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Radziwiltowie vs Wisniowieccy
Zasady gry

CEL GRY

VETO: Konfrontacja to gra karciana dla dwéch oséb, w ktérej kazdy z graczy
dazy do tego, by jedna z wielkich magnackich familii zwyciezyta na sejmie elekcyj-
nym XVII-wiecznej Rzeczpospolitej. Wisniowieccy i Radziwittowie walcza o kreski
poparcia wéréd szlachty, a gracz wystawia stawne postaci historyczne i literackie,
pojedynkuje si¢ oraz agituje za swoim kandydatem na krdla.

Szczegblowe warunki zwycigstwa znajdziesz na str. 16: Zakoriczenie gry.

VETO: Konfrontacja oparta jest na zasadach
Szlacheckiej Gry Karcianej: VETO! Jest to gra kolekcjonerska, |
o ktdrej wigcej dowiesz si¢ na stronie www.veto2ed.pl

ELEMENTY GRY

Pudetko, ktdre otrzymates, zawiera wszystkie karty niezbedne do gry.

Podczas rozgrywki gracze uzywaja nastepujacych elementéw: karty (dziela si¢ na
wiele rodzajéw — patrz nizej), kreski, dukaty, rézne znaczniki, instrukcja.

KARTY

W grze wystepuje wiele rodzajow kart: karty frakgji, efekty, moderunki, posesje,
postaci i sztychy.

Karty kazdego rodzaju posiadaja wiele wspélnych

elementéw:

1. rodzaj karty;

2. unikatowa nazwa karty;

3. herb lub jego brak ($wiadczy o przynaleznosci do
frakcji);

4. rysunek;

5. zasada gry;

6. informacja o sezonie (patrz str. 19: Czym sg CCG);

7. informacja o edydji (patrz str. 19: Czym sg CCG);

8. numer karty.




Ponadto kazdy rodzaj karty charakteryzuje si¢ innym zastosowaniem w grze i moze
mie¢ dodatkowe informacje (opisane przy kazdym rodzaju karty ponizej w instrukeji).

Karta frakcji

Najwazniejsza karta podczas gry. Okresla stronnictwo, jakie reprezentujesz.
Przed rozgrywka decydujesz, ktorg frakcja bedziesz graé.

W trakeie gry karta frakcji lezy caly czas przed toba. Co wazne, nigdy nie staje si¢ cze-
$cia twojego kredensu (talii) — kladziesz ja na stole przed
rozpoczeciem gry i zostaje tam do korica rozgrywki.

Karta frakcji zawiera nastepujace informacje:

1. herb i nazwe frakji;

2. Skarb: tyle dukatéw otrzymujesz na poczatku gry;

3. dochdd : tyle dukatéw otrzymujesz co rundg;

4. strategia: specjalna zasada, z ktérej moze korzysta¢
gracz kierujacy dang frakcja. Moze okresla¢ dodat-
kowe bonusy dostgpne w grze lub opcjonalng forme
Zwyciestwa.

Postad

Postaci to przedstawiciele XVII-wiecznego spoleczeristwa Rzeczpospolitej, ktd-
rzy przyjechali na sejm elekcyjny. Znajdziesz wérdd nich wielkich karmazynéw
i zwyklych szaraczkéw, persony znane z historii i literatury, jak réwniez wymyslone
przez autoréw gry.

Kazda posta¢ jest unikatowa (patrz str. 18: Stowa kluczowe), a jej karta zawiera

dodatkowe informacje:

1. imie i nazwisko — czyli nazwa: nigdy w grze nie moze pojawi¢ si¢ naraz wig-
cej niz jedna posta¢ o tej samej nazwie — nawet, jesli ma inny przydomek
i zasady gry;

2. przydomek: najpopularniejsze okreslenie postaci
przez jej towarzyszy. Odréznia takze rézne wersje
tej samej postaci;

3. szabla s: sifa i umiejgtnosci szermiercze postaci.
Uzywana gléwnie w pojedynkach (patrz str. 11:
Pojedynek).

4. kreski = : liczba poplecznikéw na sejmie elek-
cyjnym, ktérzy oddadza swe glosy zgodnie z wola
postaci;

5. lafa: koszt, liczony w dukatach, ktéry nalezy za-
placi¢, aby wprowadzi¢ posta¢ do gry;
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KILKA KOPII POSTACI |
W kredensie mozesz posiada¢ kilka kopii tej samej postaci. Jesli posta zostanie |
zabita, jej kopia moze pojawié si¢ znowu w trakcie gry. Okazuje sie, ze !
posta¢ odniosta powazna rang, lecz jakim$ cudem ozdrowiata.

