samej nazwie.

100.5.b Format wybraniecki to rodzaj rozgrywki, w ktoérej kazdy z graczy
otrzymuje okreslong liczbe zestawow kart do SGK Veto 1 sklada tali¢ tylko
z kart w nich zawartych, kazda talia musi sktada¢ si¢ z minimum 30 kart. Talia
moze zawiera¢ dowolng liczbe kopii karty o tej samej nazwie.

100.6 Kazdy gracz moze posiada¢ Sakwe - szczegdtowe zasady Sakwy znajdujg si¢
w punkcie .
100.7 W grze nie wystgpuje gorny limit kart w talii.

101 Glowne zasady SGK Veto

101.1 Jesli kiedykolwiek w trakcie gry zasada zapisana na karcie stoi w sprzecznos$ci
z zasadami gry, zasada karty jest wazniejsza. Zasada karty zmienia zasadg¢ gry
tylko w sytuacji do ktdrej si¢ odnosi.

101.1.a Jezeli tekst karty jest sprzeczny z zasadami ogo6lnymi gry, to zasada
szczegllna karty jest wazniejsza, a wigc zasada szczegOlna zawsze wylacza
zasade ogdlna.

101.2 Jesli zasada lub skutek karty pozwala graczowi na wykonanie akcji, a inna
zasada mu tego zabrania, zawsze zabronienie dzialania ma pierwszenstwo.

101.3 Dowolna cze$¢ tekstu karty, ktdra nie moze zaistnie¢ w grze jest ignorowana
(w wielu wypadkach karta bedzie precyzowac skutek tego ignorowania, jezeli tak
nie jest, nic si¢ nie dzieje).
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101.4 Jesli wielu graczy ma jednocze$nie dokona¢ wyboru lub podjaé dzialanie,
pierwszy dokonuje wyboru lub podejmuje dziatanie gracz bedacy przy gtosie (lub
w przypadku gdy zaden z graczy nie jest przy glosie - posiadajacy inicjatyweg),
a nastgpnie kolejni gracze zgodnie z inicjatywa, az wszyscy dokonajg wyboru lub
podejma dziatania. Potem skutek dokonanego wyboru lub podjetego dziatania
zachodzi symultanicznie. Zasade t¢ nazywamy Zasadg Kolejnosci Dziatan -
w skrocie ZKD.

101.5 Jesli skutek wymaga, aby wszyscy gracze dokonali wyboru karty w strefie
zakrytej, takiej jak dwor czy kredens, karty te pozostaja zakryte w trakcie
wybierania, jednakze gracz musi wskaza¢ wybrang karte w sposéb nie budzacy
watpliwosci..

101.5.a Jezeli karta lub zdolno$¢ pozwala graczowi na przeszukanie kredensu
iznalezienie w nim karty konkretnego typu, na przyktad posesji, gracz
pokazuje swojemu przeciwnikowi karte, ktorg wyszukat.

101.5.b Jezeli karta lub zdolno$¢ pozwala graczowi na przeszukanie kredensu
1 znalezienie w nim karty, moze on zdecydowa¢ o niewyszukaniu tej karty —
w takiej sytuacji nastapi tylko przetasowanie kredensu.

101.6 Jesli akcja zmusza do dokonania wyboru, wybor zawsze dokonywany jest
jawnie, wyjatkiem jest sytuacja opisana w punkcie .

101.7 Jezeli gracz ma dokona¢ wigcej niz jednego wyboru jednocze$nie, dokonuje
ich w kolejnosci opisanej na karcie, lub jesli karta nie precyzuje kolejnosci
dokonywania wyboréw, w wybranej przez siebie kolejnosci.

101.8 Jezeli skutkiem dziatania karty jest nakazanie graczowi wykonania kilku
okreslonych dziatan, a gracz nie moze wykonac jednego z nich, gracz wykonuje te
dziatania, ktore moze zrobi¢. Nie dotyczy to sytuacji, w ktorej wykonanie tychze
dziatan bytoby tej karty kosztem - patrz punkt .

101.8.a Jezeli skutek karty lub zdolno$ci nakazuje graczowi modyfikacje
czegokolwiek o X, a gracz moze dokona¢ modyfikacji tylko o Y<X, wykonuje
on nakazang modyfikacje o Y. Np. Jezeli karta moéwi ,,odrzu¢ 3 Kkarty
z dworu”, a gracz posiada w dworze 2 karty, odrzuca obie karty.

101.8.b  Wyjatkiem od punktu jest modyfikacja kosztu wystawianej karty. Jezeli
koszt zostanie zmodyfikowany w ten sposob, ze gracz nie jest w stanie spetnic
wymaganych warunkow, wystawiana karta trafia do Lazaretu, a koszt nie jest
ptacony w zadnym wymiarze. Jezeli lafa wystawianej karty jest modyfikowana
w ten sposob, ze gracz moze doptaci¢ t¢ modyfikacje, musi on poniesé
podstawowy koszt, lecz moze zdecydowac o niedoptacaniu modyfikacji, wtedy
wystawiana karta trafia do Lazaretu.

101.8.c  Wyjatkiem od punktu jest modyfikacja kosztu zagrania innego niz
wystawienie karty. Jezeli koszt zostanie zmodyfikowany w ten sposob, ze
gracz nie jest w stanie spetni¢ wymaganych warunkow, skutek dziatania jest
zanegowany, a koszt jest placony w petnym wymiarze. Jezeli koszt zagrania
jest modyfikowany w ten sposob, ze gracz moze doptaci¢ t¢ modyfikacje, musi
on ponie$¢ podstawowy koszt, lecz moze zdecydowa¢ o niedoptacaniu
modyfikacji, wtedy skutek dzialania zostaje zanegowany.

101.9 Do kazdej karty w grze moze by¢ dofaczona tylko 1 kopia karty o tej samej
nazwie i typie.

101.10 Termin ,,wystawienie karty” jest tozsamy z ,,wejscie karty do gry”.
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102 Gracze

102.1 Graczem okresla si¢ jedna z oséb bioracych udziat w rozgrywce, o ile
wczesniej spetnila ona wszystkie wymogi punktu . Ro6zni gracze w rozgrywce sa
wobec siebie przeciwnikami.

102.1.a  Gracz aktywny to gracz, ktory otrzymat od gry priorytet, niezaleznie od
tego czy posiada w danym momencie tenze priorytet.

102.1.b Gracz nieaktywny to gracz, ktoéry nie otrzymal od gry priorytetu,
niezaleznie od tego czy posiada w danym momencie tenze priorytet..

103 Rozpoczecie gry

103.1 Przed gra gracze ktada pomigdzy soba okreslong liczbe znacznikow kresek,
w standardowej grze dwuosobowej jest to 21 znacznikow.

103.2 Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z odstonigtymi: kartg frakcji i, o ile
takiej uzywa, kartg strategii.

103.3 Kazdy z graczy dobiera tyle znacznikéw dukatoéw, ile nakazuje mu jego karta
frakcji, tworzac w ten sposob swoj skarb.

103.4 Obaj gracze przetasowuja swoje talie, tak aby karty znajdowaty si¢ w nich
w losowej kolejnosci. Nastepnie kazdy z graczy musi przetasowaé lub przetozy¢
talie¢ swojego przeciwnika. Talia gracza staje si¢ teraz jego kredensem.

103.4.a Dzialanie gracza nie moze zaburzy¢ losowego rozktadu kart
w kredensie. Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej karta nakazuje
utozenie kart w kredensie w okre§lony sposob.

103.5 W momencie rozpoczecia gry inicjatywe posiada gracz, ktorego skarb
wydrukowany na karcie frakcji jest mniejszy. Jezeli obaj gracze posiadaja
jednakowy skarb, gracza posiadajacego inicjatywe ustala si¢ losowo.

103.5.a Gracze moga zdecydowac¢ o przekupieniu inicjatywy na normalnych
zasadach. Gracz o nizszym skarbie (lub ten, ktory wygral losowanie) jest
traktowany jakby posiadat inicjatyw¢ w poprzedniej turze. Startowo obaj
gracze maja 0 kresek do inicjatywy, co stanowi ich sytuacje wyjsciowa do
licytacji.

103.6 Po ustaleniu inicjatywy obaj gracze dobieraja siedem kart z gory swoich
kredensow.

103.7 Jesdli gracz nie jest zadowolony z dobranych kart, moze grymasié. Gracz
posiadajacy inicjatywe¢ decyduje czy grymasi, a nastgpnie robig to pozostali gracze
w kolejnosci inicjatywy. Kiedy kazdy z graczy dokona wyboru, wszyscy gracze,
ktorzy zdecydowali sie grymasié, jednoczesnie wtasowuja swoje siedem kart do
kredensu i dobierajg nowe siedem kart. Grymasi¢ mozna tylko jeden raz. Kiedy
gracz zdecyduje, ze posiadane siedem kart mu odpowiada, staja si¢ one jego
startowym dworem. Jesli wczesniej grymasit musi zaakceptowaé nowe siedem
kart, ktére stajg si¢ automatycznie jego startowym dworem.

103.8 Po dobraniu startowego dworu, gracze przechodza do fazy rozliczenia —
w szczegblnosci dobierajg dochod.

103.9 Gracz, ktory posiada inicjatywe pierwszy dostaje od gry priorytet i rozpoczyna

rozgrywke.

104 Wygrana i Porazka
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104.1 Kiedy gracz spelni warunek zwycigstwa, gra natychmiast konczy si¢ jego
wygrang.
104.2 Warunki zwyciestwa sg nastepujace:

104.2.a Jezeli w jakimkolwiek momencie gry gracz posiada wszystkie bedace
w grze kreski, natychmiast wygrywa gre.

104.2.b  Kiedy wszyscy przeciwnicy opuszcza gre, gracz, ktéry w niej pozostat,
wygrywa gre.

104.2.c  Skutek dzialania karty moze sprawic€, ze gracz wygra gre.

104.2.d Jezeli Gracz posiada w Fazie Rozliczenia co najmniej 2/3 wszystkich
kresek w grze, ma inicjatywe i1 kontroluje posta¢ o stowie kluczowym Elekt,
moze oglosi¢ Wolng Elekcje. Jezeli w Fazie Zakonczenia wcigz posiada co
najmniej 2/3 wszystkich kresek i kontroluje posta¢ o stowie kluczowym Elekt,
wygrywa gre.

104.3 Gracz moze w dowolnym momencie podda¢ gre. Gracz, ktéry poddaje gre,
natychmiast jg przegrywa.

104.4 Jezeli gracz posiada w grze posta¢ o stowie kluczowym Elekt i postaé ta
zostanie zabita, a gracz ten nie posiada w grze innej postaci o stowie kluczowym
Elekt, natychmiast przegrywa on gre.

104.5 Skutek dziatania karty moze sprawic, ze gracz przegra gre.

104.6 Jesli gracz miatby w jednym momencie zaré6wno przegra¢ jak i wygrac gre,
przegrywa gre.

104.7 W grze turniejowej gracz moze przegra¢ gre w wyniku kary natozonej przez
sedziego.

104.8 W SGK Veto nie ma mozliwosci zremisowania pojedynczej gry.

104.8.a W grze turnicjowe] wszyscy gracze w grze mogg porozumie¢ Si¢
1 zakonczy¢ mecz dobrowolnym remisem.

104.9 Obiekt zwycigstwa jest zdolnoscig statyczng 1 nie przechodzi przez stos - patrz
punkt 119.

104.9.a Jezeli zwycigstwo jest spowodowane zdolnoscig wyzwalang, samo
wyzwolenie przechodzi przez stos, ale obiekt zwycigstwa nie - patrz punkt
603.

105 Frakcje

105.1 W SGK Veto wystepuja rozne frakcje.

105.1.a  Aktualnie sg to: Awanturnicy, Dworscy, Osmanowie, Radziwittowie
1 Wisniowieccy.

105.2 Obiekt w grze moze by¢ jedno- lub wigcej-frakcyjny, moze tez byc
bezfrakcyjny. Obiekt jest frakcyjny, jezeli na jego karcie w lewym goérnym rogu
wystepuje znaczek frakceji.

105.2.a Obiekt jednofrakcyjny to obiekt nalezacy do doktadnie jednej frakc;ji.
105.2.b  Obiekt wielofrakcyjny to obiekt nalezacy do dwdch lub wiecej frakeji.
105.2.c  Obiekt bezfrakcyjny to obiekt nienalezacy do zadnej frakcji.

105.3 Skutek dzialania karty moze zmieni¢ frakcyjnos¢ karty, a takze da¢ obiektowi
bezfrakcyjnemu frakcyjnos¢. Jesli skutek dziatania karty nadaje obiektowi
frakcyjnos$¢, zastepuje ona poprzednie frakcyjnosci obiektu (chyba ze skutek
dziatania karty mowi o nadaniu obiektowi "dodatkowej" frakcyjnosci). Skutek
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dzialania karty moze rowniez usunaé frakcyjno$¢ obiektu 1 uczyni¢ go
bezfrakcyjnym.

105.4 Kiedy gracz ma wybra¢ jednag z frakcji jako cel obiektu, musi wybra¢ jedna
sposrod pigciu wystepujacych w grze frakcji, nie moze wybra¢ w takiej sytuacji
kart bezfrakcyjnych.

106 Dukaty

106.1 Dukaty sa reprezentowane przez znaczniki dukatow i sg zasobem w grze,
stuzacym do optacania réznych czynnosci.
106.1.a  Znaczniki dukatéw moga znajdowac si¢ w skarbach poszczegdlnych
graczy lub w puli wspolne;j.
106.2 Gracze wydaja dukaty, aby optaci¢ koszt zagrania kart lub uzycia ich
zdolnosci.

106.3 Jezeli karta lub skutek jej dziatania wyprodukuje dukaty, sa one dodawane do
skarbu gracza.

107 Kreski

107.1 W standardowej grze dwuosobowej uzywa si¢ 21 kresek.
107.2 Kreski moga znajdowa¢ si¢ w puli wspdlnej lub w pulach poszczegoélnych
graczy.
107.2.a Na poczatku gry wszystkie kreski znajduja si¢ w puli wspdlne;.
107.3 Jezeli skutek dziatania karty mowi: ,,dobierz X kresek”, nalezy przetozy¢
X kresek z puli wspolnej do puli gracza.
107.3.a Jezeli skutek dziatania karty moéwi: ,,odrzu¢ X kresek”, nalezy
przetozy¢ X kresek z puli gracza do puli wspoélne;.
107.3.b  Jezeli skutek dziatania karty méwi: ,,wez X kresek”, nalezy przetozy¢ je
z puli jednego gracza do puli drugiego gracza, nawet jezeli jakie$§ kreski
znajduja si¢ w puli wspdlnej.

108 Liczby i symbole

108.1 Wszystkie liczby wystepujace w grze musza by¢ liczbami catkowitymi.

108.2 Skutek dziatania karty 1 zdolno$ci nie moze by¢ wyrazony utamkiem.

108.3 Jezeli jakakolwiek cecha spadalaby ponizej zera, jest wyrownywana do zera,
chyba zZe karta wywotujaca modyfikacj¢ cechy wyraznie méwi ze moze ona sta¢
si¢ ujemna.

108.4 Jezeli zasady lub skutek dziatania karty zmuszaja gracza do wybrania liczby,
musi on wybra¢ liczbe dodatnig lub 0.

108.4.a Jezeli zasady lub skutek dziatania karty zmuszajg gracza do wybrania
dowolnej liczby graczy, postaci lub oddziatéw, musi on wybra¢ liczbg
dodatnia, wigksza niz 0.

108.5 Niektore karty zawierajag symbol X na okreslenie liczby, wartos¢ X okre§lana
jest przez tekst karty.

108.6 Symbol + umieszczony obok obrazka oznacza ceche Szabli karty lub
modyfikator tej cechy. Symbol ten w tekscie karty oznacza Szable.
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108.7 Symbol -: umieszczony obok obrazka oznacza ceche Kreski karty lub
modyfikator tej cechy. Symbol ten w tek$cie karty oznacza kreski.
108.8 Symbol & umieszczony obok obrazka oznacza ceche Lafe karty lub

modyfikator tej cechy. Symbol ten w tek$cie karty oznacza dukaty.
108.9 Symbol ,ﬁ umieszczony obok obrazka oznacza ceche Bitno$¢ karty lub

modyfikator tej cechy. Symbol ten w tek$cie karty oznacza Bitnos¢.

108.10 Symbol & umieszczony obok obrazka oznacza ceche Karnos¢ karty
lub modyfikator tej cechy. Symbol ten w tekscie karty oznacza Karnos¢.

108.11 Symbol P> na karcie oznacza granice miedzy kosztem zagrania karty
a jej skutkiem lub zasada.

108.12 Literka 77 na karcie oznacza Czyn.

108.13 Literka na karcie oznacza Drobiazg.

108.14 Literka @_96 na karcie oznacza Replike.

108.15 Symbol &, umieszczony obok obrazka oznacza ceche Dochod karty
lub modyfikator tej cechy. Symbol ten w tekscie karty oznacza Dochdd.

108.16 Symbol o2 oznacza konieczno$¢ zaznaczenia karty. Zaznaczenie

karty polega na przekreceniu jej o 90 stopni. Karta zaznaczona nie moze zosta¢
ponownie zaznaczona, dopoki nie zostanie odznaczona.

108.17 Symbol f;,; umieszczony obok obrazka oznacza cech¢ Znaczenie karty
lub modyfikator tej cechy. Symbol ten w tekscie karty oznacza Znaczenie.
108.18 Symbol umieszczony obok obrazka oznacza ceche Dobrobyt karty

lub modyfikator tej cechy. Symbol ten w tekScie karty oznacza Dobrobyt.
108.19 Kiedykolwiek karta méwi o dzieleniu liczb, to wynik takiego dziatania
zawsze zaokragla si¢ w gore.

109 Karty

109.1 Obowiazujacy zapis tekstu karty znalezé mozna na stronie internetowej
http://www.veto2ed.pl/wyszukiwarka/.
109.2 Jezeli zasady lub tekst karty kiedykolwiek odnosza si¢ do stowa ,karta”,
oznacza ono tylko oryginalng karte do SGK Veto o wymiarach 6.3 cm na 8.8 cm.
109.3 Wiascicielem karty w grze jest gracz, ktory rozpoczatl gr¢ z ta kartg
w kredensie. Jezeli karta pojawita si¢ w grze nie bedac wczesniej w kredensie
zadnego gracza, jej wilascicielem jest gracz, ktoéry wprowadzil ja do gry.
Wiascicielem karty frakcji 1 karty strategii jest gracz, ktory wprowadzit je do gry.

