VETO! Mount&Blade
edycja specjalna

CZOLEM WASZMOSCI!

Mito nam jest niezmiernie powitaé Wacpana na krélewskiej elekcyji!
Imaginuj sobie Waszmost, ze w tej karczmie zatrzymat sig onegdaj sam
Stefan Batory z pocztem swoim, chwilg po tym, jak na kréla obranym
zostal! Nie patrz si¢ tak podejrzliwie Wacpan — prawdg méwie, jako
Bég na niebie.

A i tyle Ci powiem, mdj panie, ze i tym razem nowy krél do nas zawita
— sam zobaczysz! Ha, Tys z dalekiego poselstwa wrécit, he? To Ty nawet
nie wiesz brateriku jaki tu si¢ galimatias uczynit.

No, bo tak: masz li kréla-nieboszczyka brata — Jana Kazimierza — takoz
Wazg. Za nim cate senatorstwo gnusne stoi, wszyscy niemal wojewodowie
i karmazyni. Sita jego ogromna, cho¢ dalibdg czemu tak jest, to nie wiem.
Ale wsrdd szlachty miru on nie ma. My, czyli sol tejze ziemi inszych mamy
Jaworytéw, ale po kolei. Naprzeciw niemu, po knowaniach nieudanych,
stangli ksiqzeta Radziwitlowie — tfu ,zaraza! Ale¢ my wonczas za szable
porwali i rzekli — nasz tron bedzie! I tak zesmy moznowtadnych pogonili,
ha! Ale predko sig okazato, ze i wsrdd nas jednosci nie ma, bo to potowa
prostych 1 ci Rusini Jarem¢ na tronie widzi.
Druga zas ku koronie si¢ obracajgc na Lubomirskiego swe oczy odwraca.
1 tak sig panie za thy biorg, ze ho, ho...
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A Ty Wasze — jakq frakcyje poprzesz? He?

Niniejsza instrukcja zawiera uproszczone zasady dla poczqtkujgcego
gracza i w try miga pozwoli Ci z grq si¢ zaznajomic.

WSTEP

Przed gra przeczytaj niniejsza instrukcje by poznaé zasady gry.
VETO! Mount&Blade jest gra dla dwéch oséb, oparta o szersze
zasady kolekcjonerskiej gry SGK VETO!

|

SzracHECKA GrA Karciana VETO!
Zwana dalej VETO! to kolekcjonerska gra karciana dla dwéch
i wiecej 0séb. Kaidy z graczy reprezentuje jedna z frakcji na sej-
mie elekcyjnym XVII-wiecznej Rzeczpospolitej.
Wszysktie karty dostgpne w niniejszej grze moga by¢ uzywane
| grze kolekcjonerskiej.
Zachgcamy do rozbudowy swojej kolekcji o nowe karty, ktére
| dadza ci nowe mozliwosci grania i pokonywania przeciwnikéw.
[
ZAPOZNANIE SIE Z KARTAMI

Przed grq zapoznaj si¢ z otrzymanymi kartami.

W grze wystepujg réine rodzaje kart — kazdy inaczej uzywany
w trakcie rozgrywki.

Karta frakeji

Na poczatek zwré¢ uwage na to, ze karty w zestawie podzielone sa

na dwie czgéci — po jednej dla kazdego gracza. Otwérz jedna z nich.

Pierwsza karta, jaka zobaczysz, bedzie karta opatrzona herbem —

to Twoja karta frakji. Ty i twéj przeciwnik bedziecie gra¢ jedna

z dwéch dostepnych frakeji: Awantur-

nicy lub Wisniowieccy.

Znajdziesz na niej nastgpujace wazne

informagje.

1. Skarb: z taka liczba dukatéw zaczy-
nasz gre;

2. Dochéd: taka liczbe dukatéw

otrzymujesz bazowo co runde. Skarb: 11

R%==(2)
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MousiBlade

Postacie
Odl6z teraz na bok kartg frakeji i nie
mieszaj z innymi kartami. Zaraz za nia
znajduje si¢ siedem kart postaci opa-
trzonych czerwonym tlem — rozkéi je
przed soba. Zauwaz, ze kazda z nich
ma swoj opis, cechy oraz unikalng za-
sade specjalna.