Moderunek

Moderunek to ekwipunek, jaki moga posiada¢ i uzywaé

postaci: brori, zbroje i inne przydatne podczas elekcji

przedmioty.

Karta moderunku zawiera dodatkowe informagje:

1. modyfikator: okresla, jak modyfikuje szable 475

2. lafa: koszt, liczony w dukatach, ktéry nalezy zaptacié,
wprowadzajac moderunek do gry.

Posesja

Miejsca znajdujace si¢ pod kontrola twojego stronnictwa.

Gléwnym zadaniem posesji jest zwickszanie dochodéw,
niektére maja tez inne zastosowania.

Karta posesji zawiera nastgpujace dodatkowe informacje:

1. lafa: koszt, liczony w dukatach, ktéry nalezy zaplaci¢,
wprowadzajac posesj¢ do gry;

2. dochéd h‘.: patrz str. 7: Faza rozliczenia.

P ek

Karty efektéw pozwalaja wplywaé na rozgrywke. Gléwnym
T’_ﬁ' 8 zadaniem efektéw jest zmiana warunkéw gry tak, by ula-
& twi¢ tobie zwycigstwo lub utrudnié je przeciwnikowi.

Sztych
Karty, ktére wplywaja gléwnie na po-
jedynki; pomagaja tez przy agitacji.

KRESKI

A Stuza do zdobywania gloséw na sejmie elekcyj-
o nym. Zdobywanie kresek jest zazwyczaj celem

gry (patrz str. 16: Zakoriczenie gry).
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KARTY DZIELONE |
Niektdre karty w VETO! sa dzielone, czyli moga by¢ zagrywane
jako jedna z dwéch réznych kart. T
Zagrywajac kartg, decydujesz, ktdrej polowy uzywasz. Stosujl
zapis tylko z tej czgdci, kiérej zdecydowales sig uzy¢, catkowicie .
ignorujac druga.

Dukaty ,

Stuza do oznaczania twojego Skarbu. Placisz nimi lafe, czyli koszt wy- .
stawiania i utrzymania postaci, posesji itd. Podpowiedz: Dukaty trzy- “H_ 8+ ”
mane na-karcie frakcji licz jako 10-tki, a poza nig jako jednosci. Dt

ZNACZNIKI
Strategii

Gdy uzywasz strategii, bedziesz oznaczaé nimi jej karte, gdy spetnisz okreslone warun-
ki w grze (np. pokonasz przeciwnika w pojedynku przy strategii Wisniowieckich).

Inne

W wyniku dziatania niektdrych kart — zwlaszcza efektéw — bedziesz musiat je cza-
sem oznaczy¢. W tym celu uzyj dowolnego znacznika, innego niz pozostate.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W walce o korone Rzeczpospolitej biora udzial dwa wielkie rody magnackie: Ra-
dziwiltowie i Wisniowieccy. Sa one reprezentowane przez karty frakcji. Zanim za-
czniecie rozgrywke, wybierzcie lub wylosujcie strong, ktdra cheecie graé. Kazda
z nich dazy do zwycigstwa w inny sposéb, warto wigc wymienia¢ si¢ frakcjami, by
poznaé rézne taktyki obecne w VETO.

Przed kaida gra nalezy' wykona¢ kilka istotnych czynnosci:

1. Obaj gracze klada przed soba odkryte karty frakcji tak, by nawzajem je widzieli.

2. Na srodek stotu nalezy wylozy¢ 15 kresek.

3. Gracze dobierajg odpowiednig liczbg dukatéw — okreslong na karcie frakeji —
i klada przed soba. Reszta dukatéw tworzy pulg na srodku stotu.

4. Kazdy z graczy tasuje swoj kredens, daje przeciwnikowi do przelozenia i kladzie
go przed soba, a nastgpnie dobiera z niego do reki 7 kart — to jest jego dwér.
Uwaga! Gracz, ktéry nie jest zadowolony ze swojego dworu, moze wtasowac go &
z powrotem w kredens i dobra¢ nowy dwér — drugi rezultat musi zaakceptowaé,
nawet jezeli bedzie on gorszy od poprzedniego.