109.4 Kontrolerem karty jest gracz, ktory moze nig rozporzadza¢ zgodnie z zasadami
ary.

109.5 Wigcej informacji na temat kart znajduje si¢ w rozdziale 2 Elementy Karty.

109.6 Karta, ktorej gracz nie jest wilascicielem, nigdy nie moze trafi¢ do jego
kredensu, dworu ani lazaretu — je$li miatoby tak si¢ sta¢, karta zamiast tego jest
odrzucana do lazaretu wiasciciela.

110 Obiekty
110.1 Obiektem jest kazdy element wystgpujacy w grze.

21


http://www.veto2ed.pl/wyszukiwarka/

110.2 Tylko obiekty na stosie i na Polu Gry posiadaja kontrolera. Obiekty, ktére nie
sg na stosie lub Polu Gry, nie sg kontrolowane przez zadnego z graczy.

110.3 Stowa ,ty” 1 ,,tw0j” na obiektach odnosza si¢ do kontrolera obiektu lub jego
wlasciciela, gdy obiekt nie posiada kontrolera. Dla zdolnosci statycznych, odnosza
si¢ one do kontrolera obiektu, na ktorym owa zdolnos¢ si¢ znajduje. Dla zdolnosci
aktywowanych, odnoszg si¢ one do gracza, ktory aktywowal zdolnos¢. Dla
zdolno$ci wyzwalanych, odnosza si¢ one do kontrolera obiektu, ktéry wyzwolit
zdolnos¢.

110.4 Jesli zdolnos¢ nakazuje graczowi wprowadzenie na Pole Gry obiektu, wchodzi
on na Pole Gry pod jego kontrola, chyba ze zdolno$¢ ta mowi inacze;.

110.5 Obiekty bedace na Polu Gry sa identyczne wtedy i tylko wtedy, kiedy sa tym
samym obiektem.

110.6 Obiekty znajdujace w Strefie Gry, ale nie bedace na Polu Gry s3 identyczne
wtedy i tylko wtedy, kiedy sg takim samym obiektem.

110.7 Dwa obiekty sg takie same wtedy, kiedy maja identyczng nazwe i przydomek
(jesli jest obecny).

111 Elementy stale stolu (ESS)

111.1 ESS to kazda karta legalnie przebywajaca na Polu Gry. ESS pozostaja na Polu
Gry dopoki nie zostang z niego odrzucone badz usuniete. Karta staje si¢ ESS w
momencie wejscia na Pole Gry i przestaje nim by¢ w momencie przeniesienia si¢
do innej strefy gry w wyniku dziatania zasad, zdolnosci lub kart.

111.2 Cechy ESS s3g identyczne z wydrukowanymi na jego karcie i podlegaja
modyfikacjom wynikajacym z dzialania zdolnosci statych bedacych w grze.

111.3 ESS wchodza na Pole Gry odznaczone, ilustracja do gory, chyba ze zdolno$¢
lub karta mowig inacze;j.

112 Zdolnosci

112.1 Obiekty w SGK Veto! moga posiada¢ zdolnosci.
112.2 Zdolno$ci to cechy obiektow, pozwalajagce im wplywaé na gre. Zdolnosci
obiektu okreslane sg albo przez jego tekst karty, albo przez zdolnosé, ktora go

stworzyta.
112.2.a Obiekt moze otrzyma¢ zdolno$¢ w trakcie gry, w wyniku dzialania
zasad lub skutkéw kart, jest to zazwyczaj wyrazane stowami — ,,ma”,

,otrzymuje”, ,,zyskuje”.
112.3 Zdolno$ci moga by¢ pozytywne lub negatywne. np. ,,nie moze agitowac” jest
zdolnoscia.
112.4 Obiekt moze posiada¢ dowolng liczbe zdolnosci.
112.5 Zdolnosci moga wywiera¢ skutek jednorazowy badz ciagty.
112.6 Wyrézniamy trzy rodzaje zdolnosci — aktywowane, wyzwalane 1 statyczne.
112.7 Zdolno$ci aktywowane posiadaja koszt i skutek. Sg zapisywane w nastepujacy
sposob — Koszt, symbol P skutek.
112.7.a Gracz moze uzy¢ zdolnosci aktywowanej kiedy jest przy glosie,
w innym wypadku tylko jezeli zdolno$¢ aktywowana jest replikg —
w momencie, w ktorym jej uzycie jest legalne. Powoduje to potozenie
zdolnosci na stos, gdzie pozostaje ona do czasu skontrowania, rozstrzygnigcia
lub usunigcia ze stosu w jakikolwiek inny sposob.
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112.8 Zdolnosci wyzwalane posiadaja warunek wyzwolenia i skutek. Sa zapisywane
W nastepujacy sposoéb — warunek wyzwolenia, przecinek, skutek. Zaczynaja si¢
zazwyczaj od stow ,kiedy”, ,jezeli”, ,,gdy”.

112.8.a Kiedykolwiek zachodzi warunek wyzwolenia, zdolno$¢ ktadziona jest
na stos, gdzie pozostaje ona do czasu skontrowania, rozstrzygnigcia lub
usunigcia ze stosu w jakikolwiek inny sposob.

112.9 Zdolnosci statyczne sg zdaniami oznajmiajagcymi o zawsze prawdziwej tresci.

112.9.a Zdolnosci statyczne wywolujg staly skutek, tak dlugo jak obiekt, na
ktérym sie znajduja, pozostaje w grze.

112.10 Zdolnos¢ odwotujaca si¢ do okreslonej strefy gry dziata tylko w tej
strefie gry.
112.11 Zdolnos¢ pozwalajaca graczowi zaptaci¢ alternatywny koszt dziata

w kazdej strefie, w ktorej koszt ten moze zosta¢ oplacony.

112.11.a Zdolno$¢ ograniczajagca lub modyfikujaca sposodb zagrania obiektu
dziala w kazdej strefie, w ktorej obiekt moze zostac¢ zagrany.

112.11.b Zdolnos¢ ograniczajaca lub modyfikujaca strefy gry, w ktorych obiekt
moze zosta¢ zagrany, dziata wszedzie, nawet poza gra.

112.11.c Zdolno$¢ modyfikujaca zasady konstrukcji talii dziata przed
rozpoczgciem gry. Zasada taka modyfikuje zarowno Artykuly Henrykowskie,
jak 1 Pacta Conventa, nie moze jednak zmieni¢ zasad legalnosci karty
w formacie, listy kart zabronionych i limitowanych w danym formacie.

112.12 Zrodtem zdolnosci jest obiekt, ktory ja wygenerowat.

112.12.a Zrédlem zdolno$ci aktywowanej jest obiekt, ktory ja aktywowat.

112.12.b Zrédtem zdolnosci wyzwalane;j jest obiekt, ktory ja wyzwolit.

112.12.¢c Kiedy zdolno$¢ aktywowana lub wyzwalana znajduje si¢ na stosie, jest
niezalezna od zrédta, ktore ja wygenerowato. Zniszczenie lub usunigcie zrodta
zdolno$ci znajdujacej si¢ na stosie nie ma na nig zadnego wptywu.

112.12.d Kiedy zdolno$¢ aktywowana lub wyzwalana zeszta ze stosu
wprowadzajac zmiany w grze (np. przez potozenie znacznikéw na karcie), sa
one niezalezne od zrédla, ktore wygenerowato zdolnos¢. Zniszczenie lub
usuni¢cie zrodla takiej zdolnosci, nie ma wplywu na wywolane przez
nig zmiany w grze.

112.13 Kontrolerem zdolno$ci aktywowanej znajdujacej si¢ na stosie jest
gracz, ktory ja aktywowal. Kontrolerem zdolno$ci wyzwalanej znajdujacej si¢ na
stosie jest kontroler obiektu, ktory ja wyzwolit, lub jego wiasciciel, o ile nie
posiada ona kontrolera.

112.14 Skutki dziatania kart moga dodawaé lub usuwac zdolnosci z obiektow.
Jezeli skutek dziatania karty ma dodac¢ obiektowi zdolnos¢, zawiera on w sobie
stowa ,,otrzymuje”, ,,zyskuje”, ,,dostaje”. Jesli skutek dzialania karty ma usunaé
zdolno$¢ z obiektu, zawiera on w sobie stowo ,,traci”.

112.15 Zdolnosci sag traktowane jak identyczne wtedy i tylko wtedy, kiedy ich
zrodia sg identyczne, majg taki sam typ 1 ich wplyw na gre jest identyczny.

112.16 W przypadku gdy obiekt udostgpnia zdolno$¢ innego obiektu nie bedac
jednoczesnie jej pierwotnym zrodiem, nazywamy go "posrednikiem zdolnosci".
112.17 Zanegowanie zdolno$ci udostepnianej przez posrednika, wymaga
zanegowania zdolno$ci zrddta lub zanegowania mozliwosci udostepniania

zdolnosci przez posrednika.
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113 Wybieranie celu

113.1 Gracz wybiera cel dla zagrywanej karty lub zdolnos$ci, jezeli jej tres¢ tak
stanowi. Wybranie celu nastepuje przed przekazaniem priorytetu przeciwnikowi w
celu umozliwienia mu odpowiedzi.

114 Akcje
114.1 W SGK Veto wystepuje pie¢ rodzajow akcji — Czyn, Drobiazg, Replika, Pas
oraz Bene.

114.2 Aby wykona¢ akcje, gracz co do zasady musi posiadaé priorytet.
114.3 Czyn jest akcja, ktora moze wykona¢ tylko gracz bedacy przy glosie. Bedac
graczem aktywnym mozna wykonac¢ tylko jeden Czyn.
1143.a Czynem jest: wystawienie postaci, przemieszczenie postaci migdzy
strefami Pola Gry, agitacja postaciag, wyzwanie postacia na pojedynek,
wystawienie oddzialu, zagranie karty, ktéra w swoim polu zasad posiada

symbol cé; w koszcie, uzycie zasady ESS, ktéry w swoim polu zasad posiada

symbol ?5 w koszcie. Czyn gracz moze wykona¢ jesli jest w fazie gry, stos

jest pusty 1 jest on graczem aktywnym.
114.4 Drobiazg jest akcja, ktora moze wykona¢ tylko gracz bedacy przy glosie.
Bedac graczem aktywnym mozna wykona¢ dowolng liczb¢ drobiazgow.
114.4.a Drobiazgiem jest: wystawienie posesji, wystawienie ziemi, dotgczenie
moderunku do postaci, podlaczenie sztychu pod postaé, zagranie karty, ktora

w swoim polu zasad posiada symbol w koszcie, uzycie zasady ESS, ktory

w swoim polu zasad posiada symbol w koszcie. Drobiazg gracz moze

wykona¢ jesli jest w fazie gry, stos jest pusty i jest on graczem aktywnym.
114.5 Replika jest akcja, ktora moze wykonaé kazdy z graczy.

114.5.a Replika jest zagrywana w odpowiedzi na zagranie opisane w jej tresci.
Np. ,, @78 kiedy przeciwnik zagrywa posta¢” jest zagrywana w odpowiedzi na
zagranie postaci przez przeciwnika, wycelowana jest na stosie w obiekt
zagrania karty postaci w aspekcie zrodta.

114.5.b  Replikg jest: odrzucenie sztychu podczas agitacji, zagranie karty, ktora

w swoim polu zasad posiada symbol @% w koszcie, uzycie zasady ESS,

ktory w swoim polu zasad posiada symbol @98 w koszcie.

114.5.c Kazdemu graczowi przystluguje mozliwo$¢ wykonania jednej repliki na
kazdy obiekt na stosie.

114.6 Pas jest specyficzng forma akcji, ktéra polega na nie wykonaniu zadnych
dziatan i oddaniu glosu przeciwnikowi. Kiedy wszyscy gracze kolejno powiedza
pas etap gry lub rozpatrywany stos sg konczone.

114.7 Bene jest oddaniem priorytetu do dyspozycji gry, ktéra przekaze go
nastepnemu  w kolejnosci inicjatywy przeciwnikowi.. Jesli w odpowiedzi
przeciwnik powie ,,pas”, gtos wraca do gracza, ktory powiedzial ,,bene”.

114.7.a Nie mozna powiedzie¢ bene, kiedy bedac przy glosie nie wykonato si¢
zadnej akcji.

115 Bycie przy glosie i priorytet
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115.1 W SGK Veto gracze wykonuja Czyny, Drobiazgi i Repliki naprzemiennie..

115.2 Pojecie gracza bedacego przy glosie, uzywane w dokumencie, jest
roOwnowazne pojeciu gracza aktywnego znajdujacego si¢ w fazie gry, gdy stos jest
pusty.

115.3 W momentach przewidzianych przez gre¢, gracze moga wykonywaé Czyny,
Drobiazgi i Repliki. Mozliwos¢ ich wykonania nazywamy priorytetem.

115.4 W fazie gry, jako pierwszy priorytet dostaje od gry, gracz posiadajacy
inicjatywe.

115.5 Gracz, ktory od gry otrzymat priorytet nazywany jest graczem aktywnym.

115.6 Gracz moze wykonywac¢ akcje tylko jesli posiada priorytet.

115.7 Po wykonaniu Czynu, Drobiazgu, Repliki, gracz oddaje przeciwnikowi
priorytet w celu umozliwienia mu odpowiedzi.

115.8 Na kazda akcje wykonang przez dowolnego z graczy wszystkim graczom

przystuguje 1 replika &

115.8.a Pierwszy zagrywa replike gracz posiadajacy priorytet (przeciwnik
gracza aktywnego), a potem jego przeciwnicy w kolejnos$ci inicjatywy.

115.8.b Jezeli zdecyduje, ze nie zagrywam repliki, a moj przeciwnik zdecyduje
ze zagrywa, moge wykona¢ swoja replike, przy zachowaniu zasady opisanej
w punkcie 115.3.

115.9 Oddanie gtosu przeciwnikowi w fazie gry, powoduje natychmiastowe
przyznanie mu przez gre priorytetu.

116 Koszt

116.1 Koszt jest optaceniem wykonania akcji.

116.2 Gracz moze zaptaci¢ koszt, jezeli posiada mozliwo$¢ jego zaptacenia.
Mozliwoscig jest takze obnizenie go skutkami zagranych replik. Jezeli repliki
zostang zanegowane, a gracz nie jest w stanie ponie$¢ petnego kosztu, skutek
wykonywanej akcji jest negowany. Jezeli akcja byto wystawienie karty, koszt nie
zostaje zaptacony w ogdle, a karta trafia do Lazaretu.

116.2.a Jezeli gracz posiada mozliwos¢ wystawienia danej karty tylko za
pomoca replik 1 decyduje si¢ na zagranie karty, ktére nie zostanie zanegowane
- musi on skorzysta¢ z tych replik.

116.2.b Jezeli zaptacenie kosztu wymaga jakiegokolwiek wykorzystania danej
karty, to gracz moze go zaptaci¢ tylko pod warunkiem ze jest kontrolerem tejze
karty lub posiada mozliwo$§¢ wptywania na stan tej karty wystarczajaca do
optacenia kosztu.

116.2.c  Jezeli gracz posiada mozliwos$¢ zaptacenia kosztu zagrania tylko za
pomocy replik 1 decyduje si¢ na takie zagranie, ktore nie zostanie zanegowane
—musi on skorzysta¢ z tych replik.

116.3 Koszt wykonania akcji moze sktada¢ si¢ z kilku elementow, np. zaptacenia
X zlota, zaznaczenia karty, itp. Optacenie kosztu wymaga spetnienia wszystkich
jego elementow.

116.3.a Koszt w SGK jest oddzielony od skutku dzialania karty znaczkiem P> .
116.4 Zaptacenie X dukatéw oznacza odrzucenie X znacznikow dukatow ze skarbu
wystawiajgcego (lub uzywajacego jej zasady) karte gracza do puli wspdlne;.
116.4.a Odrzucenie X kresek oznacza przetozenie ich z puli kresek gracza
wystawiajgcego (lub uzywajacego jej zasady) do puli wspdlne;.
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116.5 Jezeli skutek dziatania kart zmodyfikuje koszt wykonania akcji i gracz nie
moze go optacié, skutek akcji jest zanegowany. Jezeli akcja polegala na zagraniu
karty, jest ona odrzucana, a koszt nie jest ponoszony w zadnym wymiarze.

116.5.a Jezeli skutek dziatania kart zmodyfikuje koszt wykonania akcji 1 gracz
moze go optaci¢, musi on dokona¢ wyboru. Moze zaptaci¢ niezmodyfikowany
koszt wykonania akcji. Jest ona wtedy kasowana, zgodnie z punktem 101.8b,
gracz nie placi dodatkowego kosztu wykonania akcji. Moze tez optacié
zmodyfikowany koszt wykonania akcji, jest ona wtedy rozpatrywana zgodnie
z zasadami gry.

117 Dobieranie kart

117.1 Gracz dobiera karty poprzez wzigcie gornej karty z kredensu i przetozenie jej
do dworu.

117.1.a Karty dobierane s3 przez graczy w Fazie Rozliczenia lub w skutek
dziatania innych kart.

117.1.b  Dobieranie kart w Fazie Rozliczenia odbywa si¢ zgodnie z zasadami
opisanymi w punkcie .

117.2 Jezeli wigcej niz jeden gracz ma dobraé karty, najpierw dobiera karty gracz
posiadajacy priorytet, a potem pozostali gracze w kolejnosci inicjatywy.

117.3 Jezeli w trakcie dobierania kart gracz dobierze wszystkie karty z kredensu,
natychmiast przetasowuje swoj lazaret, tworzy z niego nowy kredens i1 kontynuuje
dobieranie kart.

117.4 Istniejg karty umozliwiajgce przeniesienie kart z kredensu do dworu, lecz nie
zawierajace stowa dobierz. Skutek dziatania takich kart nie jest traktowany jako
dobieranie kart.