1. Imie i nazwisko Postaci;

2. Szabla: sila i umicjgtnodci szer-
miercze postaci. Uzywana gléwnie
w pojedynkach (patrz Wyzwanie na
pojedynek);

. Kreski: liczba poplecznikéw na
sejmie elekeyjnym, ktérzy oddadza
swe glosy zgodnie z wola Postaci; =

4. Lafa wystawienia: koszt, liczony w dukatach, ktory nalezy zapla-

ci¢, aby wprowadzi¢ Posta¢ do gry;

5. Zasada gry: umiej¢tnosci, jakie posiada Posta¢. Nicktére Posta-

cie posiadajg tez stowa kluczowe, ktére ja charakteryzuja i wply-
waja na rozgrywke.

iS5

R podcm@zq agitacji w rundzie

nie zaznacza sie.

Moderunki

Pozostaw teraz karty postaci na swoim miejscu i dobierz cztery ko-
lejne karty — maja z6tte do — to moderunki, a wicc ekwipunek,
jaki moga posiada¢ i uzywa¢ Postacie: brof, zbroje i inne przydatne
podczas gry przedmioty. Ich karty bedziemy doklada¢ wylacznie do
postaci — nie funkcjonuja one osobno.
1. Nazwa Moderunku;
2. Typ: okresla typ Moderunku, do
ktérych nalezy Bros, Brof Palna
i inne;

3. Modyfikator: okredla, ktéra ceche

i jak modyfikuje;
4. Lafa wystawienia: koszt, liczony
w dukatach, ktéry nalezy zaplaci¢ [|-gasas i) i

wprowadzajac Moderunek do gry;
5. Zasada gry: dodatkowe dzialanie
karty.
Posesje
Potéz moderunki na karty postaci
i siegnij po cztery kolejne karty — ozna-
czone niebieskim them — to posesje. Ich
gléwnym celem jest zwickszanie Twoje-
go dochodu. Mogg mie¢ czasami inne

Podezas pojc@zadna ze stron

nie moze uzywaé Broni palnych.

N

-

zastosowanie.

1. Nazwa Posesji;

2. Typ: okresla typ Posesji, do keérych
nalezy Karczma i inne;

3. Lafa wystawienia: koszt, liczony
w dukatach, ktéry nalezy zaplaci¢
wprowadzajac Posesj¢ do gry;

4. Lafa utrzymania: poprzedzona plusem oznacza dodatkowy
dochéd, jaki otrzymamy z posesji co runde (patrz Zakoriczenie
rundy);

5. Zasada gry: dodatkowe dziatanie karty.

Sztychy

Przenie$ posesje na stos. Tuz za nimi

znajdziesz sze$¢ kart z brazowym tlem —

to sztychy. Karty, ktére gléwnie wply-
waja na pojedynki, pomagaja tez przy
zdobywaniu gloséw na sejmie (agitagji).

Motzesz mieé w grze tylko jeden
Szynk. Lafa twoich postaci -1/0.

1. Nazwa Sztychu;

2. Zasada gry: przede wszystkim mo-
dyfikator szabli, jaki osiagasz po
zagraniu go w pojedynku.

Efekty

Odléz sztychy na przygotowany juz

stos. Pozostato w puli juz tylko szes¢

kart — s3 to, przedstawione na fiole-

towym tle, efekty. Ten rodzaj kart w

najrézniejszy sposéb wplywa na roz-

grywke.

1. Nazwa Efektu;

2. Zasada gry: dodatkowe dzialanie
karty.

UTWORZENIE TALII DO GRY

Poléz efekty na szczyt stosu kart, a nastepnie kilkakrotnie potasuj
wszysktie karty précz karty frakeji. Wiasnie stworzytes Twoj wha-
sny kredens, czyli talig, z kt6rej bedziesz ciagnac karty do gry.

Szabla +1. Po @Aym pojedynk

otrzymujesz o 1 kreske wigeej.

2zagTa), 2eby
odznaczy¢ dowolna postaé.