5. Teraz mozecie zaczaé gre.
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PRZEBIEG GRY - PI

Gra dzieli si¢ na kolejne rundy, rozgry-

e S

ERWSZA RUNDA

wane przez obu graczy. Kazda runda

nastepujacymi zasadami: i
dzieli si¢ na nastepujace fazy: g ACY!

* Inicjatywe ma gracz, ktdry kieru-
je frakcja Radziwilléw, posiadaja-
cg nizszy poczatkowy Skarb.

3. gy, == * Nie mozna przekupywa¢ szlachty.

4. zakoriczenia. L:_ Faza rozliczenia jest pomijana.

1. FAZA ODZNACZANIA

W tej fazie przejdZz po kolei przez nastepujace etapy: przekupienie szlachty
i odznaczanie kart.

1. odznaczania,
2. rozliczenia,

-

Na poczatku rundy, poza pierwsza, zsumuj Kreski wszystkich niezaznaczonych
Karmazynéw znajdujacych si¢ na polu karmazynéw — to twoja inicjatywa.
Przekupienie szlachty

Kazdy gracz moze przekupié szlachte, by uzyska¢ wyisza inicjatywe niz wynika-
jaca z Kresek niezaznaczonych Karmazynéw. Gracze kolejno — zaczynajac od tego,
ktéry miat inicjatywe w poprzedniej turze — deklaruja kwoty i wplacaja je do puli
dukatéw. Za kaide zaptacone 3 dukaty dodaja 1 do swojej inicjatywy (wynika-

jacej wezesniej z Kresek Karmazynéw).
1 AL A s o 1
Jezeli gracz chce poczekaé, wéyezas méwi ,pas” i nic nie robi.

Gracze moga kupowac inicjatywe, dopdki nie powiedza ,,pas” jeden po.drugim.
Jezeli chcesz kupowaé po ,pasie” przeciwnika, wéwezas przekupywanie szlachty
toczy si¢ dalej.

Gracz, ktéry ma wyzsza sume, bedzie miat inicjatywe — czyli bedzie grat pierwszy
w kolejnych fazach danej rundy oraz bedzie mégt korzysta¢ z Wplywu Politycz-
nego. W przypadku remisu inicjatywa zostaje przy graczu, ktdry mial ja w zeszlej
rundzie.

Pierwsza runda rézni si¢ od kolejnych |

| Prayktad: Maciek :gm [frakcjq B 'Na stole ma 0dzhﬂ€z_0nego Jeremiego Wisniowiec-

\ kiego — jest to Karmazyn, przebywa na polu karmazyndw. Jego kreski o wartosci

\ 3 wliczajq sig do inicjatywy. Michat gra frakcia & . Ma na polu karmazynéw zazna- 5

|| czong kartg Janusza Radziwilla, kidrego kreski nie wliczajq si¢ do inicjatywy, oraz |
odznaczonego Sakowicza, kidry dysponuje 2 kreskami.

Pordwnujemy tylko kreski Jeremiego Wisniowieckiego i Sakowicza, wigc Maciek ma
tnicjﬂtng 3, a Michat — 2. W zesztej rundzie inicjatywa nalezata do Macka. Michat,

(

cheqe jg praejad, musi nie tylko wyrdwnad liczbe kresek Macka, ale takze jq przebic.
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Odznaczanie kart

Przed dobraniem dukatéw Michat ma w Skarbie 7 dukatéw, a Macick 3. Michat |
wydaje 6 dukatéw, aby przebic przeciwnika. Ten moze zaptacic 3 dukaty i wyréwnaé i

Jjego deklaracje, utrzymujgc tym samym inicjatywe (poniewaz miat jg w poprzedniej
[ rundzie). Ocenia jednak sytuacje na stole i swdj najblizszy dochdd, po czym postanawia | ¥
oddad inicjatyw i nie placié za brakujgcq kreske. |

— —_—

Kazdy gracz odznacza wszystkie swoje karty, ktére byly zaznaczone w poprzedniej
rundzie (patrz str. 8: ramka Wazne oznaczenia na kartach) lub podczas okreslania
inicjatywy w tej rundzie.

Uwaga! Podczas okreslania inicjatywy, przekupywania szlachty i odznaczania kart,
kazdy z graczy ma prawo do repliki — czyli odpowiedniej reakcji na dzialania prze-
ciwnika (lub swoje). Zazwyczaj dotyczy to zagrania odpowiedniej karty efektu lub
uzycia zdolnosci postaci.