118 Znaczniki

118.1 Skutek dziatania niektdrych kart moze stworzy¢ na znajdujacym si¢ w grze
obiekcie znacznik.

118.2 Znacznik moze reprezentowa¢ modyfikator cechy obiektu, lub skutek dziatania
jakiej$ zasady czy zdolnosci.

118.3 Jezeli ESS posiada N znacznikow +X modyfikujacych cechg 1 N znacznikéw
-X modyfikujacych ceche, znaczniki te rtOwnowaza si¢ i s3 usuwane.

118.4 Jezeli ESS posiada zdolnos¢ mowiaca, ze nie moze on posiada¢ wigcej niz
N znacznikéw danego typu i posiada on juz N znacznikdéw, a mialby je otrzymac,
nie otrzymuje ich.

118.5 Znaczniki sg obiektami w grze.

118.6 Szczegdlnymi rodzajami znacznikow s3:

118.6.a Znacznik agitacji - moze by¢ potozony tylko na postaci, moze by¢ na
jednym obiekcie tylko jeden. Posta¢ ze znacznikiem agitacji, agituje za
dodatkowg kreske.

118.6.b Znacznik zmegczenia - ESS z potozonym znacznikiem zmegczenia nie
moze zosta¢ w zaden sposob odznaczona. W fazie rozliczenia ze wszystkich
obiektoéw w grze usuwane sg znaczniki zmeczenia.

119 Stos
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119.1 Stos jest obiektem, na ktorym pojawiajg si¢ inne obiekty.
119.2 Stos moze by¢ zainicjowany poprzez:
119.2.a deklaracje zagrania karty.
119.2.b  deklaracje uzycia zdolnosci.
119.2.c aktywowanie si¢ zdolno$ci wyzwalane;.
119.2.d wykonanie czynu, drobiazgu i repliki innych niz deklaracja zagrania
karty lub uzycia zdolnosci.
119.2.e wystawienie karty.

119.3 Obiekty pojawiajace si¢ na stosie posiadajg aspekty.

119.3.a  Obiekt na stosie posiada trzy grupy aspektow: kosztu, skutku i1 zrédta.

119.3.b W sktad grupy aspektow kosztu, wchodza wszystkie zmiany w grze
jakie wywotuje zaptacenie kosztu danego obiektu.

119.3.c W sklad grupy aspektéw skutku, wchodza wszystkie zmiany w grze
jakie wywotuje wywarcie przez dany obiekt swojego skutku.

119.3.d W skiad grupy aspektow zrodta, wchodzi obiekt (zdolno$¢, karta), ktory
wywotat pojawienie si¢ na stosie tego obiektu.

119.3.e Replika celujagca w obiekt na stosie, zawsze musi odnosi¢ si¢ do
jakiego$ jego aspektu.

119.4 Zagrania odnoszace si¢ do obiektéw znajdujacych si¢ na stosie, a takze
dowolne zagrania i akcje uzywane w momencie gdy stos nie jest pusty obowigzuje
Zasada Adekwatno$ci Stosu.

119.5 Zasada Adekwatnosci Stosu: jezeli na stosie znajduje si¢ obiekt, akcje gracza
mogg by¢ wycelowane tylko 1 wylacznie w jeden z aspektéw obiektu bedacego na
samej gorze stosu. Akcje nie celujgce w zaden z aspektow obiektu znajdujacego
si¢ na wierzchu stosu (potozonego najpdzniej) mozna podejmowaé dopiero po
rozpatrzeniu aktualnego stosu. Jezeli gracz podejmie akcje, dazacg do zmiany lub
zanegowania obiektu znajdujacego si¢ na stosie, ona takze wchodzi na stos, co
moze doprowadzi¢ do jego rozbudowania.

119.6 Po zainicjowaniu stosu, kazdy gracz posiadajacy priorytet moze wykonad
replike na dowolny aspekt obiektu znajdujacego si¢ na stosie. Kazdemu graczowi
przystuguje jedna replika na jeden obiekt, niezaleznie od liczby jego aspektow.

119.6.a Replika uzyta podczas rozbudowy stosu (lecz nie replika go inicjujaca)
nie wlicza si¢ do ogodlnej zasady jednej repliki w jednym momencie (np.
podczas wystawiania postaci — kiedy moge zagra¢ jedng replike, zanegowanie
repliki przeciwnika na stosie tego limitu nie wyczerpuje).

119.7 Gdy obaj gracze kolejno zadecyduja o niewykonywaniu repliki, stos jest
rozpatrywany.

119.8 Rozpatrzenie stosu polega na kolejnym rozpatrywaniu obiektow na nim si¢
znajdujacych, w kolejnosci od obiektu, ktdry najpdzniej znalazt si¢ na stosie, do
obiektu, ktory znalazt si¢ na nim najwczesnie;.

119.9 Jezeli obiekt schodzac ze stosu niezanegowany, ma wigcej niz jeden aspekt
skutku (powoduje wiecej niz jeden skutek), kontroler obiektu wybiera kolejnos¢
zastosowania skutkow.

120 Karta odznaczona i karta zaznaczona.

120.1 Karta odznaczona jest to karta ustawiona pionowo, tak zeby jej tekst gry byt
utozony poziomo.
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120.1.a Nie dotyczy to Ziem, ktore odznaczone sa wtedy, gdy sa utozone
poziomo, tak zeby ich tekst gry byt utozony poziomo.
120.2 Kazda karta co do zasady wchodzi do gry odznaczona.

121 Zaznaczenie kart

121.1 Zaznaczenie karty jest to przekrecenie jej o 90 stopni do pozycji poziome;.

121.2 Zaznaczenie karty jest wymagane do roznych czynnosci, takich jak agitacja,
wyzwanie na pojedynek, odméwienie przyjecie wyzwania na pojedynek czy
uzycie niektorych zdolnosci aktywowanych.

121.3 Karta zaznaczona nie moze by¢ ponownie zaznaczona, dopoki nie zostanie
odznaczona.

122 Odznaczanie kart

122.1 Odznaczenie karty jest to przekrgcenie jej o 90 stopni do pozycji pionowe;.
122.2 Karty sa odznaczane w fazie odznaczenia lub wskutek dziatania kart lub
zdolnosci.
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2. Elementy karty

200 Podstawy

200.1 Elementy karty to: =znacznik przynaleznoSci frakcyjnej, znacznik
przynalezno$ci do sojuszu, nazwa karty, przydomek, rysunek, typ karty, tekst
karty, informacje kolekcjonerskie, herb 1nazwa frakcji, skarb, dochod, Wplyw
Polityczny, Wptyw Bojowy, Wielka Manipulacja, Zdolno$¢ bierna Karty Frakcji,
Szabla, Kreski, Lafa, modyfikator cechy, Bitno$¢, Karno$¢, Znaczenie, Dobrobyt,
cytat.

200.1.a Karta moze posiada¢ wszystkie lub niektore elementy karty.

201 Znacznik przynaleznosci frakcyjnej

201.1 Karta moze posiada¢ znacznik przynaleznosci frakcyjnej. Jest on
reprezentowany przez znaczek herbu w ksztalcie herbu w lewym goérnym rogu
karty.

201.2 Jezeli karta posiada znaczek herbu, jest traktowana jako karta z frakcji, ktorej
znaczek herbu posiada.

201.2.a Jezeli karta nie posiada znaczku herbu w lewym gérnym rogu, jest
traktowana jako karta bezfrakcyjna.
201.2.b Jezeli karta posiada znaczek herbu wigcej niz jednej frakcji jest
traktowana jako karta kazdej z frakcji ktorej znaczek posiada.
202 Znacznik przynaleznosci do sojuszu

202.1 Karta moze posiada¢ znacznik przynaleznosci do sojuszu. Jest on
reprezentowany przez znaczek sojuszu w ksztalcie owalnym, w lewym goérnym
rogu karty.

202.2 Jezeli karta posiada znaczek sojuszu, jest traktowana jako karta z sojuszu,
ktorej znaczek posiada.

202.2.a Jezeli karta nie posiada znaczku sojuszu w lewym gérnym rogu, jest
traktowana jako karta nienalezaca do sojuszu.

203 Nazwa karty

203.1 Nazwa karty znajduje si¢ w srodku gornej czesci karty.

203.2 Dwa obiekty posiadaja jednakowa nazwe jezeli jej zapis w jezyku polskim jest
identyczny.

203.3 Jezeli skutek dziatania karty nakazuje graczowi wskazanie ,nazwy karty”,
musi on wybra¢ nazwg istniejacej karty, legalnej w formacie rozgrywki, w ktorej
toczy si¢ gra, wraz z przydomkiem - jesli jest obecny.

203.4 W grze nie moga znajdowac si¢ na raz 2 unikatowe karty o jednakowej nazwie.
203.4.a Co do zasady wszystkie karty postaci sa unikatowe.

204 Przydomek

204.1 Niektore karty moga posiada¢ przydomek.
204.2 Przydomek rozréznia rd6zne wersje tej samej karty.
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204.3 Przydomek znajduje si¢ pod nazwa karty.

205 Rysunek

205.1 Kazda karta w SGK Veto posiada rysunek.
205.2 Rysunek nie posiada zadnego wplywu na gre.

206 Typ karty

206.1 Typ karty oznaczony jest napisem na gérnym obramowaniu karty.

206.2 Wystepuje dziesig¢ typdéw kart: postaé, posesja, moderunek, sztych, efekt,
ziemia, oddziat, strategia, karta frakcji, przymierze.

206.3 Kazda karta w grze posiada co najmniej jeden typ.

207 Tekst karty

207.1 Tekst karty znajduje si¢ w jej dolnej czgsci pod rysunkiem. Zazwyczaj zawiera
on zasady dziatania karty w grze.

207.2 Tekst karty moze zawiera¢ stowa kluczowe, sa one oznaczone poprzez
wytluszczenie.

208 Informacje kolekcjonerskie

208.1 Informacje kolekcjonerskie znajduja si¢ na boku i dole obramowania karty
1 zawieraj3: imi¢ 1 nazwisko autora rysunku, znaczek sezonu, nazwe dodatku,
numer kolekcjonerski, znaczek rzadkosci karty.

208.2 Znaczek sezonu informuje o legalno$ci karty 1 wszystkich jej wersji w danym
sezonie.

209 Herb i nazwa frakcji

209.1 W srodkowej czgsci karty frakceji znajduja si¢ herb i nazwa frakcji.

209.2 Herb i nazwa frakcji okreslajg jaka frakcjg grasz.

209.3 Jezeli karta odnosi si¢ do frakcji gracza, oznacza to frakcje, ktorej herb i nazwa
znajdujg si¢ na karcie frakcji, z ktdrg gracz rozpoczynat gre.

210 Skarb

210.1 Na karcie frakcji znajduje si¢ symbol &, Oznacza on modyfikator dochodu

otrzymywanego przez gracza co runde.

210.2 Startowy skarb gracza wyrazony jest liczba znajdujaca si¢ obok stowa Skarb na
jego karcie frakcji. Gracz przed rozpoczgciem gry bierze tyle znacznikow dukatow
ze wspdlnej puli, ile wynosi jego startowa warto$¢ Skarbu 1 dodaje je do swojego
Skarbu.

211 Dochod

211.1 Niektore karty posiadaja symbol fﬂ, wraz z oznaczeniem +X, oznacza on
dochod z karty.
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211.2 Dochéd +X oznacza, ze gracz kontrolujacy t¢ karte dobiera w Fazie
Rozliczenia X znacznikoéw dukatow - patrz punkt .

211.2.a Jezeli skutek dziatania karty odwotuje si¢ do ,dochodu” lub
,nhiezmodyfikowanego dochodu”, oznacza on dochod wydrukowany na karcie.

211.2.b Jezeli skutek dzialania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanego
dochodu” karty, oznacza to dochod wydrukowany na karcie po wszelkich
modyfikacjach wynikajacych z dzialania innych kart w grze.

211.3 Dobranie dochodu oznacza przetozenie z puli wspolnej do skarbu gracza tylu
znacznikow dukatow, ile wynosi suma dochodu wszystkich kontrolowanych przez
niego kart, zmodyfikowana przez skutki dziatania kart i pomniejszona o lafg
utrzymania wszystkich kontrolowanych przez niego kart. Dobranie dochodu
w fazie rozliczenia jest stalg zasadg gry 1 gracz nie moze jej dobrowolnie poming¢.

211.4 Niektore karty posiadaja symbol @wraz z oznaczeniem -X, oznacza on lafe
utrzymania karty, ktora nalezy optaci¢ w fazie rozliczenia po dobraniu dochodu.
211.4.a Zamiast placi¢ laf¢ utrzymania, gracz moze zdecydowaé o odrzuceniu

karty, posiadajacej lafe utrzymania.
211.4.a.1 Powyzsza sytuacja nie dotyczy przypadku kart, ktorych gracz
nie jest wladcicielem, a tylko kontrolerem.

212 Wplyw Polityczny

212.1 Niektore karty posiadaja Wptyw Polityczny.
212.2 Uzycie Wplywu Politycznego wymaga posiadania inicjatywy w rundzie.
212.3 W pierwszej rundzie gracze nie moga uzywa¢ Wptywu Politycznego.

213 Wplyw Bojowy
213.1 Niektore karty posiadaja Wptyw Bojowy.
213.2 Uzycie Wplywu Bojowego wymaga posiadania do tego prawa, ustalanego
w etapie ustalania wplywow.
213.3 W pierwszej rundzie gracze nie mogga uzywa¢ Wptywu Bojowego

214 Wielka Manipulacja

214.1 Niektore karty posiadajg Wielkg Manipulacje.
214.2 Wielkiej Manipulacji mozna uzy¢ tylko raz na gre.
214.3 Wielkiej Manipulacji nie mozna uzy¢ w pierwszej rundzie gry.

215 Szabla

215.1 Niektore karty posiadaja ceche Szabla, oznaczona na karcie znaczkiem .

215.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,Szabli” lub ,,niezmodyfikowane;j
Szabli” oznacza to cech¢ Szabla wydrukowang na karcie.
215.2.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanej Szabli”,
oznacza to ceche Szabla wydrukowang na karcie po wszelkich modyfikacjach
wynikajacych z dziatania innych kart w grze.

216 Kreski
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216.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do cechy ,Kreski” lub
,hiezmodyfikowanej cechy Kreski”, to oznacza to warto§¢ wydrukowang na karcie
216.2.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanych Kresek”,
oznacza to ceche Kreski wydrukowang na karcie po wszelkich modyfikacjach
wynikajacych z dziatania innych kart w grze.

216.3 Kiedy karta wchodzi do gry na skutek zagrania z dworu, a w puli wspolnej
znajduja si¢ kreski, nalezy dobra¢ z puli wspdlnej tyle kresek, ile wynosi cecha
Kreski wydrukowana na karcie i zmodyfikowana przez inne karty znajdujace si¢
w grze. Jest to zasada stata gry i gracz nie moze jej dobrowolnie pominag.

217 Lafa

217.1 Niektore karty posiadajg ceche Lafa, oznaczong na karcie znaczkiem £ .

217.2 Lafa jest jednym z gtéwnych elementdw kosztu zagrania karty i oznacza liczbe
znacznikow dukatow, ktorg nalezy przelozy¢ ze skarbu gracza zagrywajacego
karte do puli wspolne;j.

217.3 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,.Lafy” lub ,,niezmodyfikowanej
Lafy” oznacza to cech¢ Lafa wydrukowana na karcie.

217.3.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanej Lafy”,
oznacza to cech¢ Lafa wydrukowana na karcie po wszelkich modyfikacjach
wynikajacych z dziatania innych kart w grze.

218 Modyfikator cechy

218.1 Niektore karty posiadajg modyfikator cechy, oznaczony +/- 1 symbolem cechy,
ktérag modyfikuja.

218.2 Modyfikator ten stosuje si¢ do karty, do ktorej dotagczona jest karta posiadajaca
modyfikator.

219 Bitnos¢

219.1 Niektore karty posiadajg ceche Bitno$¢, oznaczong na karcie znaczkiem ﬁ:}-

219.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,Bitnosci” lub ,,niezmodyfikowane;j
Bitnosci” oznacza to ceche Bitno$¢ wydrukowang na karcie.
219.2.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanej Bitnosci”,
oznacza to cech¢ Bitnos¢ wydrukowang na karcie po wszelkich modyfikacjach
wynikajacych z dziatania innych kart w grze.

220 Karnos¢

220.1 Niektore karty posiadajg ceche Karnoéé, oznaczong na karcie znaczkiem ‘g -

220.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,Karnosci” lub ,,niezmodyfikowanej
Karno$ci” oznacza to ceche Karnos¢ wydrukowang na karcie.
220.2.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanej Karno$ci”,
oznacza to ceche¢ Karnos¢ wydrukowang na karcie po wszelkich
modyfikacjach wynikajacych z dzialania innych kart w grze.

221 Znaczenie
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221.1 Niektore karty posiadaja cech¢ Znaczenia, oznaczong na karcie znaczkiem %y

221.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,Znaczenia” lub
,hiezmodyfikowanego Znaczenia” oznacza to ceche Znaczenie wydrukowang na
karcie.

221.2.a Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanego
Znaczenia”, oznacza to ceche¢ Znaczenie wydrukowana na karcie po wszelkich
modyfikacjach wynikajacych z dzialania innych kart w grze.

222 Dobrobyt

222.1 Niektore karty posiadaja ceche Dobrobyt oznaczong na karcie znaczkiem ? .

222.2 Jezeli skutek dziatania karty odnosi si¢ do ,,Dobrobytu” lub
,hiezmodyfikowanego Dobrobytu” oznacza to cech¢ Dobrobyt wydrukowana na
karcie.

222.2.a Jezeli skutek dzialania karty odnosi si¢ do ,,zmodyfikowanego
Dobrobytu” ziemi, oznacza to cech¢ Dobrobyt wydrukowang na karcie po
wszelkich modyfikacjach wynikajacych z dziatania innych kart w grze.

222.3 Cecha Dobrobyt oznacza liczb¢ oddzialow, ktore kazdy z graczy moze
posiada¢ na danej ziemi bez ptacenia ich lafy utrzymania.