Twoj przeciwnik tez powinien oddzieli¢ karte frakcji od reszty swo-
ich kart i utworzy¢ kredens dla siebie.

ZYXOTA ZASADA
KOLEKCJONERSKICH GIER KARCIANYCH

Jesli tekst gry na karcie stoi w sprzecznosci z ogélnymi zasadami
gry, zawsze stosuje si¢ zasade szczeglowa, a wige ta, ktdra znaj-
duje si¢ na karcie.

PRZEBIEG GRY

Jestescie gotowi do rozgrywki, wigc elekcjg czas zaczqcé.

Gra dzieli si¢ na kolejne rundy, ktére bedziecie rozgrywaé, az do
spelnienia warunkéw zwycigstwa (patrz Zakoriczenie gry).

Jako pierwszy gra¢ bedzie gracz Awanturnikéw, poniewaz ma nizszy
skarb — znaczy to, iz jest on teraz przy glosie.

Gdy jeste$ przy glosie, mozesz wykona¢ jeden Czyn oraz dowolna
ilo$¢ Drobiazgéw w dowolnej kolejnosci, po czym Twdj przeciw-
nik jest przy glosie. Gdy on skoficzy swoje Czyny i Drobiazgi, zno-
wu Ty bedziesz przy glosie itd... az do momentu gdy obaj spasujecie,
czyli bedziecie chcieli przejs¢ do nastepnej rundy.

Czynem jest:

'WAZNE OZNACZENIA

NA KARTACH |

Czgé¢ kart posiada zasady, ozna-
czone nastgpujacymi literami:

e 9 (i6tty) to Drobiazg,
¢ X (zielony) to Replika — jest
to odpowiedZz na konkret-

* wystawienie postaci,

* agitacja postacia,

* wyzwanie postacig na
pojedynek.

Drobiazgiem jest:

* wystawienie posesji,

¢ dofaczenie moderunku

do postaci, ne zdarzenie majace miejsce
* dolaczenic sztychu pod w grze, np.: zagranie efektu,
postac.

uzycie zdolnosci,

~Z (czerwony) oznacza, iz
w celu zasady nalezy zazna-
czy¢ karte. Jezeli karta jest juz

e zagranic karty efektu ozna- o
czonej symbolem ),

* ugycie specjalnej zasady
postaci lub moderunku
oznaczonej symbolem

Przeciwnik moze przeszkadza¢ w Twoich dzialaniach wylacznie po-

przez uzycie kart z oznaczeniem G2 — czyli replika — odnoszacych

si¢ do wlasnie wykonywanej przez Cicebie czynnosci. Na jedno za-
granie mozna zastosowac tylko jedna replike.

zaznaczona, wowczas nie moz-
na uzy¢ tej zasady.

Wracajgce do rozgrywki — Awanturnicy sq przy glosie.

Jesli masz we dworze postaé, to ja wystaw do gry. W tym celu pokaz
jej karte przeciwnikowi, a nast¢pnie zapta¢ tyle dukatéw ile wynosi
jej lafa (patrz Postacie) i wez ze wspélnej puli tyle kresek ile wynosi
cecha kreski tej postaci — tym samym wykonales juz Czyn.

W ramach Drobiazgéw mozesz np. wyekwipowaé wystawiong
posta¢ w moderunek, podlozy¢ pod nia sztych, wystawi¢ posesje
lub zagra¢ efekt oznaczony ) (patrz ramka Wazne oznaczenia na

kartach).

Uwaga! Pamigtaj, ze wystawiajac moderunck lub posesj¢ réwniez
musisz zaplaci¢ jej Lafe liczong w dukatach odkladajac je do wspél-
nej puli. Jezeli nie sta¢ Cig na zaplacenie za wystawiana karte, wéw-
czas nie mozesz tego zrobic.

Uwaga! dla lepszego rozréznienia kart — i w razie ich pomieszania
— umiesciliémy na prawym boku karty maly herb frakgji: Awan-
turnicy, Wisniowieccy. Na potrzeby obecnej gry w jednym
krednesie nie moga znalez¢ karty z herbem przeciwnika.

Kiedy nie mozesz lub nie chcesz wykonywa¢ juz zadnych Drobia-
286w, powiedz bene — przekazujesz teraz glos przeciwnikowi.