2. FAZA ROZLICZENIA

W tej fazie przejdz po kolei przez nastepujace etapy: dobieranie kart i obliczenie

dochodu.
Dobieranie kart

Kazdy gracz dobiera do dworu tyle kart, by mie¢ ich maksymalng ilo$¢ (standar-
dowo to 7 kart).

Jezeli gracz na poczatku fazy ma wiccej kart we dworze niz wynosi maksymalna
ilo§¢, musi odrzuci¢ nadmiar na stos kart odrzuconych (patrz str. 12: ramka Prze-
szukiwanie kredensu lub stosu kart odrzuconych).

Obliczenie dochodu

Oblicz dochéd dla swojej frakeji, sumujac liczbe dukatéw otrzymywanych z karty
frakcji, wystawionych posesji, postaci, tekstéw kart itd.

Czasami musisz tez uwzgledni¢ inne karty, ktére wplywaja na twoj dochéd (np.
efekty).

Po obliczeniu dochodu dobierz odpowiednia ilo§¢ dukatéw ze wspélnej puli.

ZAOKRAGLANIE |

Czasami podczas gry trzeba podzieli¢ dang wartos¢. 1

Jezeli w wyniku dzielenia nie wypada wartos¢ catkowita, wowczas nalezy ja
zaokragli¢ w gére, chyba ze na karcie jest zaznaczone inaczej.

e




'WAZNE OZNACZENIA NA KARTACH |
Cze$¢ kart posiada zasady oznaczone nastgpujacymi literami:
. to Drobiazg, i
e UtoCzyn, I
e R to Replika — jest to odpowiedz na konkretne zdarzenie majace miejsce |

w grze, np. zagranie efektu, uzycie zdolnosci,

e Zoznacza, iz w celu uzycia zasady nalezy zaznaczyé karte. Jezeli karta jest
k_ juz zaznaczona, wéwczas nie mozna uzy< tej zasady.

il

3. FAZA GRY

Najwazniejsza i najdtuzsza faza w rundzie, w ktérej gracz, ktéry ma inicjatywe, a
nastepnie jego przeciwnik — sa na zmiane przy glosie i moga wykonywa¢ rézne
dziatania.

Podstawowym dziataniem gracza jest zagrywanie kart z reki po to, by je wysta-
wi¢ na pole gry lub uzy¢ ich zasad od razu.

Czeé¢ dzialari bedzie wymagaé 2 czyli zaznaczenia karty (patrz wyzej: Wazne ozna-
czenia na kartach i str. 9: Zaznaczanie i odznaczanie kart).

Gracz przy glosie

Gdy jeste$ przy glosie, mozesz wykona¢ dowolna ilo$¢ Drobiazgéw oraz
jeden Czyn G, przy czym zdwsze wykonujesz jedno dziatanie naraz i dajesz
przeciwnikowi mozliwos¢ repliki — czyli odpowiedzi (ty tez mozesz stosowaé re-

plike na replike przeciwnika).

Uwaga! Na jedno dzialanie przeciwnika mozesz zastosowaé tylko jedna replike.
Gdy zakoriczysz swoje dziatania lub chcesz poczekaé, powiedz ,,bene” i wtedy twoj
przeciwnik jest przy glosie.

Jezeli nie jeste$ przy glosie, wéwczas mozesz jedynie stosowad repliki na dzia-
fania przeciwnika: zagrywa¢ karty oznaczone &R lub uzywa¢ odpowiednich zasad
wezesniej zagranych kart, ktdre leza na stole.

Jezeli bedac przy glosie, nie chcesz badZ nie mozesz wykona¢ 7adnego . (Drobia-
zgu) ani @ (Czynu), powiedz ,pas”.

Faza gry trwa dopéty, dopéki obaj gracze nie powiedza ,,pas” jeden po drugim.
Jezeli cho¢ jeden z graczy chce gra¢ po ,pasie” przeciwnika, wowczas gra toczy sie

dale;j.



Czyny

Czynem, oznaczonym zazwyczaj @ jest:

wystawienie postaci,

przemieszczenie postaci migdzy pola-
mi: elekcyjnym i karmazynéw,
agitacja,

wyzwanie na pojedynek,

zagranie karty oznaczonej litera G,
uzycie zasad niektérych kart, oznaczo-

—
ZAZNACZANIE
I ODZNACZANIE KART

Karty, ktdre sa wystawiane na polu
elekcyjnym lub polu karmazy-
néw, zazwyczaj wchodza do gry
odznaczone.