223 Cytat

223.1 Niektore karty posiadajg cytat.
223.2 Cytat jest tekstem na karcie, zapisanym kursywa.
223.3 Cytat nie ma zadnego wplywu na grg.
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3. Typy Kart

300 Podstawy

300.1 W Szlacheckiej Grze Karcianej Veto wystepuje 10 roznych typow kart. W tym
podpunkcie zostang opisane cechy wspolne kart, w nastgpnych te, ktorymi karty
ro6znig si¢ miedzy soba.

300.2 Cechy wspolne kart to:

300.2.a Rodzaj karty

300.2.b Nazwa karty

300.2.c  Herb/brak herbu

300.2.d Znaczek sojuszu / brak znaczka sojuszu
300.2.e Rysunek

300.2.f Tekst karty

300.2.g Znaczek sezonu

300.2.h  Znaczek dodatku

300.2.1  Numer karty

301 Postacie

301.1 Oprécz cech wymienionych w punkcie 300.2, karta postaci posiada:

301.1.a Przydomek. Pozwala on odr6zni¢ od siebie rézne wersje tej samej
postaci.

301.1.b  Ceche Szabla

301.1.c  Ceche Kreski

301.1.d Lafe

301.2 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta postaci moze posiadac:

301.2.a Przychdd/koszt utrzymania zapisywany przy Lafie w nastgpujacy
sposob (L/4X; L/-X)

301.3 Kazda posta¢ jest unikatowa co oznacza, ze:

301.3.a Dopdki posta¢ z dang nazwag znajduje si¢ w grze, zaden z graczy nie
moze zagra¢ postaci o takiej samej nazwie.

301.3.b Kiedy posta¢ o danej nazwie miataby wej$¢ do gry, a w grze znajduje
si¢ inna posta¢ o tej samej nazwie, posta¢ zamiast wejs¢ do gry zostaje
polozona w Lazarecie.

301.3.c Zagranie karty postaci z dworu, gdy kopia tej karty znajduje si¢ na Polu
Gry, jest zagraniem nielegalnym.

301.4 Co do zasady zdolno$ci postaci odnoszace si¢ do pojedynkéw moga byé
uzywane tylko w pojedynkach z udzialem danej postaci.

302 Posesje

302.1 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta posesji posiada:
302.1.a Lafe
302.1.b Dochod/lafa utrzymania zapisywane sg przy Lafie w nastepujacy
sposob (L/+X; L/-X)
302.2 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta posesji moze posiadac:
302.2.a Ceche Kreski
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302.2.b Zagranie karty unikatowej posesji z dworu, gdy kopia tej karty znajduje
si¢ na Polu Gry, jest zagraniem nielegalnym.

302.2.c Przydomek. Pozwala on odr6zni¢ od siebie rézne wersje tej samej
posesji.

303 Moderunki

303.1 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta moderunku posiada:
303.1.a Lafe

303.2 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta moderunku moze posiadac:
303.2.a Cechg Kreski
303.2.b Modyfikator Bitnosci oddziatu, do ktérego moderunek jest dotaczony.
303.2.c Modyfikator Karnosci oddziatu, do ktérego moderunek jest dotagczony.
303.2.d Modyfikator cechy Kreski postaci, do ktorej jest dolgczony.
303.2.e  Modyfikator Szabli postaci, do ktorej moderunek jest dotaczony.

303.3 Co do zasady zdolno$ci moderunkéw odnoszace si¢ do pojedynkow moga by¢
uzywane tylko w pojedynkach z udziatem postaci ktora posiada dotagczony dany
moderunek.

304 Sztychy

304.1 Karta sztychu nie posiada innych cech niz te wymienione w punkcie .

304.2 Karta sztychu moze zosta¢ zagrana tylko podczas pojedynku lub potyczki
(chyba ze jej karta méwi inaczej).

304.2.a Karta sztychu z zapisem R w pojedynku, moze rdwniez zosta¢ zagrana
W potyczce na normalnych zasadach.

304.3 Karte sztychu mozna podtaczy¢ do postaci z dworu. Jest to drobiazg. Aby to
zrobi¢, nalezy poinformowa¢ o tym przeciwnika, a nastepnie polozy¢ karte
sztychu tylem karty do gory, pod kartg postaci do ktorej sztych zostat podtaczony.
Kazda posta¢ moze mie¢ podlaczone maksymalnie dwa sztychy, chyba zZe jej
stowa kluczowe mowia inaczej.

304.4 Podczas agitacji postaciag, mozna, w replice na agitacje¢, gdy przeciwnik odda
priorytet, potozy¢ do lazaretu karte sztychu z dworu lub spod tej postaci, aby
agitacja przyniosta dodatkowa kreske.

304.5 Podlaczone karty sztychow mozna zagrywaé w pojedynku, lub uzywaé do
agitacji wylacznie na postac, do ktérej sg podtaczone.

305  Efekty

305.1 Poza mozliwoscia posiadania przydomka (analogicznie do postaci pkt.), Karta
efektu nie posiada innych cech niz te wymienione w punkcie

306 Ziemie

306.1 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta ziemi posiada:
306.1.a Znaczenie (przynosi tyle kresek graczowi, ktory kontroluje ta ziemig).
306.1.b Dobrobyt (ile oddzialéw kazdego z graczy moze stacjonowaé na tej
ziemi bez placenia lafy utrzymania).
306.2 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta ziemi moze posiadac:
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306.2.a Przydomek. Pozwala on odr6zni¢ od siebie rézne wersje tej samej
ziemi.
306.3 Karty ziemi sg traktowane jakby posiadaly nadrukowane stowa kluczowe
Trwaty 1 Unikat.

307 Oddzialy

307.1 Oprécz cech wymienionych w punkcie , karta oddziatu posiada:

307.1.a  Ceche Bitnos¢.
307.1.b  Ceche Karnos¢.
307.1.c Lafe.

307.2 Kazdy oddziat przebywajacy na ziemi jest traktowany, jakby posiadat
nadrukowang lafe utrzymania 2 dukaty. Oddzialy na Polu Elekcyjnym posiadaja
lafe utrzymania rowng 0.

307.3 Lafe utrzymania oddziatu ptaci si¢ wtedy, i tylko wtedy kiedy liczba oddziatow
na ziemi, przekracza jej zmodyfikowany dobrobyt (liczony osobno dla kazdego
Z graczy).

308 Strategie

308.1 Strategia jest to karta, ktora gracz ktadzie przed gra przy swojej karcie frakcji,
co jest rownoznaczne z deklaracjg uzywania jej w tej rozgrywce.

308.2 Karta strategii moze pozwoli¢ graczowi wygra¢ w inny sposéb niz przewiduja
zasady.

308.3 Karty strategii nie mozna odrzuci¢ ani usung¢ z gry.

308.4 Gracz moze uzywaé w grze tylko jednej karty strategii.

309 Karty Frakcji

309.1 Oproécz cech wymienionych w punkcie , karta frakcji moze posiadaé:
309.1.a Herb i nazwg frakcji.
309.1.b Skarb (liczbe dukatoéw, z ktora gracz rozpoczyna gre).
309.1.c  Dochod (liczbe dukatow, ktorg gracz otrzymuje co rundg).
309.1.d Zasadg gry.
309.1.e  Wplyw Polityczny.
309.1.f Wielka Manipulacjg.
309.1.g Wplyw Bojowy.

309.2 Karte frakcji nalezy przed rozpoczgciem gry potozy¢ przed sobg na stole.

309.3 Karta frakcji determinuje jakich kart mozemy uzy¢ do budowy kredensu
isakwy. Nie mozna mie¢ w kredensie kart, ktore maja inny herb, niz ten
znajdujacy si¢ na karcie frakcji, z wylaczeniem kart postaci 1 oddzialow.

309.4 Karty frakcji nie mozna odrzuci¢ ani usuna¢ z gry.

309.5 Gracz moze uzywacé w grze tylko jednej karty frakcji.

310 Przymierza

310.1 Karta przymierza nie posiada innych cech niz te wymienione w punkcie .
310.2 Karta przymierza nie moze zosta¢ zagrana z dworu. Aby zagra¢ Kkarte
przymierza, musi ona by¢ wczesniej dotaczona do postaci.
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310.3 Pakty mozna dotacza¢ tylko do postaci ze stowem kluczowym Charakternik,
a blogostawienstwa do postaci ze stowem kluczowym Pobozny.

310.4 Kazda posta¢ moze mie¢ dotagczone maksymalnie dwa przymierza.

310.5 Na zyczenie przeciwnika nalezy poinformowac go, ktére karty dotagczone do
danej postaci sg przymierzami.

310.6 Jesli posta¢ w jaki$ sposéb straci stowo kluczowe Charakternik lub Pobozny,
przymierza dotaczone juz do postaci nie sg odrzucane, natomiast nie mozna juz do
niej dolacza¢ nastepnych kart przymierzy, dopoki stowa tego nie posiada.
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4. Strefy Gry

400 Podstawy

400.1 W Szlacheckiej Grze Karcianej Veto! wystepuje wiele stref, w ktorych moga
znajdowaé si¢ obiekty oraz karty. Niniejszy rozdzial zajmie si¢ opisaniem
wszystkich z nich.

401 Strefa Gry

401.1 Strefa Gry jest to pojecie zbiorcze dla wszystkich stref wystepujacych podczas
rozgrywki.

402 Pole Gry

402.1 Pole Gry jest to pojecie zbiorcze dla stref, w ktorych znajduja si¢ Elementy
State Stotu.
402.2 W sktad Pola Gry wchodza:
402.2.a Pole Elekcyjne
402.2.b Pola Karmazynow obu graczy
402.2.c  Pole Ziem
402.2.d Pole Kart Specjalnych.

403 Kredens

403.1 Kredens jest to talia gracza.

403.2 Kredens wchodzi w sktad Strefy Gry, natomiast nie jest czescig Pola Gry.

403.3 Dociaganie kart w Fazie Rozliczenia, a takze wynikajace z efektow lub
zdolnosci nastepuje z Kredensu.

403.4 Minimalna liczba kart, ktore musza znajdowa¢ si¢ w Kredensie przed
rozpoczgciem gry to 60. Liczba ta moze by¢ modyfikowana przez zasady
turniejowe.

403.5 Minimalna liczba kart, ktora musi znajdowac si¢ w Kredensie w rozgrywce
formatu wybranieckiego to 30.

403.6 Gdy graczowi skoncza si¢ karty w Kredensie, natychmiast przetasowuje on
wtedy swoj Lazaret, ktory staje si¢ jego Kredensem.

404 Dwor

404.1 Dwor jest to okreslenie dla kart znajdujacych si¢ na rece gracza.
404.2 Dwor wehodzi w sktad Strefy Gry, nie jest czgscig Pola Gry.

405 Pole Elekcyjne

405.1 Pole Elekcyjne jest wspdlne dla obu graczy, natomiast kazdy z nich wystawia
karty po swojej stronie tego pola.

405.2 Na Pole Elekcyjne wystawiane moga by¢ posesje, oddzialy oraz postacie.

405.3 Na Polu Elekcyjnym znajduja si¢ postacie, oddzialy i posesje oraz karty
efektow 1 moderunkow dotaczone, a takze karty sztychéw podiaczone do innych
kart znajdujacych si¢ na tym polu.

405.4 Na Polu Elekcyjnym znajduja si¢ takze karty dotaczone i podtaczone w inny
sposob do kart znajdujacych si¢ na tym polu.
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405.5 Pole Elekcyjne wchodzi w sktad zaréwno Strefy Gry, jak i Pola Gry.

406 Pola Karmazynow

406.1 Pole Karmazynow jest odrgbne dla kazdego z graczy.

406.2 Na Pole Karmazynéw wystawiane moga by¢ postacie posiadajace slowo
kluczowe Karmazyn.

406.3 Na polu Karmazynow moga przebywac postacie posiadajace stowo kluczowe
Karmazyn lub Wpltywowy.

406.4 Na Polu Karmazyn6éw znajdujg si¢ postacie ktore tam przebywaja a takze karty
efektow, moderunkow dotaczone i karty sztychow podiaczone do innych kart
znajdujacych si¢ na tym polu.

406.5 Na Polu Karmazynéw znajduja si¢ takze karty dotaczone i podtaczone w inny
sposob do kart znajdujacych si¢ na tym polu.

406.6 Pole Karmazynow wchodzi w sktad zaréwno Strefy Gry, jak i Pola Gry.

407 Pole Ziem

407.1 Na Pole Ziem wystawiane sg karty ziem.

407.2 Pole Ziem jest wspdlne dla obu graczy.

407.3 Oddziaty wystawiane na ziemie oraz postaci dotagczone do oddziatow znajduja
si¢ na konkretnej ziemi na Polu Ziem.

407.4 Pole Ziem wchodzi w sktad zarowno Strefy Gry, jak i Pola Gry.

408 Lazaret

408.1 Do Lazaretu trafiajg karty:
408.1.a efektow po ich rozpatrzeniu
408.1.b efektow dotgczanych, postaci, moderunkow, posesji, ziem, oddziatow
oraz innych kart po ich odrzuceniu z Pola Gry
408.1.c  odrzucone z dworu w fazie zakonczenia
408.1.d odrzucone z dworu w nastepstwie dzialania innej karty
408.1.e karty zanegowane podczas wystawiania lub zagrywania.
408.2 Lazaret jest czesécig Strefy Gry, nie jest czg¢écig Pola Gry.
408.3 Kazdy z graczy posiada odrgbny Lazaret.

409 Zalnik

409.1 Do Zalnika trafiaja karty:
409.1.a  posiadajace stowo kluczowe Usuwany po ich rozpatrzeniu.
409.1.b posiadajace stowo kluczowe Nieobecny.
409.1.c  przeniesione na to pole w skutek dzialania innej karty.
409.1.d postaci, ktore zostajg zabite.
409.1.e posiadajace w tekscie gry sformutowanie "usun z gry".
409.2 Zalnik jest czeécig Strefy Gry, nie jest czeécig Pola Gry.
409.3 Jezeli karta jest przenoszona z Zalnika do jednej ze stref Pola Gry, wywiera
ona swe skutki wystawiania, poza dobieraniem kresek 1 ptaceniem lafy.
409.4 Zalnik jest wspdlny dla obu graczy.
409.5 Mimo iz Zalnik jest wspolny dla obu graczy, s3 oni zobowigzani do
odpowiedniego separowania kart, tak zeby w kazdym momencie sytuacja w tej
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strefie byla klarowna i jednoznaczna, zaréwno pod katem tego, kto jest
wlascicielem danej karty, jak i zrodia, ktore spowodowato przeniesienie karty do
Zalnika.

410 Pole Kart Specjalnych

410.1 W Polu Kart Specjalnych znajduja si¢: karta frakcji, karta strategii oraz karty
do nich dotaczone i podiaczone.

410.2 Pole Kart Specjalnych wchodzi w sktad Strefy Gry, jak i Pola Gry.

410.3 Pole Kart Specjalnych jest wspolne dla obu graczy.

411 Sakwa

411.1 Sakwa jest czeScia Strefy Gry, nie jest czgscig Pola Gry.

411.2 Sakwa jest to 15 dodatkowych kart, ktére gracz moze uzy¢ do modyfikacji
podstawowego Kredensu pomi¢dzy grami w kazdym meczu.

411.3 Gracz jest zobowigzany rozpoczynaé kazdy mecz
z podstawowg wersja kredensu.

411.4 Po zakonczeniu kazdego meczu, gracz jest obowigzany przywrocic
podstawowg wersje Kredensu.

411.5 Podczas modyfikacji podstawowej wersji Kredensu, gracz musi odlozy¢ do
Sakwy taka sama liczbe kart, jakiej uzywa do modyfikacji swoje;j talii.

411.6 W rozgrywkach formatu wybranieckiego Sakweg gracza stanowi cala
nieuzywana jako kredens czeg$¢ zestawu.
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5. Przebieg Rundy

500 Podstawy

500.1 Runda w SGK Veto! skfada si¢ z faz, a one natomiast sktadajg si¢ z etapow.
500.2 Etap moze by¢ okreslony jako aktywny albo pasywny.

500.2.a Etap aktywny, okre$la etap, w ktorym po zrealizowaniu dziatan gry,
gracze otrzymuja od gry priorytet, zawsze co do zasady w kolejnosci
nicjatywy.

500.2.b Etap pasywny, okre$la fazg, w ktérym gracze nie otrzymuja od gry
priorytetu.

501 Faza Odznaczenia

501.1 Faza Odznaczenia sklada si¢ z nastepujacych etapow:

501.1.a etap poczatku fazy odznaczenia (aktywny).

501.1.b etap ustalenia inicjatywy (aktywny) — nastepuje zliczenie inicjatywy,
polegajace na zsumowaniu przez graczy liczby kresek niezaznaczonych
Karmazynow przebywajacych na polu karmazynow. Nastepnie gracze,
rozpoczynajac od gracza, ktory ma ich mniej, moga dokupi¢ kreski w cenie 3
dukaty za jedng. W wypadku remisu, inicjatywa zostaje u gracza, ktory
posiadat ja do tej pory.

501.1.c .etap ustalenia wpltywow (pasywny) — kazdy z graczy sumuje
bazowa szable swoich postaci przebywajacych na polu elekcyjnym. Gracz,
ktorego suma jest wicksza zyskuje prawo do uzycia wplywu bojowego do
konca tej rundy gry. W przypadku remisu, zaden z gracze nie zyskuje prawa do
uzycia wplywu bojowego. Prawo do uzycia wpltywu politycznego ma gracz
posiadajacy inicjatywe.

501.1.d etap odznaczenia (aktywny) — w tym etapie na stosie jednoczes$nie
pojawiaja si¢ dwa identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a s3 to
,,skutki wyzwolone”, odznaczajace wszystkie zaznaczone karty danego gracza.
Pomigdzy tymi skutkami graczom nie przystuguje priorytet.

501.1.e etap zakonczenia fazy odznaczenia (aktywny).

502 Faza Rozliczenia

502.1 Na Faze Rozliczenia sktadajg si¢ nastepujace etapy:

502.1.a etap poczatku fazy rozliczenia (aktywny) -

502.1.b etap dobrania kart (aktywny) - w tym etapie na stosie jednoczesnie
pojawiajg si¢ dwa identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a s3 to
,skutki wyzwolone”, powodujace dobranie kart z Kredensu do Dworu do
maksymalnej liczby. Pomigdzy tymi skutkami graczom nie przyshuguje
priorytet.