Teraz on moze wystawi¢ postaé, wyekwipowac ja, zagra¢ efekt i po-
sesje itd...

Kiedy Tw6j przeciwnik — po swoim Czynie i Drobiazgach — réwniez
powie bene glos wraca do Ciebie.

Teraz mozesz juz w ramach Czynu wyzwaé postaé rywala na poje-

dynek lub zaagitowa¢ swoja postacia, albo wystawi¢ kolejng posta¢,
albo robi¢ Drobiazgi (patrz nizej).

ZNACZNIKI

Najwyzszy czas zadbaé o znaczniki. Wspélnie z gotowym do gry
rywalem, przygotujcie 15 odpowiadajacych kreskom (np. zapalki)
oraz okolo 30 innych, ktére beda Waszymi dukatami. Kreski potéi-
cie na $rodku pomigdzy Wami.

Nastepnie niech kazdy z Was polozy na lezacej obok karcie frakeji
tyle znacznikéw dukatéw ile wynosi cecha Skarb Waszej frakeji (od-
powiednio 11 dla Awanturnikéw i 12 dla Wisniowieckich). Pozosta-
fe utworza wspélna pule dukatéw.

Uwaga! Drobiazgi moina wykonywa¢ przed Czynem, co wigcej
mozna zrezygnowac z wykonywania Czynu, a zrobi¢ sam Drobiazg,
lub tez nic nie robié.

Uwaga! W sklepie internetowym Kuzni Gier: http://www.kuznia-
gier.pl/sklep mozna — co pewien czas — naby¢ specjalne zestawy
znacznikéw shuzacych jako kreski i dukaty.

DOBRANIE KART DO GRY

Uléicie przed soba Wasze karty frakji oraz kredensy, a nastgpnie dobierz-
cie 7 kart ze swojego kredensu (talii). Karty w Waszej rece to dwér.
‘Wazne, abyscie mieli w swoim dworze przynajmniej jedna kartg po-
staci oraz jedna kartg posesji. Jedli nie macie zadnej, lub z innych
powodéw uwazacie, ze pierwszy dwér Wam nie odpowiada, mozecie
wtasowac go z powrotem w kredens i pociagna¢ nowy — ten musicie
juz zaakceptowac.

! CEL GRY i
| Celem gry jest uzyskanie poparcia dla kandydata swojej Frakeji i

do tronu na sejmie elekcyjnym, poprzez zebranie odpowiedniej
! ilogci gloséw — kresek.

Kiedy juz obaj gracze nie chea lub nie moga wykona¢ wigcej Dro-
biazgéw i Czynéw, mbwia wowczas pas zamiast zwyczajowego bene.
Drugi gracz moze podejmowa¢ swoje dziatania, lecz jesli obaj kon-
sekwentnie po sobie powiedza pas — faza gry si¢ koriczy i zacznie si¢
nowa runda (patrz nizej).

Ponizej znajdziesz szczegotowo opisane Czyny i Drobiazgi.
Wystawienie postaci (Czyn)

Jezeli masz we Dworze kartg Postaci, mozesz ja zagra¢ i wystawi¢ do
gry placac jej lafe.

Po wystawieniu Postaci, wez ze wspélnej puli tyle kresek, ile wyno-
si cecha Kreski Postaci. Jezeli we wspélnej puli nie ma juz kresek,
woéwczas nie otrzymujesz zadnych. Jezeli sa, lecz jest ich mniej, niz
wynosi cecha Kreski twojej Postaci, to bierzesz wszystkie pozostate.

Agitacja (Czyn)

Waznym czynem, ktéry moze wykonac postac, jest zdobycie glosu popar-
cia na sejmie elekcyjnym, czyli agitacja.

Zaznacz Postaé ze swojej kompanii i wez kreske ze wspélnej puli.
Jezeli nie ma kreski we wspélnej puli, wéwczas agitujesz przeciwko
przeciwnikowi i przenosisz kreske z puli przeciwnika do wspélne;.
Agitujac swoja Postacia mozesz odrzuci¢ Sztych — z Dworu lub

spod tej Postaci — aby zwigkszy¢ skutecznos¢ tego Czynu. Dobie-
rasz jedna kreske wigcej. Mozna odrzucié tylko 1 karte Sztychu!