502.1.c etap dobrania dochodu (aktywny) - w tym etapie na stosie jednocze$nie
pojawiajg si¢ dwa identyczne obiekty, po jednym dla kazdego gracza, a sg to
»skutki wyzwolone”, powodujace dobranie do skarbu liczby dukatow
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odpowiadajacej przychodowi danego gracza. Pomigdzy tymi skutkami
graczom nie przystuguje priorytet.

502.1.d etap zakonczenia fazy rozliczenia (aktywny) —Gracz, ktory posiada
inicjatywe, posta¢ o stowie kluczowym Elekt oraz co najmniej 2/3 wszystkich
kresek, moze oglosi¢ wolng elekcje w tym etapie.

503 Faza Gry

503.1 Faza Gry jest to gtowna czg¢$¢ rundy, sktada si¢ ona z nastgpujacych etapow:

503.1.a etap poczatku fazy gry (aktywny)

503.1.b etap glowny fazy gry (aktywny)— jest to jedyny etap, gdzie gracze
moga wykonywa¢ Czyny i Drobiazgi. Co do zasady wolno je zagrywac wtedy
i tylko wtedy, kiedy stos jest pusty. Gracze otrzymuja od gry priorytet w
kolejnosci inicjatywy. Po oddaniu glosu, priorytet trafia z powrotem do gry,
ktéra przyznaje go kolejnemu wedhug inicjatywy graczowi. Etap konczy si¢
gdy obaj gracze spasuja po sobie.

503.1.c etap zakonczenia fazy gry (aktywny).

504 Zagrywanie karty

504.1 Zagrywanie karty polega na wybraniu karty z dworu, wybrania dla niej
adekwatnego celu (jezeli tego wymaga) 1 potozeniu jej na stosie, co $wiadczy
0 zamiarze jej zagrania, a nast¢pnie przekazaniu priorytetu przeciwnikowi w celu
umozliwienia mu odpowiedzi na zagranie. Gdy priorytet wraca do gracza
aktywnego ma on prawo odpowiedzi na wlasne zagranie (zgodnie z zasada
adekwatnosci stosu).

504.2 Kazdemu graczowi przystuguje mozliwo$¢ wykonania jednej repliki na kazda
akcje (zarowno wilasna, jak 1 przeciwnika).

504.3 Jezeli zagrywana karta nie zostanie zanegowana, jest ona rozpatrywana.

504.4 Rozpatrzenie karty polega na zrealizowaniu dziatan z jej grupy aspektow
skutku.

504.5 W przypadku kart stajacych si¢ ESS, grupa aspektow skutku zawiera jeden
element: ich wystawienie.

504.6 W szczegdlno$ci grupa aspektow skutku, moze zawiera¢ Replik¢ na fakt
wystawienia obiektu o tresci "R kiedy wchodzi do gry". W takim wypadku
deklaracje uzycia tej repliki nalezy podja¢ przed zejSciem ze stosu obiektu,
wyczerpuje on limit Replik na ten obiekt.

505 Wystawianie karty

505.1 Rozrézni¢ nalezy zagrywanie karty od wystawiania karty.
505.2 Wystawianie karty jest to wejscie karty do gry i rozpatrzenie skutkow, ktore
ona wywiera po pojawieniu si¢ w Polu Gry.
505.2.a Wystawienie karty ma miejsce, gdy karta wchodzi do gry z dowolnej ze
stref sktadowych Strefy Gry.
505.2.b Karta wywiera swoje skutki wystawienia wchodzac do gry z dowolnej
strefy.
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505.2.c  Placenie kosztu karty oraz pobieranie kresek za wydrukowang ceche
Kreski karty nastepuje jedynie kiedy zostaje one wystawiona wskutek zagrania
jej z dworu.

505.3 Karta zanegowana na stosie nie jest wystawiana, a wigc nie wywiera skutkow
zwigzanych z jej wystawianiem, a koszt jej zagrania nie jest poniesiony.

505.4 Szczegdlowe zasady zagrywania i1 wystawiania konkretnych typow Kkart
doprecyzowane sa w punktach ponize;.

505.5 Zagraniem nielegalnym jest proba zagrania karty unikatowej znajdujacej si¢
juz na Polu Gry.

505.6 Skutkiem wyzwolonym wystawienia karty jest pobranie z puli gtownej kresek,
w liczbie odpowiadajacej wydrukowanej cesze Kreski karty (jezeli takg posiada).
Warto$¢ cechy Kreski moze by¢ modyfikowana.

506 Wystawianie postaci

506.1 Wystawienie postaci polega na:

506.1.a zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).

506.1.b wystawieniu tej karty odpowiednio na Polu Elekcyjnym lub Polu
Karmazynow (gdy posta¢ moze zosta¢ wprowadzona na oba te pola, wybor
nalezy do gracza zagrywajacego karte). Posta¢ posiadajaca stowo kluczowe
oficer moze zosta¢ dodatkowo wystawiona do przebywajacego na ziemi
oddziatu.

506.1.c  rozpatrzeniu skutkéw spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).

507 Wystawianie posesji

507.1 Wystawienie posesji polega na:
507.1.a  zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).
507.1.b  polozeniu tej karty na polu elekcyjnym.
507.1.c  rozpatrzeniu skutkow spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).

508 Wystawianie moderunku

508.1 Wystawienie moderunku polega na:
508.1.a  zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).
508.1.b  dolaczeniu karty moderunku do wybranej karty postaci.
508.1.c rozpatrzeniu skutkow spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).
508.2 Kartg moderunku mozna dolaczy¢ co do zasady do wtasnej postaci

509 Wystawianie ziemi

509.1 Wystawienie ziemi polega na:
509.1.a  zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).
509.1.b polozeniu karty ziemi w Strefie Ziem.
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509.1.c  rozpatrzeniu skutkéw spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).

510 Wystawianie oddzialow

510.1 Wystawienie oddziatu polega na:
510.1.a  zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).
510.1.b polozeniu karty oddziatu na Polu elekcyjnym lub wybranej ziemi
znajdujacej si¢ w Strefie Ziem.
510.1.c  rozpatrzeniu skutkéw spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).

511 Zagrywanie efektow

511.1 Do zagrywania kart efektéw co do zasady stosuje si¢ punkt 504.
511.2 Kiedy zagrywany jest efekt dolaczany do karty bedacej na Polu Gry, jego
rozpatrzenie polega na wystawieniu tego efektu.
511.3 Wystawienie efektu dotaczanego polega na:
511.3.a zaptaceniu kosztu karty (lafy oraz innych kosztow).
511.3.b  dolgczeniu go do wybranej karty, ktora moze by¢ jego celem.
511.3.c rozpatrzeniu skutkéw spowodowanych wejsciem tej karty do gry (tylko
w przypadku, gdy tekst tej karty lub innej znajdujacej si¢ w grze takowe
przewiduje).

512 Rodzaje czynow, ktore moze wykonywac gracz bedacy przy
glosie

512.1 Gracz bedacy przy glosie moze wykonac nastepujace czyny:
512.1.a wystawienie postaci lub oddziatu
512.1.b  zagranie lub wystawienie karty, ktére wymaga czynu.
512.1.c agitacja.
512.1.d wyzwanie na pojedynek.
512.1.e  przejscie postacig pomiedzy strefami.
512.1.f uzycie zdolnosci aktywowanej ESS wymagajacej czynu.
512.1.g wyzwanie na potyczke.
512.1.h  przejscie oddzialem pomiedzy Polem Elekcyjnym a wybrang ziemig lub
odwrotnie (wymaga zaznaczenia oddziatu).
512.1.1  odrzucenie z dworu kopii postaci znajdujacej si¢ w grze.
512.2 Wyjasnienie poj¢c¢
512.2.a agitacja jest to czyn przystugujacy graczowi. W momencie, gdy gracz
deklaruje agitacj¢, wyznacza postac, ktora chee agitowac i obiekt agitacji idzie
na stos, a przeciwnikowi przekazuje priorytet, umozliwiajagc mu zagranie
Repliki. Kosztem agitacji jest zaznaczenie postaci zadeklarowanej do agitacji.
512.2.b wyzwanie na pojedynek jest to czyn przystugujacy graczowi.
Szczegotowo opisany jest w punkcie ponizej.
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512.2.c Potyczka jest czyn przystugujacy graczowi szczegdtowo opisany
w punkcie 514.

513 Pojedynki

513.1 Wyzwanie na pojedynek jest to czyn przystugujacy graczowi.

513.2 Wyzwanie na pojedynek zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz
wykonujacy ten czyn wskazuje posta¢ ktéra wyzywa, placi koszt wyzwania, oraz
wskazuje cel wyzwania, wyzywang posta¢ lub oddzial, a nastepnie przekazuje
priorytet przeciwnikowi umozliwiajac mu zagranie Repliki.

513.2.a Kosztem wyzwania jest zaznaczenie postaci zadeklarowanej jako
wyzywajaca.

513.2.b Posta¢ ktora moze wyzywac lub by¢ wyzywana na pojedynek, moze
bra¢ udziat w pojedynku, do ktérego doszto doktadnie w powyzszy sposob,
nawet jezeli stowa kluczowe ktore posiada jej to uniemozliwiaja.

513.2.c Pojedynek co do zasady moze si¢ odbywac¢ tylko miedzy postaciami
(lub postacia i oddzialem) z ré6znych kompanii.

513.2.d W pojedynku Szabla oddzialu jest réwna jego bazowej Bitnosci. Cecha
Kreski jest rowna 1.

513.2.e Jesli wyzwanie na pojedynek zeszto niezanegowane ze stosu,
rozpoczyna si¢ podfaza fazy gry - faza pojedynku.

513.3 Etap przyjecia / Odmowy przyjecia wyzwania (aktywny).

513.3.a Gracz, ktérego postaé jest wyzywana, moze odméwié przyjecia
pojedynku poprzez zaptacenie kosztu odmowy i poniesienie skutkow odmowy.

513.3.b Kosztem odmoéwienia przyjecia pojedynku jest zaznaczenie postaci
bedacej celem wyzwania. Skutkiem odmowy przyjecia pojedynku jest
odtozenie jednej kreski do puli wspdlne;.

513.3.c  Jesli gracz przyjmie wyzwanie, na stosie pojawia si¢ obiekt pojedynku.

513.4 Etap wyboru moderunkow (pasywny).

513.4.a Po przyjeciu wyzwania gracze, zaczynajac od gracza bedacego przy
glosie wybierajag komplet moderunkéow do uzycia w pojedynku - odpowiednio
po jednej sztuce kazdego dolgczonego moderunku o stowie kluczowym: kon
i bron. W trakcie pojedynku gracze moga uzywac zasady gry dotaczonych do
postaci koni 1 broni tylko z wybranych w tym etapie moderunkow.

513.5 Etap pojedynku
513.5.a Jako pierwszy priorytet od gry dostaje, a zarazem staje si¢ graczem

aktywnym gracz bedacy aktywny w momencie gdy na stos wszedl obiekt
pojedynku. Graczom na obiekt pojedynku przyshuguje nieskonczona liczba
replik.

513.5.b W pojedynku gracze moga podejmowac akcje, ktore sa przeznaczone
do uzycia w tym momencie gry, zwlaszcza zagrywac¢ repliki, efekty oraz
uzywac zdolnosci Elementow Statych Stotu.
513.5.b.1 W szczegblnosci gracz moze zagra¢ z dworu kopi¢ unikatowej

postaci, ktéra uczestniczy w pojedynku, aby zwigkszy¢ szable swojej
postaci o 3 do konca pojedynku. Jest to traktowane jak zagranie karty
Ciecie o tekscie gry: "R w pojedynku > Szabla +3".

513.5.c Kiedy obaj gracze po kolei spasujg, obiekt pojedynku schodzi ze stosu,

powodujac natychmiastowe przejscie do etapu rozpatrzenia pojedynku.
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513.6 Etap rozpatrzenia pojedynku (aktywny) polega na podsumowaniu cechy Szabla
obu pojedynkujacych si¢ postaci. Do Szabli dodaje si¢ statyczne modyfikatory
pochodzace z moderunkéw wybranych w etapie wyboru moderunkéw, jesli nadal
sg obecne w polu gry. Posta¢, ktéra ma mniejszg ceche Szabla, pojedynek
przegrywa i jest zraniona, a jezeli przewaga Szabli jest rowna lub wigksza niz 3, to
jest zabita. Postaé ranna jest odrzucana do Lazaretu, postaé zabita do Zalnika.
Gracz, ktorego postac przegrala pojedynek, oddaje przeciwnikowi tyle kresek, ile
wynosi cecha Kreski pokonanej postaci. Jesli postac ta zostala zabita, gracz oddaje
przeciwnikowi jedng kreske wigce;.

513.6.a Jezeli obie pojedynkujgce si¢ postaci majag rowng ceche Szabla
w momencie rozpatrzenia pojedynku, konczy si¢ on remisem.

513.6.b Jezeli pojedynek konczy si¢ remisem, zadna z postaci biorgcych w nim
udziat nie jest ranna ani zabita.

513.6.c Pojedynek przerwany pozostaje nierozstrzygniety, jednakze etap
rozpatrzenia pojedynku (ze skutkiem przerwania) pojawia si¢ zawsze.

513.6.d Pojedynek konczy si¢ po etapie rozpatrzenia pojedynku.

513.7 Jezeli karta lub zdolno$¢ powoduje pojedynek, omijajac etap wyzwania na
pojedynek, to stosuje si¢ do tego efektu zasady przebiegu pojedynku,
z pominig¢ciem zasad dotyczacych wyzywania i przyje¢cia / odmowy.

513.8 Jezeli posta¢ nie moze by¢ wyzywana, odnosi si¢ to do punktu .

513.9 Jezeli posta¢ nie moze bra¢ udzialu w pojedynku, odnosi si¢ to do punktu .

513.10 Obiekty majace wzig¢ udziat w pojedynku sg traktowane jak postaci od
momentu deklaracji wyzwania do momentu zakonczenia pojedynku.
513.11 Karty odnoszace si¢ do momentu "po zakonczeniu pojedynku", odnosza

si¢ do etapu rozpatrzenia pojedynku.

514 Potyczki
514.1 Wyzwanie na potyczke jest to czyn przystugujagcy graczowi.

514.2 Wyzwanie na potyczke zaczyna si¢ od deklaracji wyzwania. Gracz
wykonujacy ten czyn wskazuje oddzial, ktory atakuje, placi koszt wyzwania, oraz
wskazuje cel potyczki, oddzial znajdujacy si¢ na Polu Elekcyjnym, a nastgpnie
przekazuje priorytet przeciwnikowi umozliwiajac mu zagranie Repliki.

514.2.a Kosztem wyzwania na potyczke jest zaznaczenie oddzialu
zadeklarowanego jako atakujacy.

514.2.b Potyczka co do zasady moze si¢ odbywac tylko migdzy oddziatami
bedacymi pod kontrolg roznych graczy.

514.2.c Jesli wyzwanie na potyczke zeszto niezanegowane ze stosu, rozpoczyna
si¢ podfaza fazy gry - faza potyczki, a na stos wchodzi obiekt potyczki.

514.3 Etap potyczki
514.3.a Jako pierwszy priorytet od gry dostaje, a zarazem staje si¢ graczem
aktywnym gracz bedacy aktywny w momencie gdy na stos wszedl obiekt
potyczki. Graczom na obiekt potyczki przystuguje nieskonczona liczba replik.
5143.b W potyczce gracze moga podejmowac akcje, ktore sg przeznaczone do
uzycia w tym momencie gry, zwlaszcza zagrywac repliki, efekty oraz uzywac
zdolnosci Elementoéw Statych Stotu.
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514.3.c Kiedy obaj gracze po kolei spasuja, obiekt potyczki schodzi ze stosu,
powodujac natychmiastowe przejscie do etapu rozpatrzenia potyczki.

514.3.d Etap rozpatrzenia potyczki (aktywny) polega na podsumowaniu cechy
Bitno§¢ obu walczacych oddziatéw. Oddziat, ktory ma mniejszg
zmodyfikowang ceche Bitno$¢, przegrywa potyczke i zostaje zaznaczony.
Jezeli byl juz zaznaczony dostaje znacznik zmeczenia. Jezeli przewaga
Bitnosci jest réwna lub wigcksza niz Karno$¢ pokonanego oddziatu, to jest on
zniszczony. Gracz, ktorego oddziat zostal zniszczony oddaje zwycigzcy 1
Kreske.

514.3.e Jezeli oba walczace oddziaty majg rowna ceche Bitnos¢ w momencie
rozpatrzenia potyczki, konczy si¢ ona remisem.

514.3.f Jezeli potyczka konczy si¢ remisem, zaden z oddzialdow bioracych
w niej udzial nie jest niszczony.

514.3.g Potyczka przerwana pozostaje nierozstrzygnicta, jednakze etap
rozpatrzenia potyczki (ze skutkiem przerwania) pojawia si¢ zawsze.

514.3.h  Potyczka konczy si¢ po etapie rozpatrzenia potyczki.

514.4 Jezeli karta lub zdolno$¢ powoduje potyczke, omijajac etap wyzwania na
potyczke, to stosuje si¢ do tego efektu zasady przebiegu potyczki, z pominigciem
zasad dotyczacych fazy wyzywania.

514.5 Jezeli oddzial nie moze by¢ wyzywany, odnosi si¢ to do punktu .

514.6 Jezeli oddziat nie moze bra¢ udzialu w potyczkach, odnosi si¢ to do punktu .

514.7 Obiekty majgce wzigé udzial w potyczce sa traktowane jak oddzialy od
momentu deklaracji wyzwania do momentu zakonczenia potyczki.

514.8 Karty odnoszgce si¢ do momentu "po zakonczeniu potyczki", odnosza
si¢ do etapu rozpatrzenia potyczki.

515 Faza Oddzialow

515.1 Faza Oddzialéw sklada si¢ z nastepujacych etapow:

515.1.a etap poczatku fazy oddziatoéw (aktywny)

515.1.b etap fazy oddziatow (pasywny)— gracze, w kolejnosci od gracza
posiadajacego inicjatywe, deklaruja che¢ rozpoczgcia bitwy na ziemi, na ktorej
obaj gracze posiadajg oddzial. Nastepnie gracze, w kolejnosci od gracza nie
posiadajacego inicjatywy, moga wykona¢ ruch oddziatami. Na sam koniec
fazy oddzialow sprawdzana jest kontrola ziemi.

515.1.c etap zakonczenia fazy oddzialow (aktywny)

516 Bitwa

516.1 Jesli w fazie oddzialdéw wiecej niz jeden gracz posiada oddzial na danej,
niezaznaczonej ziemi, moze doj$¢ tam do bitwy. Dzieje si¢ tak, jesli ktorykolwiek
z graczy, zaczynajac od posiadajacego inicjatywe oglosi chegé stoczenia w takim
miejscu bitwy. Obowiazuje tu zasada ,,pas”.
516.2 Bitwa sklada si¢ z serii star¢ miedzy poszczegdlnymi oddziatami, zwanych
potyczkami.
516.2.a Do potyczek dochodzi w nastepujacy sposob: Zaznacza si¢ ziemi¢ na
ktérej ma odby¢ si¢ potyczka. Najpierw kazdy gracz przygotowuje dwa
znaczniki jednego koloru dla kazdego oddziatu, ktéry posiada (kolor
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znacznikow dla poszczegdlnych oddziatow musi si¢ rézni¢ miedzy sobag).
Nastepnie kazdy z graczy kladzie jeden znacznik na kazdym swoim oddziale,
a drugi chowa. Gracze jednocze$nie wyciggaja z ukrycia jeden znacznik.
Dochodzi do potyczki (zgodnie z zasadami fazy potyczki, podfazg fazy gry)
mi¢dzy oddziatami, na ktérych lezy znacznik takiego koloru. Nalezy
powtarza¢ t¢ czynnos¢, dopoki wszystkie oddziaty przynajmniej jednego z
graczy wziely udziat w potyczce.

516.2.b W przypadku gdy jeden z graczy posiada wigkszg liczbe oddziatow na
danej ziemi, po tym kiedy juz wszystkie oddzialy drugiego gracza wzigty
udziat w potyczce, moze on zadeklarowaé, wybranymi przez niego swoimi
oddziatami, ktore jeszcze nie braly udzialu w potyczce, atak na oddziaty
drugiego gracza. W tym przypadku moze atakowac kilkoma oddzialami jeden
oddzial — wtedy ich Bitno$¢ si¢ sumuje.

516.3 Gdy bioracy udzial w potyczce oddzial jest zaznaczony, jego bazowa Bitnos¢
zostaje zmniejszona o potowe na poczatku potyczki. Ta zasada ma zastosowanie
tylko podczas Fazy Oddziatow.

516.4 Za gracza, ktoéry wygratl bitw¢ na danej ziemi uznaje si¢ tego, ktory wygrat
wiecej potyczek. W przypadku, gdy obaj gracze wygrali takg samg liczbe
potyczek, bitwe uwaza si¢ za nierozstrzygnigta.

516.5 Za kazdy zniszczony oddziat przeciwnika gracz otrzymuje 1 kreske z jego puli.

517 Ruch oddzialow

517.1 Po fazie bitew nastepuje etap ruchu oddziatow (aktywny).

517.2 Oddziat mozna przemiesci¢ do dowolnej ziemi, na ktérej moze on przebywac.

517.3 Mozna przemieszczac tylko oddziaty odznaczone.

517.4 Aby przemies$ci¢ oddzial, nalezy go zaznaczy¢ oraz przenies¢ jego karte
z ziemi, na ktorej si¢ obecnie znajduje, na ziemie, na ktérej ma si¢ znajdowac.

518 Kontrola ziem

518.1 Po fazie ruchu oddziatéw nastepuje etap kontroli ziem (aktywny).

518.2 Gracza, ktory jako jedyny posiada niezaznaczone oddzialy na danej ziemi,
uwaza si¢ za kontrolujacego te ziemig.

518.3 Gracz kontrolujacy dang ziemi¢ bierze w fazie kontroli ziemi tyle kresek, ile
wynosi jej cecha Znaczenie.

518.4 Sprawdzenie kontroli ziem zaczyna si¢ od gracza posiadajacego inicjatywe,
w wybranej przez niego kolejnosci.

518.5 Cecha ziemi dziata od momentu kiedy spelniamy warunki kontroli tej ziemi.

W fazie kontroli ziem, pomigdzy sprawdzeniem kontroli kolejnych ziem i przed nimi,

gracze, zaczynajac od tego, ktory aktualnie posiada inicjatywe, otrzymuja od gry

priorytet.

519 Faza Zakonczenia

519.1 Faza zakonczenia sklada si¢ z nastepujacych etapow:

519.1.a etap poczatku fazy zakonczenia (aktywny)

519.1.b etap fazy zakonczenia (pasywny) — gracze w kolejnosci od gracza
posiadajacego inicjatywe, moga odrzuci¢ po jednej karcie z dworu, jezeli
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posiadaja ich maksymalng dopuszczalng liczbg lub mniej, a jezeli posiadaja
wiecej niz ich maksymalna dopuszczalna liczba, to musza odrzuci¢ do tejze
maksymalnej liczby, a potem jedng dodatkowa kartg, o ile chca to zrobic.
Obiekt odrzucenia wchodzi na stos jako skutek wyzwalany fazy zakonczenia.
Gracze, w kolejnosci od majacego inicjatywe, dostaja priorytet. W fazie
zakonczenia rozpatruje si¢ takze ogltoszong w fazie rozliczenia wolng elekcje.
519.1.c etap zakonczenia fazy zakonczenia (aktywny)
519.2 Po fazie zakonczenia nastepuje etap konca rundy (pasywny) - miejsce tu maja
jedynie akcje uzaleznione od dziatania kart odnoszacych si¢ do konca rundy. Etap
konca rundy nie jest cze¢$cig skltadowa fazy zakonczenia.
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6. Zdolnosci i skutki

600 Podstawy

600.1 W SGK Veto! wigkszos¢ kart posiada zdolnosci wplywajace na rozgrywke.
Niniejszy rozdzial zajmuje si¢ podzialem tych zdolno$ci oraz rozpatrywaniem ich
skutkow.

600.2 Zapis na karcie "te kart¢" odnosi si¢ co do zasady wytacznie do karty na ktorej
ten zapis widnieje.

600.3 Zapis "nazwa karty" odnosi si¢ do wszystkich kart o tej nazwie.

600.4 Zapis "doktadnie" - oznacza nie mniej, nie wiece;.

600.5 Zapis "W sumie" - oznacza tacznie ze wszystkich kart o tej nazwie.

601 Ograniczenia w zagrywaniu kart

601.1 Aby gracz moégt zagraé efekt, ktorego tekst gry rozpoczyna si¢ stowami
»Dolacz do [typ karty]”, w grze musi znajdowac¢ si¢ przynajmniej jedna karta
danego typu.

601.2 Gracz moze zagra¢ moderunek, jezeli w grze znajduje si¢ przynajmniej jeden
legalny dla niego cel.

602 Uzywanie zdolnos$ci aktywowanych

602.1 Zdolnosciami aktywowanymi sg nazywane wszystkie zdolnosci ESS,
niezaleznie od rodzaju kart, na ktéorych wystepuja, ktore sg skonstruowane

w nastgpujacy sposob: Koszt czasowy zdolnoSci (?5, , (998) oraz
(opcjonalnie) dodatkowe warunki aktywowania (np. o2, zapla¢ X dukatow,

odrzu¢ X [typ karty] itd.) )» dowolny skutek zdolnosci (np. wez do swojego

skarbu X dukatow, usun wybrang karte z gry itd.)

602.2 Gracz moze korzysta¢ ze zdolnos$ci aktywowanych kart ktore je posiadaja, o ile
spetniajg warunki do ich aktywacji.

602.2.a Gracz nie moze korzysta¢ ze zdolnos$ci kart znajdujacych si¢ w sakwie.

602.2.b Co do zasady gracz moze uzywac zdolnosci aktywowanych Kkart,
ktoérych jest kontrolerem.

602.3 Aby uzy¢ zdolnosci aktywowanej danej karty nalezy:

602.3.a Zadeklarowa¢ uzycie zdolno$ci aktywowanej, zaplaci¢ jej koszt i
potozy¢ ja na stosie (W rzeczywistej rozgrywce oczywiscie tylko deklaruje si¢
uzycie zdolno$ci 1 obaj gracze przyjmuja umownie, ze zostata ona potozona na
stos), a nastgpnie odda¢ priorytet przeciwnikowi.

602.3.b Kazdemu graczowi przystuguje mozliwo$¢ wykonania jednej repliki na
kazde wuzycie danej =zdolnosci aktywowanej (zarowno wilasnej, jak
1 przeciwnika).

602.3.c Jezeli dana zdolno$¢ aktywowana nie zostanie zanegowana, jest ona
rozpatrywana.

602.4 Rozpatrzenie zdolno$ci aktywowanej polega na:
602.4.a Rozpatrzenie skutkow spowodowanych zdolnoscig aktywowang.
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603 Rozpatrywanie zdolnosci wyzwalanych

603.1 Zdolno$ciami wyzwalanymi sg nazywane wszystkie zdolnosci, niezaleznie od
rodzaju kart, na ktorych wystgpuja, ktore nie posiadajg kosztu przed tekstem
zdolno$ci oraz sa zbudowane w nastepujacy sposob [stowa rozpoczynajace],
[okreslenie okolicznosci, w ktorych zdolno$¢ wyzwalana ma zosta¢ potozona na
stos],[okreslenie skutkéw zdolno$ci wyzwalanej] irozpoczynaja si¢ od stow:
,ady”, ,Jesli”, ,Jezeli”.

603.2 Zdolno$ci wyzwalane dziataja tylko wtedy, gdy znajduja si¢ na kartach, ktore
sg na polu gry.

603.2.a Wyjatkiem od powyzszego punktu, sg karty, ktore posiadaja zapisane
zdolnosci wyzwalane, ale w skutek ich zagrania nie stajg si¢ ESS.

603.2.b Jesli karta posiada zdolno$¢ wyzwalana, ale w skutek zagrania nie staje
si¢ ESS, zdolno$¢ ta wyzwala si¢ 1 wchodzi na stos w momencie gdy dochodzi
do rozpatrzenia karty posiadajacej t¢ zdolno$¢ (ale przed samym
rozpatrzeniem).

603.2.c Jesli karta posiada zdolno§¢ wyzwalang odwolujaca si¢ do momentu
"po zagraniu", zadziala ona niezaleznie od rozpatrzenia karty, gdy tylko ta
zejdzie ze stosu.

603.3 Zdolno$¢ wyzwalana zostaje potozona na stos niezaleznie od woli gracza
kontrolujacego karte z tg zdolnos$cia. Jesli gracz kontrolujacy karte z ta zdolnoscia
zapomni o potozeniu jej na stosie, przeciwnik ma obowiazek bezzwlocznie mu
o tym przypomnie¢.

603.4 Jesli tekst zdolno$ci daje graczowi mozliwo$s¢ wyboru czy chce jej uzyé,
odbywa si¢ to po jej wejsciu na stos, przed przyznaniem graczom priorytetu.

603.5 Wejscie zdolnosci wyzwalane] na stos, powoduje przyznanie graczom
priorytetu, poczynajac od gracza majacego inicjatywe.

603.6 Kazdemu graczowi przystuguje mozliwo§¢ wykonania jednej repliki na kazda
zdolno$¢ wyzwalang (zarowno wiasna, jak i przeciwnika), po tym, jak weszta ona
na stos.

603.7 Zdolno$ci wyzwalane znajdujace si¢ na stosie nie posiadaja aspektu kosztu.

603.8 Jesli zdolnos$¢ wyzwalana nie zostanie zanegowana, jest ona rozpatrywana.

603.9 Rozpatrzenie zdolno$ci wyzwalanej polega na:

603.9.a W przypadku, gdy gracz chce lub musi uzy¢ zdolnos$ci, na rozpatrzeniu
skutkow spowodowanych zdolno$cig wyzwalana.

604 Rozpatrywanie zdolnosci statycznych

604.1 Zdolnosci statyczne sg to zdolnosci, ktore dziatajg przez caty czas.

604.2 Zdolno$¢ statyczna zaczyna dziala¢ natychmiast po wejsciu karty z ta
zdolno$cig na pole gry, a przestaje dziala¢ natychmiast po opuszczeniu przez ta
karte pola gry.

604.3 Zdolno$¢ statyczna nigdy nie moze zosta¢ potozona na stosie i nigdy nie
przechodzi przez stos.

605 Wymuszone przez obiekt dzialanie postaci

605.1 Jezeli skutek dziatania karty lub zdolnos$ci zmusza ESS do dziatania, kontroler
tego ESS moze uniemozliwi¢ dokonanie tej czynnosci tylko jako skutek zagrania
karty badz uzycia innej zdolnosci. W przeciwnym wypadku nie moze wykonaé
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innych zagran, ktore uniemozliwia mu dziatanie w sposob zgodny z warunkiem
oznaczonym na karcie lub zdolnosci.
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7. Zasady dodatkowe

700 Slowa kluczowe

700.1 Stowa kluczowe sg to stowa napisane na karcie thustym drukiem, na gorze
miejsca z tekstem karty.

700.1.a  Artyleria. Oddziat, ktory posiada stowo kluczowe Artyleria, zwigksza
Bitno$¢ oddziatu, ktdry walczy w potyczce dodajac swoja Bitnos¢ do Bitnosci
tego oddziatu. Aby to uczyni¢, nalezy zdja¢ z karty Artylerii znacznik
gotowosci.

700.1.b  Biesiadny. Karta posiadajaca to stowo kluczowe nie moze znalez¢ si¢
w kredensie podczas zwyktych turniejow.

700.1.c  Bitwa. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty lub
zdolnos$ci odnoszg si¢ do niego.

700.1.d Btogostawienstwo. Przymierze posiadajace to stowo kluczowe moze
by¢ dotaczone i zagrywane tylko przez Poboznego.

700.1.e Bron. Posta¢ moze uzywa¢ w pojedynku tylko jednego moderunku ze
stowem kluczowym Bron. Jej modyfikator do szabli dziala, kiedy jest
niezaznaczona.

700.1.f Bron palna. Karta ze stowem kluczowym Bron palna nie dodaje

w pojedynku modyfikatora szabli, oraz posiada zasadg: @% odrzu¢ podczas

pojedynku > dodaj modyfikator odrzuconej karty do cechy szabli postaci spod
ktorej zostata odrzucona, wykonaj zasade karty. Posta¢ moze uzywacé w
pojedynku tylko jednego moderunku ze slowem kluczowym Bron palna.
Kazdej karty ze stowem kluczowym bron palna mozna uzy¢ tylko raz podczas
pojedynku. Zasada karty moze by¢ uzyta tylko podczas uzywania broni palne;j
w pojedynku.

700.1.g Cigcie. Sztych ze stowem kluczowym Cigcie moze by¢ uzyty w
pojedynku lub potyczce.

700.1.h  Charakternik. Stowo kluczowe Charakternik oznacza, ze gdy postaé
posiadajaca to stowo kluczowe pokona w pojedynku posta¢ posiadajaca stowo
kluczowe Pobozny, kontroler postaci, ktéra wygrala pojedynek, moze
zaznaczy¢ inng posta¢ ze slowem kluczowym Pobozny. Posta¢ ze stowem

kluczowym Charakternik posiada zdolnos¢: e% =Z Gdy przeciwnik agituje

przeciwko tobie. Nie dobiera kresek. Tylko do postaci ze stowem kluczowym
Charakternik mogg by¢ dolaczane karty posiadajace stowo kluczowe Pakt.

700.1.i Dublet - X. Kiedy zagrywasz t¢ karte, mozesz ponies¢ X jako
dodatkowy koszt. Jesli tak, to przy zagraniu tej karty mozesz wybra¢ oba
dziatania.

700.1.; Dyplomata. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore
karty lub zdolnos$ci odnoszg si¢ do niego

700.1.k Dyplomacja - ta zasada dziala tylko, je§li masz przynajmniej 3
dyplomatow w kompanii.

700.1.1  Elekt. Gracz moze mie¢ na polu gry tylko jedng posta¢ ze slowem
kluczowym Elekt.

700.1.m Tylko w przypadku, gdy gracz ma na polu gry posta¢ ze stowem
kluczowym Elekt, moze oglosi¢ wolng elekcje. Gdy postaé ze stowem
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kluczowym Elekt zostanie zabita w rezultacie pojedynku, gracz ja kontrolujacy
automatycznie przegrywa gre.

700.1.n  Hetman. Stowo kluczowe Hetman zawiera w sobie stowa kluczowe
Karmazyn, Oficer, Stawny.

700.1.0 Honorowy. Posta¢ posiadajgca stowo kluczowe Honorowy nie moze
odmawia¢ pojedynkéw. Jesli posta¢ posiada stowa kluczowe Honorowy oraz
Stawny jest traktowana jakby posiadata stowo kluczowe Oficer.

700.1.p Jazda. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty lub
zdolnos$ci odnoszg si¢ do niego.

700.1.g Karmazyn. Posta¢ ze stowem kluczowym Karmazyn moze zostac
wystawiona na Polu Karmazyndéw. Posta¢ ze stowem kluczowym Karmazyn
moze przebywa¢ na Polu Karmazynéw. Posta¢ ze stowem kluczowym
Karmazyn moze mie¢ podiaczony tylko jeden sztych. Jesli posta¢ ze stowem
kluczowym Karmazyn na poczatku fazy odznaczenia nie jest zaznaczona
i przebywa na Polu Karmazynéw, jej cecha Kreski liczy si¢ do ustalania
inicjatywy.

700.1.r  Karczma. To slowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnosci odnoszg si¢ do niego.

700.1.s Kompanion. Stowo kluczowe Kompanion zawiera w sobie slowo
kluczowe Lojalny.