ZAZNACZANIE 1 ODZNACZANIE KART

Jezeli w trakcie gry be-
dziesz musial zaznaczyé
karte, wéwczas obréé ja
0 90 stopni w prawo —
taka karta jest zaznaczona
i zazwyczaj nie mozna juz
korzysta¢ z jej zasad, az do
odznaczenia.

Jezeli Posta¢ ma wyisza Szable (cecha podstawowa plus mody-
fikacje) od przeciwnika, wygrywa pojedynek i otrzymuje z puli
przeciwnika tyle kresek, ile wynosi cecha Kreski pokonanego, za$
przeciwnik jest ranny — nalezy odrzucié jego karte na stos kart od-
rzuconych.

Jezeli réznica Szabli wynosi 3 lub wigcej, przegrana Posta¢ jest zabita —
zamiast odrzuca¢, nalezy usunaé jej kart z gry (patrz ramka Odrzucanie
i usuwanie kart).

Jezeli Szabla obu Postaci jest réwna, pojedynck korczy si¢ remi-

sem i nic si¢ nie dzieje — nikt nie jest odrzucany, ani nie traci/zyskuje

kresek.

Uwaga! Wszystkie karty Sztychéw zagrane w pojedynku sa odrzucane.

Przyklad: Agata, grajgca Awanturnikami, zaznacza swojego Jurko
Bohuna i wyzywa na pojedynek Jana Skr kiego, nalezqcego do

Uwaga! Nie mozna faczy¢ ze soba dwéch rodzajow agitacji, czyli
jesli agitujemy jaka$ Postacig za dwie kreski i tylko jedna jest we
wspélnej puli, to bierzemy jedna, a nie jedna ze wspélnej, a druga
od przeciwnika na $rodek.

Wyzwanie na pojedynek (Czyn)

Jezeli jestes przy glosie, wowezas mozesz sprébowac wyzwac na pojedy-
nek postac przeciwnika.

Zaznacz Postaé ze swojej kompanii i wyzwij nig na pojedynek wy-
brana Posta¢ przeciwnika.

Uwaga! Niewiasty nie moga uczestniczy¢ w pojedynkach.

Odmowa pojedynku

Jezeli wyzywana Postac jest odznaczona, wéwczas moze odméwic poje-
dynku. Gracz musi zaznaczy¢ te Posta¢ i — jesli ma kreski — odda¢ jedna
z nich do wspdlnej puli.

Przebieg pojedynku

Jezeli przeciwnik przyjal wyzwanie, wéwczas dochodzi do pojedyn-
ku migdzy tymi dwiema Postaciami, ktéry przebiega nast¢pujaco:

* wybér Moderunku

o Sztychy i repliki

¢ zakoriczenie

WyBOR MODERUNKU

Gracze na zmiang, zaczynajac od wyzywajacego, wybieraja, ktore
z dofaczonych do Postaci Moderunkéw beda uzywane w pojedynku.

Postaé¢ moze uzywad tylko jednego Moderunku danego typu.

Przyktad: Jurko Bohun, ktéry wyzwat Longinusa Podbipiete na po-
Jjedynek, ma dolgczone dwie bronie: Batoréwke oraz Topdr bojowy.
Decyduje si¢ uzy¢ Batoréwhki. Bonus do Szabli Topora bojowego nie
Jjest brany pod wwage w tym pojedyniku.

frakcji Wisniowieckich, ktdrymi gra Maciek. Jan Skrzetuski przyj-
muje pojedynek. Postacie nie majq dotgczonych zadnych Moderunkdw.

Na p ku poj Szabla obu Postaci wynosi 6. Agata
Jjako pierwsza wycigga (dotgczony wezesniej) Sztych Cigeie Krzyzowe
(+1 do Szabli) spod Jurko Bohuna i zagrywa go. Szabla Jurko Bohu-

na wynosi teraz 7.