700.1.t Kon. Posta¢ moze uzywaé w pojedynku tylko jednego moderunku ze
stowem kluczowym Kon. Jesli do postaci dotagczone sa dwa moderunki
posiadajace stowo kluczowe Kon, jest ona traktowana jakby posiadata stowo
kluczowe Wplywowy. Jesli do postaci dotgczone s3 trzy moderunki
posiadajace stowo kluczowe Kon, jest ona traktowana jakby posiadata stowo
kluczowe Karmazyn. Jesli do postaci dotagczone sg cztery moderunki
posiadajace stowo kluczowe Kon, jest ona traktowana jakby posiadata stowo
kluczowe Stawny. Jesli moderunek posiadajacy stowo kluczowe Kon jest
dotaczony do postaci, dotaczonej do oddziatu, zwigksza Bitnos¢ i Karno$¢ tego
oddziatu o swoj modyfikator Bitnosci 1 Karnosci.

700.1.u  Kozak. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnosci odnoszg si¢ do niego.

700.1.v Krol. Posta¢ ze stowem kluczowym Krél jest traktowana jakby
posiadata zasade: Nie mozna oglosi¢, ani wygra¢ wolnej elekcji. Jesli zostanie
zabity w pojedynku, natychmiast przegrywasz gre. Na potrzeby innych kart,
jest traktowany jakby posiadat stowo kluczowe Elekt.

700.1.w Lojalny. Gracz moze mie¢ w kredensie karte posiadajaca stowo
kluczowe Lojalny tylko wtedy, kiedy nalezy ona do jego frakcji (kiedy
znaczek herbu na karcie jest taki sam jak znaczek na karcie frakcji).

700.1.x Lucznik. Posta¢ posiadajaca stowo kluczowe Lucznik jest traktowana

jakby posiadata zasade: ‘ﬁ 2 > wykonaj strzat. Wykonanie strzatu polega

na tym, ze gracz kontrolujacy posta¢ ze stowem kluczowym Lucznik wybiera
posta¢ znajdujaca si¢ na polu elekcyjnym. Kontroler tej postaci musi odrzucic¢
z dworu lub spod tej postaci sztych lub sztychy o tacznym modyfikatorze
szabli co najmniej +3, lub odrzuci¢ t¢ postac.

700.1.y Manewr. Sztych ze stowem kluczowym Manewr moze zosta¢ uzyty
tylko w potyczce.
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700.1.z  Morze. Na ziemi ze stowem kluczowym Morze mogg przebywacé tylko
oddziaty ze stowem kluczowym Okret.

700.1.aa Nawigator. Moze by¢ dotaczony tylko do oddzialu ze slowem
kluczowym Okret. Do jednego oddziatu moze by¢ dotagczony tylko jeden
Nawigator.

700.1.bb Niewiasta. Posta¢ ze stowem kluczowym Niewiasta nie moze
uczestniczy¢ w pojedynkach. Posta¢ ze slowem kluczowym Niewiasta nie
moze agitowac. Posta¢ ze stowem kluczowym Niewiasta jest traktowana jakby
posiadata zasade: e% oZ podczas pojedynku > pojedynkujacy sie
towarzysz otrzymuje modyfikator +1 do szabli.

700.1.cc Niewierny. To stlowo kluczowe nie wplywa na gre, jednak niektore
karty lub zdolnos$ci odnosza si¢ do niego.

700.1.dd Obczyzna. Lafa utrzymania oddzialéw dotagczonych do ziemi ze
stowem kluczowym Obczyzna jest zwigkszana o jeden. Kontrola ziemi ze
stowem kluczowym Obczyzna nie wlicza si¢ do zwycigestwa w strategii
Najjasniejsza Rzeczpospolita.

700.1.ee Obrona. Sztych ze stowem kluczowym Obrona moze by¢ uzyty
w pojedynku lub potyczce.

700.1.ff Oficer. Moze by¢ dotaczony tylko do oddzialu ze stowem kluczowym
Jazda, Piechota, lub Artyleria. Do jednego oddziatu moze by¢ dotaczony tylko
jeden Oficer. Nie moze by¢ dotaczony do oddziatu przebywajacego na Polu
Elekcyjnym.

700.1.gg Okret. Oddziat posiadajacy stowo kluczowe Okret moze przebywad
tylko na ziemi posiadajacej stowo kluczowe Morze. Nie moze przebywacé na
Polu Elekcyjnym.

700.1.hh Pakt. Przymierze posiadajace to stowo kluczowe moze by¢ dotaczone
i zagrywane tylko przez Charakternika.

700.1.11 Pancerz. Posta¢ moze uzywa¢ w pojedynku tylko jednego moderunku
ze stowem kluczowym Pancerz.

700.1.jj Piechota. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnos$ci odnosza si¢ do niego.

700.1.kk Pijanica. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnos$ci odnosza si¢ do niego.

700.1.11 Pludrak. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnos$ci odnosza si¢ do niego.

700.1.mm Pobozny. Jesli posta¢ posiadajaca stowo kluczowe Pobozny
pokona w pojedynku posta¢ posiadajaca stowo kluczowe Charakternik, jej
kontroler moze odznaczy¢ inng posta¢ posiadajaca stowo kluczowe Pobozny.
Jesli gracz chce wyzwacé na pojedynek posta¢ posiadajaca stowo kluczowe
Pobozny, musi odrzuci¢ kresk¢ do wspolnej puli, lub do wyzwania nie
dochodzi. Tylko do postaci ze stowem kluczowym Pobozny moga by¢
dotaczane karty posiadajace stowo kluczowe Blogostawienstwo.

700.1.nn Pospolity. Na polu gry moze znajdowaé si¢ wiecej niz jedna kopia
postaci o danej nazwie ze stowem kluczowym Pospolity. Posta¢ posiadajaca
stowo kluczowe Pospolity nie moze agitowacé. Pokonanie postaci ze stowem
kluczowym Pospolity nie powoduje potozenia znacznika na strategii,
niezaleznie od jej tekstu.
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700.1.00 Raptus. Posta¢ ze stowem kluczowym Raptus jest traktowana jakby
posiadata zasade¢: C potdz znacznik Szabla -1 na tej postaci > do konca rundy
moze wyzywac postacie przebywajace na polu karmazynoéw (poza Elektem).

700.1.pp Stawny. Na poczatku fazy zakonczenia gracz kontrolujacy posta¢ lub/i
oddzial posiadajacy stowo kluczowe Stawny dobiera kreske ze wspolnej puli.
Jesli wiecej niz jeden gracz kontroluje posta¢ lub/i oddzial posiadajacy stowo
kluczowe Stawny, kreski dobiera tylko ten gracz, ktory ma wiecej tych postaci
lub/i oddziatow, i tylko tyle, ile wynosi réznica. Jesli obaj gracze posiadajg
rowng liczbe postaci lub/i oddziatow ze stowem kluczowym Stawny, nikt nie
dobiera kresek. Za pokonanie w pojedynku postaci posiadajacej stowo
kluczowe Stawny, lub zniszczenie w potyczce oddziatu posiadajacego stowo
kluczowe Stawny zwycigzca otrzymuje dodatkowg kreske. Postacie
posiadajace stowo kluczowe Stawny moga mie¢ podiaczong jedna dodatkowa
karte sztychu, ktora musi by¢ odkryta.

700.1.qq Szpieg. Posta¢ ze slowem kluczowym Szpieg jest traktowana jakby
posiadata zasad¢: R na koniec fazy rozliczenia > przeciwnik pokazuje ci X
losowch kart z dworu, gdzie X to liczba twoich szpiegdéw pomniejszona o
liczbg Szpiegdw przeciwnika.

700.1.rr  Trwaty. Karta posiadajaca stowo kluczowe Trwaly nie moze zostac
odrzucona, ani usuni¢ta z gry w wyniku dziatania innych kart lub zdolnosci.

700.1.ss Warchot. To stowo kluczowe nie wptywa na gre, jednak niektore karty
lub zdolnos$ci odnoszg si¢ do niego.

700.1.tt  Wioska. Posesja ze stowem kluczowym Wioska jest traktowana jakby
posiadata zasade: R kiedy wystawiasz t¢ karte, zaznacz karmazyna > obniz jej
lafe o 1. C odrzu¢ t¢ karte 1 zaznacz karmazyna > dobierz jej lafe.

700.1.uu Wptywowy. Posta¢c ze stowem kluczowym Wplywowy moze
przebywac na polu Karmazynow.

700.1.vv Usuwany. Karta posiadajgca stowo kluczowe Usuwany jest po
rozpatrzeniu jej skutkéw usunieta z gry.

700.1.ww Unikat. Dopoki karta ze stowem kluczowym Unikat znajduje si¢
na polu gry, zaden z graczy nie moze zagra¢ karty o tej samej nazwie. Karty
oznaczone gwiazdka sg traktowane jakby posiadaty stowo kluczowe Unikat.

700.1.xx Zamek. Posesja ze stowem kluczowym Zamek jest traktowana jakby
posiadata zasade: Mozesz uzywaé zasady innego swojego Zamku, ktora
wymaga zaznaczenia.

700.1.yy Zyd. Postaé posiadajaca stowo kluczowe Zyd nie moze agitowad.
Postaé posiadajaca stowo kluczowe Zyd nie moze wyzywaé na pojedynki.

700.2 Jesli jakies stowo kluczowe (stowo kluczowe X), zawiera w sobie inne stowo
kluczowe (stowa kluczowe A, B, C) - posiada zdolnosci wynikajace z posiadania
stow kluczowych A, B i C ale nie posiada tych stow na potrzeby innych obiektow

W grze.

700.3 Zasady gry wynikajace z posiadania stowa kluczowego mozna utraci¢ tylko
poprzez utrate tego stowa.

701 Karty nieobecne

701.1 Karta moze si¢ sta¢ karta niecobecng w wyniku dziafania jakiejs karty.
701.2 Karta nieobecna trafia do Zalnika i nie wptywa na gre.
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701.3 Jesli karta nieobecna, ktora posiada stowo kluczowe Unikat ma wejs¢
z jakiegokolwiek powodu na pole gry, a znajduje si¢ juz na nim inna karta o tej
samej nazwie, karta nieobecna nie wchodzi do gry, lecz jest ktadziona do Lazaretu.

701.4 Jesli karta z jakiegokolwiek powodu staje si¢ nieobecna, nalezy odrzuci¢
wszystkie dotgczone do niej i podtaczone pod nig karty i usungé z niej wszystkie
znaczniki.

702 Karty laczone

702.1 Karty taczone to karty, ktore posiadaja dwie nazwy oddzielone od siebie i dwa
teksty oddzielone od siebie stowem ALBO.

702.2 Karta taczona nie znajdujaca si¢ na polu gry lub stosie jest traktowana jakby
posiadata obie nazwy. Karta tgczona znajdujaca si¢ na polu gry lub na stosie jest
traktowana jakby posiadata tylko jedng nazwe — te, ktoéra wybrat gracz
zagrywajacy ja.

702.3 W momencie zagrywania karty faczonej gracz mowi jedng z nazw karty. Od
tego momentu az do opuszczenia przez karte w jakikolwiek sposob stosu lub pola
gry, karta ta jest traktowana jakby miata tylko jedna nazwe (te, ktorag wybral
gracz), jeden obrazek i jeden tekst karty.

702.4 Pierwsza nazwa karty taczonej odnosi si¢ do pierwszego tekstu (tego na gorze).
Druga nazwa karty taczonej odnosi si¢ do drugiego tekstu (tego na dole).

703 Karty dolaczone

703.1 Karty dotaczane to karty moderunkdw, karty sztychow, karty przymierz i karty
efektow, ktore w tekScie zawierajg stowa ,,dotacz do”.

703.2 Jesli karta, do ktorej sa dotaczone inne karty, w jakikolwiek sposdb opuszcza
pole gry, nalezy odrzuci¢ wszystkie dotaczone do niej karty.

703.3 Karty moderunkéw moga by¢ dotaczane co do zasady tylko do postaci. Aby
dotaczy¢ moderunek, nalezy potozy¢ jego karte pod karta, do ktorej zostaje
dotaczony, jednak tak, aby wida¢ bylo jego nazwg. Na zyczenie przeciwnika
nalezy umozliwi¢ mu zapoznanie si¢ z kartg dolaczonego moderunku.

703.4 Karty przymierz moga by¢ dotaczane tylko do postaci posiadajacych stowo
kluczowe Charakternik lub Pobozny. Aby dolaczy¢ karte¢ przymierza, nalezy
potozy¢ jego karte pod karta postaci. Przymierza mozna dotacza¢ do postaci
zakryte (odwrocone tytem karty do gory).

703.5 Karty efektéw moga by¢ dotaczane tylko do typu kart wymienionego w tekscie
efektu po stowach ,,dotacz do”. Aby dotaczy¢ efekt, nalezy potozy¢ jego karte pod
karta, do ktorej zostaje dolaczony, jednak tak, aby widaé¢ bylo jego nazwe. Na
zyczenie przeciwnika nalezy umozliwi¢ mu zapoznanie si¢ z karta dotaczonego
efektu.

703.6 Co do zasady karty ktore sa dolagczane mozna dolaczy¢é do dowolnego
legalnego celu
703.6.a Karty moderunkow co do zasady dotaczy¢ mozna do postaci ktorej sie

jest kontrolerem

704 Legalnos¢ stolu
704.1 Okreslenie legalnosci stotu odnosi si¢ do sytuacji na Polu Gry.
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704.2 Pole Gry zachowuje swoja legalnos¢ jezeli znajduje si¢ na nim w tym samym
czasie jedna kopia unikatowej karty, gdy wszystkie karty znajdujg si¢ w strefach,
w ktérych moga przebywacé, lub sg dotaczone do kart, ktore spetniajg szczegdlne
wymagania karty dotgczone;.

704.3 Podstawowe przypadki wystgpienia sytuacji nielegalnych:

704.3.a  w momencie, gdy na Polu Gry znajduje si¢ unikatowa karta, inna kopia
tej karty jest wystawiana jako skutek rozpatrzenia zdolnosci patrz punkt .

704.3.b  wskutek rozpatrzenia karty lub zdolnosci dana karta traci zdolnos$¢
przebywania w strefie gry, w ktorej si¢ znajduje patrz punkt 704.4.b.

704.3.c  wskutek rozpatrzenia karty lub zdolnosci dana karta traci zaczepienie
w Polu Gry patrz punkt .

704.3.d wskutek dziatania karty lub zdolno$ci obiekt, do ktorego zostaty
dotaczone karty, traci wtasciwosci pozwalajace na dofaczenie tych kart patrz
punkt .

704.3.e  wyliczenie to nie jest katalogiem zamknigtym.

704.4 Podstawowe sposoby rozwigzywania zaistniatej nielegalnosci stotu:

704.4.a karta powodujaca nielegalno$¢ stotu, czyli co do zasady wystawiana
pozniej, jest odrzucana do Lazaretu. Do wystawienia takiego moze dojs$¢
jedynie wskutek rozpatrzenia zdolnosci, zagranie jej z Dworu jest
niedopuszczalne, gdyz powoduje nielegalnos¢ stotu. Jezeli do proby takiego
zagrania mimo to dojdzie, to jest ono cofane przez zasady gry, a sama proba
podlega karze turniejowe;.

704.4b zasada przenoszenia - zlota zasada gry. Jezeli karta traci prawo do
przebywania w strefie, w ktorej si¢ znajduje, to w najblizszym momencie, gdy
jej kontroler znajdzie si¢ przy glosie, jest ona przenoszona przez zasady gry do
innej, wybranej przez jej kontrolera strefy Pola Gry, w ktérej moze ona
przebywaé¢ w danym momencie. Akcja ta jest obiektem, ktory nie pojawia si¢
na stosie, nie mozna jej zareplikowa¢, nie jest drobiazgiem ani czynem, jest
inicjowana przez zasady gry bez woli gracza, a takze nie powoduje
zaznaczenia ani zadnej innej zmiany stanu przenoszonej karty.

704.4.c jezeli karta stracita zaczepienie w Polu Gry, jest ona odrzucana do
Lazaretu.

704.4.d karta, ktora jest dotaczona do obiektu, do ktérego nie moze byc
dolaczona, zostaje odrzucona do Lazaretu.

705 Karty podlaczane

705.1 Karty podiaczane sg to takie karty, ktore zostaty dolaczone do elementu statego
stotu jako skutek dziatania karty lub zdolnosci.

705.2 Karty podigczane nie sg elementami statymi stotu.

705.3 Kartami podlaczonymi nie mozna placi¢ kosztu ktory wymaga ich
wykorzystania, np. zaznaczenia czy odrzucenia.

705.4 Karty podtaczane nie posiadaja typu karty.

705.5 Karty podlaczone opuszczajac pole gry aktywuja zdolnosci wyzwalane
posiadajace tekst "Kiedy karta tafia do lazaretu z pola gry..."
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8. Gra wieloosobowa

800

Podstawy

800.1 Gra wieloosobowa to kazda gra w SGK Veto w ktorej bierze udziat
wigcej niz 2 graczy.

800.2 W  grze wieloosobowej poczatkowa pula wspolna kresek jest
powigkszana o 3 znaczniki kresek za kazdego gracza powyzej dwoch.

800.3 Wyré6zniamy dwa podstawowe typy gry wieloosobowej: Karczemna
Rabanina i Co dwie Glowy Niewierne.

800.3.a Oba typy gry wieloosobowej moga by¢ rozgrywane zaro6wno
w Formacie Kwarcianym jak i w Formacie Wybranieckim.

800.3.b Typ rozgrywki Karczemna Ragbanina oznacza gre w ktorej udzial bierze
wigcej] niz dwoch graczy, a kazdy z nich stara si¢ indywidualnie odnies¢
ZWYCigsStwo.

800.3.c  Typ rozgrywki Co dwie Glowy Niewierne oznacza gr¢ w ktorej udziat
biorg dwie druzyny po dwoch graczy w kazde;.

800.4 W grze wieloosobowej przeciwnikiem gracza sg wszyscy pozostali
gracze bioracy udziat w grze.

800.5 W rozgrywkach typu Co dwie Glowy Niewierne obowigzuja
nastepujace ograniczenia w konstruke;ji talii:

800.5.a Gracze nie moga uzywac kart strategii.

800.5.b Kazdy z graczy w druzynie musi gra¢ inng frakcja.

800.6 W grze wieloosobowej pomiedzy druzynami graczy, sojusznikami
gracza sg wszyscy gracze z jego druzyny, jego przeciwnikami sg za§ wszyscy
gracze nie bedacy w jego druzynie

800.6.a W grze wieloosobowej pomiedzy druzynami, druzyna w ktorej chociaz
jeden gracz pozostal w grze wygrywa gre jesli wszystkie pozostale druzyny
opuszcza gre. Wszyscy gracze zwycieskiej druzyny traktowani sg jako
zwyciescy gracze nawet jezeli sami wczesniej przegrali gre.

800.6.b W grze wieloosobowej w ktorej biorg udziat druzyny graczy, druzyna
przegrywa, gdy wszyscy gracze w tej druzynie przegraja gre.

800.7 W grze wieloosobowej pomiedzy druzynami graczy kazdy z graczy
posiada odrebny skarb.
800.8 W grze wieloosobowej pomigdzy druzynami graczy, kazda druzyna

graczy posiada wspolna pulg wspolng kresek.
800.8.a Jezeli karta odnosi si¢ do ,,puli kresek gracza” oznacza to ,,pule kresek
druzyny”.

800.9 Jezeli karta dotgczana ma by¢ dotaczona do ,,twojej karty” to nie odnosi
si¢ ona do kart drugiego z graczy w druzynie.

800.10  Jezeli tekst karty mowi ze ,,mozesz mie¢ tylko jedng taka karte w grze”
oznacza to, ze kazdy z graczy moze mie¢ takiej karty jedng kopi¢ na stole.

800.11 Jezeli karta, lub skutek jej dziatania uzywa pojecia ,,twoja karta, postac,
zdolnos¢ itp” odnosi si¢ to do konkretnego gracza a nie do calej druzyny.

800.12  Kazdy z graczy moze posiada¢ na stole posta¢ ze stowem kluczowym
»Elekt”.
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800.12.a Jezeli gracz posiada w grze posta¢ o stowie kluczowym ,Elekt”
1 zostanie ona zabita, to zostaje on wyeliminowany. Drugi z graczy moze
kontynuowa¢ gr¢ samodzielnie.

800.13 Gracz moze pokazywac karty znajdujace si¢ w jego dworze, drugiemu
z graczy w jego druzynie w dowolnym momencie gry.

800.14  Gracze nie mogg wyzywac na pojedynki postaci kontrolowanych przez
gracza ze swojej druzyny.

800.15  Bonusy wynikajacy ze skutkow dziatania kart frakcji odnoszg si¢ tylko
do gracza kontrolujacego dang karte frakcji.

800.16  Inicjatywa ustalana jest dla poszczegdlnych graczy, a nie druzyn.
800.16.1 Mozna przekupywaé prawo do zagrania jako drugi oraz trzeci.
W kolejnych rundach licytacji nie biorg udziatu gracze z wyzszych miejsc.

800.17  Jezeli tekst karty mowi ,,zagraj na przeciwnika” to wybieramy jednego
z przeciwnikow.

800.18  Jezeli tekst karty mowi ,, Ty oraz przeciwnik zrobcie”, wybierz jednego
z przeciwnikow. Dotyczy to rowniez karty Ciach idzie krach.

800.19  Nie mozna dolgcza¢ moderunkéw do postaci partnera.

800.20  Nie mozna korzysta¢ umiejetnosci wyzwalanych oraz aktywowanych
elementow stalych stotu partnera, ktorych tekst moéwi: ,kiedy twoja karta
wchodzi do gry”.

800.21 We wszystkich nie opisanych powyzej wyjatkach w trakcie gry stosuje
si¢ standardowe zasady SGK Veto!.
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Slownik

Bene — sformutowanie uzywane w grze w momencie kiedy jeden z graczy wykona w trakcie
Bycia Przy Glosie wszystkie akcje, ktore chciat 1 mégt wykonaé. Oznacza przekazanie Bycia
Przy Glosie przeciwnikowi i priorytetu do dyspozycji gry.

Bitno$¢ — cecha oddzialu w grze. Reprezentuje zdolnosci bojowe oddziatu, uzywana do
rozstrzygania Potyczek. Szczegdlowe zasady dotyczace Bitno$ci znajduja si¢ w punkcie .

Bycie Przy Glosie — mozliwo$¢ wykonania przez gracza okres$lonych akcji w trakcie gry.
Gracze s3 Przy Glosie naprzemiennie w kolejnosci ustalonej przez inicjatywe. Szczegotowe
zasady dotyczace Bycia Przy Glosie znajduja si¢ w punkcie .

Czyn — rodzaj akcji jakie moga podejmowac gracze w trakcie Fazy Gry. Czyn mozna
wykona¢ tylko Bedac Przy Glosie. Podczas jednego Bycia Przy Glosie mozna wykona¢ tylko
jeden Czyn. Szczegdtowe zasady Czynu znajdujg si¢ w punkcie .

Dobrobyt - cecha Ziem reprezentujaca liczbe oddziatéw, ktore moga na niej przebywac bez
ponoszenia przez gracza dodatkowego kosztu. Szczegdtowe zasady dotyczace Dobrobytu
znajduja si¢ w punkcie .

Dochéd — liczba znacznikéw Dukatéw generowanych przez karte w okreslonych momentach
gry. Szczegdlowe zasady dotyczace Dochodu znajdujg si¢ w punkcie .

Drobiazg - rodzaj akcji jakie moga podejmowaé gracze w trakcie Fazy Gry. Drobiazg
mozna wykona¢ tylko Bedac Przy Glosie. Podczas jednego Bycia Przy Glosie mozna
wykona¢ dowolng liczba Drobiazgoéw. Szczegdtowe zasady Drobiazgu znajdujg si¢ w punkcie

Dukaty - zasob w grze reprezentowany przez znaczniki Dukatow. Stuza do optacania
kosztéw kart. Szczegotowe zasady dotyczace Dukatow znajduja si¢ w punkcie .

Dwor - jest to okreslenie dla kart znajdujacych si¢ na rece gracza. Wchodzi w sktad Strefy
Gry, nie jest czgscig Pola Gry.

Element Staly Stotlu (ESS) — kazda karta legalnie przebywajaca na Polu Gry. Szczegotowe
zasady dotyczace ESS znajduja si¢ w punkcie .

Faza Gry — faza w ktorej gracze w kolejnosci Inicjatywy, sa Przy Gtosie i wykonuja akcje.
Szczegotowe zasady dotyczace Fazy Gry znajduja si¢ w punkcie .

Faza Oddzialow — faza w ktorej gracze poruszaja oddzialy, tocza Bitwy i1 sprawdzaja
Kontrole Ziem. Szczegdlowe zasady dotyczace Fazy Oddziatow znajduja si¢ w punkcie .

Faza Odznaczania — faza w ktorej odznaczane sg karty i ustalana jest Inicjatywa, a takze

prawo do uzywania wplywow. Szczegotowe zasady dotyczace Fazy Odznaczania znajduja si¢
w punkcie .
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Faza Rozliczenia — faza w ktorej dobiera si¢ karty, pobiera dochdd, a takze ogtasza Wolng
Elekcje. Szczegotowe zasady dotyczace Fazy Rozliczenia znajduja si¢ w punkcie .

Faza Zakonczenia — faza w ktorej gracze mogg odrzuci¢ karty do limitu kart -1, a takze
wygra¢ gre w wyniku Wolnej Elekcji. Szczegoélowe zasady dotyczace Fazy Zakonczenia
znajdujg si¢ w punkcie .

Format Kwarciany - rodzaj rozgrywki w ktorej gracze uzywaja talii stworzonych przed
turniejem z posiadanych przez nich kart. Kazda talia musi sktada¢ si¢ z minimum 60 kart.
Talia moze zawiera¢ nie wigcej niz 3 kopie karty o tej samej nazwie.

Format Wybraniecki - to rodzaj rozgrywki w ktorej kazdy z graczy otrzymuje okre$lona
liczbe zestawdw kart do SGK Veto 1 skfada tali¢ tylko z kart w nich zawartych, kazda talia
musi sktada¢ si¢ z minimum 30 kart. Talia moze zawiera¢ dowolng liczbe kopii karty o tej
samej nazwie.

Grymaszenie — mozliwo$¢ wymiany siedmiu kart tworzacych startowy Dwor gracza.
Szczegotowe zasady Grymaszenia znajdujg si¢ w punkcie .

Inicjatywa — sposob ustalenia kolejnosci w ktorej gracze sa Przy Glosie w danej rundzie.
Szczegbdlowe zasady dotyczace Inicjatywy znajdujg si¢ w punkcie .

Karnos¢ - cecha oddziatu w grze. Reprezentuje wytrzymato$¢ oddzialu na poniesione starty,
uzywana do rozstrzygania Potyczek. Szczegdtowe zasady dotyczace Karnosci znajduja sig
w punkcie .

Koszt — to optacenie wykonania akcji. Szczegdtowe zasady Kosztu znajdujg si¢ w punkcie .

Kredens - jest to talia gracza. Jest czg$cig Strefy Gry, nie jest cze$cig Pola Gry. Szczegotowe
zasady dotyczace Kredensu znajdujg si¢ w punkcie .

Kreski — zasob w grze reprezentowany przez znaczniki Kresek. Posiadanie przez gracza
okreslonej liczby Kresek jest jednym z warunkéw zwyciestwa w grze. Szczegdlowe zasady
dotyczace Kresek znajduja si¢ w punkcie .

Lafa — liczba znacznikow dukatow, ktérg nalezy odtozy¢ ze Skarbu gracza do puli wspdlnej
w celu zagrania karty. Szczegotowe zasady dotyczace Lafy znajdujg si¢ w punkcie .

Lafa utrzymania - liczba znacznikow dukatow o ktorg zmniejsza si¢ dochdd gracza

kontrolujacego kart¢ posiadajaca lafe utrzymania w fazie rozliczenia. Szczegoétowe zasady
dotyczace Lafy utrzymania znajduja si¢ w punkcie .

Lazaret — jest miejscem gdzie trafiajg karty w trakcie gry. Jest czescig Strefy Gry, nie jest
czescig Pola Gry. Szczegdtowe zasady dotyczace Lazaretu znajdujg si¢ w punkcie .
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Obiekt — jest to kazdy wystepujacy w grze element. Szczegdlowe zasady dotyczace Obiektow
znajdujg si¢ w punkcie .

Pas — szczegolny rodzaj akcji, polegajacy na niewykonaniu zadnych dziatan i oddaniu glosu
przeciwnikowi, a takze przekazanie priorytetu do dyspozycji gry.Jezeli w Fazie Gry obaj
gracze po kolei wykonaja Pas, Faza Gry konczy sig.

Pojedynek — starcie dwoch postaci w grze. Szczegotowe zasady dotyczace Pojedynkow
znajdujg si¢ w punkcie .

Pole Elekcyjne — Strefa w ktorej wystawiane moga by¢ postacie i posesje. Jest wspolna dla
obu graczy, lecz wystawiaja oni karty po swojej stronie Pola Elekcyjnego. Szczegodtowe
zasady Pola Elekcyjnego znajduja si¢ w punkcie .

Pole Gry — pojecie zbiorcze oznaczajace wszystkie Strefy w ktorych moga znajdowac sie
Elementy State Stotu (ESS). W jego sktad wchodza Pole Elekcyjne, Pole Karmazynoéw, Pole
Ziem, Pole Kart Specjalnych.

Pole Karmazynéw — Strefa w ktorej moga by¢ wystawiane postacie posiadajace stowo
kluczowe Karmazyn. Kazdy z graczy posiada odrebne Pole Karmazynow. Szczegotowe
zasady Pola Karmazynéw znajduja si¢ w punkcie .

Pole Kart Specjalnych — Strefa w ktorej znajduje si¢ karta frakcji, karta strategii, oraz karty
do nich dolaczone. Jest ona wspdlna dla obu graczy 1 wchodzi w sktad zaréwno Pola Gry, jak
i Strefy Gry.

Pole Ziem - Strefa w ktérej wystawiane sg ziemie. Jest wspolna dla obu graczy. Szczegotowe
zasady Pola Ziem znajdujg si¢ w punkcie .

Potyczka — Starcie dwoch oddziatow. Szczegdtowe zasady dotyczace Potyczki znajdujg sie¢ w
punkcie .

Replika - rodzaj akcji jakie moga podejmowacé gracze . Replike mozna wykona¢ tylko w
reakcji na okreslone w jej tekscie zagranie i tylko posiadajgc priorytet. Na kazda akcje
kazdemu z graczy przystuguje jedna Replika . Szczegotowe zasady Repliki znajduja sie w
punkcie .

Runda — gra toczy si¢ w rundach, podzielonych na fazy. Sa to w kolejnosci Faza
Odznaczania, Faza Rozliczania, Faza Gry, Faza oddzialow (tylko jesli w grze znajduje si¢
chociaz jedna karta typu ziemia) i Faza Zakonczenia.

Sakwa - to 15 dodatkowych kart, ktore gracz moze uzy¢ do modyfikacji podstawowego
Kredensu pomigdzy 1 a 2 oraz 2 a 3 grg w kazdym meczu. Jest cze$cig Strefy Gry, nie jest
czgscig Pola Gry. Szczegdtowe zasady dotyczace Sakwy znajdujg si¢ w punkcie .

Skarb — liczba znacznikéw Dukatow posiadanych przez gracza. Ich poczatkowa liczba
wydrukowana jest na Karcie Frakcji.
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Stos — jest to obiekt na ktorym pojawiaja si¢ w trakcie gry inne obiekty. Wiekszos¢ rzeczy
w grze ,,przechodzi przez stos”. Szczegotowe zasady dotyczace Stosu znajdujag si¢ w punkcie .

Strefa Gry — pojecie zbiorcze oznaczajacy wszystkie Strefy wystepujace podczas rozgrywki.

Szabla — cecha postaci w grze. Reprezentuje zdolnosci bojowe postaci, uzywana do
rozstrzygania Pojedynkéw. Szczegotowe zasady dotyczace Szabli znajduja sie w punkcie .

Towarzysz — towarzyszami sg dla siebie nawzajem postaci w kompanii.

Wielka Manipulacja — zdolno$¢ posiadana przez niektdre karty w grze, mozna jej uzy¢ tylko
raz na gre, nie mozna tego zrobi¢ w pierwszej rundzie gry.

Wolna Elekcja — forma osiagnigcia wygranej w grze. Szczegdtowe zasady Wolnej Elekcji
znajdujg si¢ w punkcie .

Wplyw Polityczny — zdolno$¢ posiadana przez niektore karty w grze, jej uzycie wymaga
posiadania Inicjatywy.

Wplyw Bojowy — zdolno$¢ posiadana przez niektére karty w grze, jej uzycie wymaga
posiadania prawa do uzycia wptywu bojowego.

Zasada AdekwatnoS$ci Stosu - jezeli na stosie znajduje si¢ obiekt, akcje gracza muszg dazy¢
do zanegowania lub zmiany skutku, ktéry ma zosta¢ spowodowany przez obiekt bedacy na
stosie. Akcje nie wplywajace na obiekt znajdujacy si¢ na stosie mozna podejmowac dopiero
po rozpatrzeniu aktualnego stosu. Jezeli gracz podejmie akcj¢, dazaca do zmiany lub
zanegowania obiektu znajdujacego si¢ na stosie, ona takze wchodzi na stos, co moze
doprowadzi¢ do jego rozbudowania

Zasada Jednego Mnozenia Cechy — Jesli jakakolwiek cecha karty miataby zosta¢ w wyniku
skutkéw dziatania kart pomnozono, jest mnozona tylko raz. Nie da si¢ podwoi¢, cechy juz
podwojone;.

Zasada Jeden Obiekt Jedna Karta — Do kazdego Obiektu w grze, dotagczona moze by¢
tylko jedna karta o takiej samej nazwie i typie.

Zasada Kolejnosci Dzialan - Jesli wielu graczy ma jednocze$nie dokona¢ wyboru/lub
podja¢ dzialanie, pierwszy dokonuje wyboru lub podejmuje dzialanie gracz posiadajacy
inicjatywe, a nastepnie kolejni gracze zgodnie z inicjatywa, az wszyscy dokonaja wyboru lub
podejmg dzialania. Potem skutek dokonanego wyboru lub podjetego dziatania zachodzi
jednoczesnie.

Zaznaczenie karty — zagranie niektorych kart, lub wykonanie niektoérych akcji wymaga

zaznaczenia kart. Jest to oznaczane na karcie poprze Z. Zaznaczenie kart dokonuje si¢
poprzez przekrecenie ja o 90 stopni.
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Zdolno$¢ Aktywowana — rodzaj zdolnosci wystepujacy na kartach, ktérych uzycie zalezy od
woli gracza kontrolujacego dang karte. Szczegdétowe zasady Zdolnosci Aktywowanych
znajdujg si¢ w punkcie .

Zdolnos¢ Wyzwalana — rodzaj zdolno$ci wystepujacych na kartach, ktore wyzwalajg si¢
w momencie zaistnienia okreslonych przez karte warunkoéw wyzwalajacych. Szczegdtowe
zasady Zdolnosci Wyzwalanych znajdujg si¢ w punkcie .

Zdolnos$¢ Statyczna — rodzaj zdolnos$ci wystepujacy na kartach, ktore dziataja ciagle, dopoki
karta je generujagca znajduje si¢ w grze. Szczegdlowe zasady Zdolnosci Statycznych znajduja
si¢ w punkcie .

Znaczenie — cecha Ziem reprezentujaca liczba kresek pozyskiwanych w wyniku Kontroli
Ziemi. Szczegdtowe zasady Znaczenia znajdujg si¢ w punkcie 219. Szczegdtowe zasady
Kontroli Ziem znajduja si¢ w punkcie .

Znacznik — niewielkie przedmioty (zapatki, guziki itp.) stluzace do oznaczania dukatéw,
kresek 1 skutkow dziatania niektorych kart. Szczegotowe zasady dotyczace znacznikow

znajduja si¢ w punkcie .

Zalnik - jest miejscem gdzie trafiaja karty w trakcie gry. Jest czgscig Strefy Gry, nie jest
czescig Pola Gry. Szczegdtowe zasady dotyczace Zalnika znajdujg si¢ w punkcie .
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