Maciek zagrywa z Dworu Cigcie wreczne (+2 do Szabli). Szabla Jana
Skrzetuskiego wynosi teraz 8. Nastgpnie Agata zagrywa z Dworu Odbi-
cie (Szabla +1, przeciwnik: Szabla —1). Szabla Jurko Bohuna wynosi
teraz 8, a Szabla Jana Skrzetuskiego 7. Macick méwi ,bene’, Agata
tez ,bene”.

o dvin b b,
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SZTYCHY I REPLIKI

Gracze na zmiang, zaczynajac od wyzywajacego, moga zagrywaé
Sztychy i stosowac repliki — tak jak przy zagrywaniu kart Efektu
- po jednym na raz.

Sztychy zazwyczaj podnosza cechg Szabla pojedynkujacej si¢ Postaci.

Gracz moze zagraé Sztych, ktéry jest dotaczony do pojedynkuja-
cej si¢ Postaci lub Sztych z Dworu.

Jezeli nie cheesz juz zagrywaé Sztychéw ani replik, powiedz ,bene”.
Jezeli po twoim ,,bene” przeciwnik zagra w taki sposéb, ze cheesz si¢
znowu wlaczy¢ do pojedynku, wéwezas zastosuj odpowiednia repli-
ke lub zagraj Sztych — pojedynek toczy si¢ dalej.

ZAKONCZENIE

Gdy obaj gracze — jeden po drugim — powiedza ,bene”, pojedynek
koriczy sie.

Poréwnywana jest cecha Szabla obu pojedynkujacych si¢ Postaci,
zmodyfikowana o uzyte Moderunki, zagrane Sztychy i repliki.

o |
|

UZYWANIE KART DO GRY ’

ZAGRYWANIE KART

Jezeli cheesz zagraé kartg, wéwczas powiniene$ powiadomié

o tym przeciwnika i poczekaé na jego replike, gdyz czasami bedzie

cheiat Ci w tym przeszkodzié.

Jezeli przeciwnik nie przeszkadza, wéwczas wyjmij karte z Dworu
i postepuj z nig wedhug zasad, np. wystawiajac Posesje, czy dolaczajac
Moderunek do Postaci.

KartY W GRZE

Dopoki karta jest w grze np. lezy wystawiona stole lub jest dota-
czona do karty Frakcji, dopéty jej zasady obowiazuja.

Efekt dolaczany: po zagraniu jest dolaczany do innej karty.
Jezeli karta, do ktérej byt dotaczony zostanie odrzucona, Efeke
tez jest odrzucany.

ODRZUCANIE I USUWANIE KART

W trakcie gry karty moga by¢ odrzucane lub usuwane z gry —
wtedy ich zasady przestaja obowiazywaé.

Karty odrzucone w wakcie gry nalezy odklada¢ na stos
kart odrzuconych. Jezeli w Kredensie skoricza si¢ karty nale-
7y przetasowac karty ze stosu odrzuconych i utworzy¢ z nich
4 Kredens.

| Karty usuwane nalezy odlozy¢ poza pole gry — nie beda juz
uZywane w tej rozgrywce.

Pojedynek si¢ koriczy z nastgpujacym rezultatem: Jurko Bohun wygrat
i zranil Jana Skrzetuskiego (réznica Szabli mniejsza od 3). Maciek
przegrat pojedynek i oddaje Agacie 1 kreske ze swojej puli (tyle wy-
nosi cecha Kreski Jana Skrzetuskiego).

Wystawienie Posesji (Drobiazg)

Jezeli masz we Dworze karte Posesji, mozesz ja zagra¢ i wystawi¢ do
gry placac jej lafe.

Dolaczenie Moderunku do Postaci (Drobiazg)

Jezeli masz we Dworze kartg¢ Moderunku, mozesz ja dotaczyé do
Postaci, placac lafe i wkladajac Moderunek pod kartg Postaci, tak

Uwaga! Postacie nie moga wymienia¢
si¢ miedzy soba dolaczonymi Mode-
runkami!

by fragment karty byl zawsze widoczny.
& istolet skalkowy
) BT ey

Dolaczenie Sztychu do Postaci
(Drobiazg)

Jezeli masz we Dworze karte Sztychu,
mozesz ja dolaczyé do Postaci, kladac
Sztych pod karta Postaci koszulka do
gory.

Posta¢ moze mie¢ dofaczone 2 Sztychy.

Uwaga! Postacic nie moga wymienia¢ si¢ migdzy soba dotaczonymi
Sztychami!

ZAKONCZENIE RUNDY

Gdy Ty i Twéj przeciwnik powiecie pas po sobie runda kosiczy sie.
Teraz nalezy odznaczy¢ wszystkie zaznaczone karty, dobra¢ nowe
i obliczy¢ dochéd. Mozesz tez oglosi¢ elekcje:

Odznaczanie kart

Kazdy gracz odznacza wszystkie swoje karty, ktére byly zaznaczone
w poprzedniej rundzie (patrz ramka Wazne oznaczenia na kartach).
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PRrZESZUKIWANIE KREDENSU

LUB STOSU KART ODRZUCONYCH
Niektére karty pozwalaja ci po uzyciu przeszuka¢ Kredens, lub
stos kart odrzuconych w poszukiwaniu okreslonej karty lub
typu kart (np. dowolnego Moderunku) i wzia¢ znaleziona karte
do Dworu lub zagra¢.

Znaleziong karte — lub tylko jej rodzaj — powiniene$ pokaza¢
przeciwnikowi.
L B K d

g S lchadn:

Po pr j go

-

ZAGRYWANYCH KART
Jeieli gracze zagrywaja karty jedna po drugiej — jako repliki —
woéwczas ostatnia zagrana karta bedzie rozpatrywana jako
pierwsza. Ta regula odnosi si¢ do sytuacji stosu, czyli takiej, kie-
dy na zagranie przeciwnika odpowiadamy wlasnym, majacym
mu owe dzialanie uniemozliwic.

Dobieranie kart

Kazdy gracz moze odrzuci¢ 1 kartg z Dworu, a nastgpnie dobiera do
Dworu tyle kart, by mie¢ na rece 7 kart.

Obliczenie dochodu
Oblicz dochéd dla swojej Frakeji, sumujac liczbe dukatéw otrzymy-
wanych z karty Frakcji oraz wystawionych Posesji.

Czasami musisz tez uwzglednic¢ inne karty, ktére wplywaja na twoj

dochéd (np. Efekey).

Po obliczeniu dochodu dobierz odpowiednia ilos¢ dukatéw ze
wspdlnej puli.

Ogloszenie elekgji

Jesli masz co najmniej 10 kresek, mozesz oglosi¢ wolna elekgje, by
sprébowac wygraé szybciej gre (patrz Zakoriczenie gry).

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze skoficzy¢ si¢ jednym z dwéch przypadkéw:

* wygrana elekcja,
* zdobycie wszystkich kresek,

‘WXYGRANA ELEKCJA

Jeieli na koricu rundy oglosisz wolng elekcje i do zakoriczenia na-
stepnej rundy utrzymasz liczbe przynajmniej 10 kresek po swojej
stronie, wowczas na koniec rundy gra si¢ koriczy, a Ty jestes jej zwy-
cigzca.

ZDOBYCIE WSZYSTKICH KRESEK

W momencie, gdy zdobedziesz wszystkie kreski, gra natychmiast sig
koriczy, a Ty jeste$ jej zwycigzca.

ROZWIN SWOJA TALIE!

Gra VETO! Mount&Blade daje Ci jedynie przedsmak prawdziwego
$wiata Szlacheckiej Gry Karcianej VETO!

Jej $wiat to setki kart, dziesiatki nowych postaci, tysiace zagran i zna-
komita zabawa. Aby delektowa¢ si¢ pelnym wachlarzem mozliwosci
naszej gry, odwiedZ nasza strone internetows i forum, a takze pytaj
w sklepach o zestawy startowe oraz dodatkowe do SGK VETO!
Grajac w SGK VETO! mozesz uczestniczy¢ w turniejach z atrakcyj-
nymi nagrodami!

Zapraszamy na oficjalna stron¢ internetowa gry:

www.veto2ed.pl

Znajdziesz tam informacje o turniejach, pokazach,
nowych dodatkach itd.
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