Jezeli w trakcie gry bedziesz mu-
sial zaznaczyé karte <Z wéwczas

obrdéé ja o 90 stopni w prawo.
Taka karta jest zaznaczona i zazwy-

nych litera %,
» uzycie nicktérych stéw kluczowych
(patrz str. 17: Stowa kluczowe).

Drobiazgi

czaj nie mozna juz korzystaé z jej

zasad, az do odznaczenia.

Drobiazgiem, oznaczonym zazwyczaj

jest:

* zagranie karty oznaczonej litera 7,

* uzycie zasad niektérych kart, oznaczo-
nych litera 7,

* wystawienie posesji,

* dolaczenie moderunku do postaci,

* dolaczenie sztychu do postaci,

» uzycie niektérych stéw kluczowych
(patrz str. 17: Stowa kluczowe).

Wystawienie postaci &
Jezeli masz we dworze kartg postaci, mozesz ja zagra¢ i wystawi¢ na pole elekcyjne,
placac jej lafe.

Po wystawieniu postaci wez ze wspdlnej puli tyle kresek, ile wynosi cecha Kres-
ki postaci. Jezeli we wspélnej puli nie ma juz kresek, wéwczas nie otrzymujesz
zadnych. Jezeli sa, lecz jest ich mniej, niz wynosi cecha Kreski twojej postaci, to
bierzesz wszystkie pozostale.

Karmazyni moga, ale nie musza, by¢ od razu wystawieni na polu karmazynéw.

Przemieszczenie postaci G
<2 (zaznacz) posta¢ ze swojej kompanii i przenies ja z pola elekcyjnego na pole kar-
mazynéw lub odwrotnie.

Na polu elekcyjnym mogg znajdowac sie wszystkie postaci. Na polu karmazynéw
tylko te, ktre sa Wplywowe lub s3 Karmazynami.
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UZYWANIE KART W GRZE

ZAGRYWANIE KART |
Jezeli cheesz zagra¢ karte, wéwcezas powiniene$ wyjaé kartg z dworu, powiadomi¢ o tym |
przeciwnika i poczeka na jego replike, gdyz czasami bedzie chciat ci w tym przeszkodzié.
Jeieli przeciwnik nie przeszkadza, postepuj z karta wedlug jej zasady, np. wystawiajac
posesj¢ czy dotaczajac moderunek do postaci.

KARTY W GRZE 'II:

Dopdki karta jest w grze, np. lezy wystawiona na ktéryms z pél gry lub jest dotaczona do
karty frakcji, dopoty jej zasady obowiazuja.

Dolaczana: po zagraniu jest dolaczana do innej karty. Jezeli karta, do ktérej byta dolaczona,
zostanie odrzucona, ta karta tez jest odrzucana. [

Nieobecna: patrz str. 17: Stowa kluczowe.

ODRZUCANIE I USUWANIE KART

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

Karty odrzucone w trakcie gry nalezy odklada¢ na stos kart odrzuconych. Jezeli

w kredensie skoricza si¢ karty, nalezy przetasowa¢ karty ze stosu odrzuconych i utworzy¢
z nich nowy kredens.

usuwane nalezy odlozy¢ poza pole gry — nie beda juz uzywane w tej rozgrywce.

—

ROZPATRYWANIE KOLEJNOSCI ZAGRYWANYCH KART
Jezeli gracze zagrywaja karty jedna po drugiej — jako repliki — wéwczas ostatnia zagrana
karta bedzie rozpatrywana jako pierwsza. Ta regula odnosi si¢ do sytuacji stosu, czyli
takiej, kiedy na zagranie przeciwnika odpowiadamy wlasnym, majacym mu owe dzialanie
uniemozliwié.
Prayklad: Maciek widzi, ze Michat ma na stole postad Andrzeja Kmicica z dolgczong kartq
Zur. Postanawia zagraé na nig efekt Rdzq przezarty i odrzuci¢ moderunek. Michat ma
jednak na reku karte Bujdy i bajania. Zagrywa jq jako replike SR i anuluje dziatanie efektu
Rdzq przezarty. Zur pozostaje w grze.

Geyby Maciek posiadat na rece wlasng kopie karty Bujdy i bajania, mgthy jq zagrac w tym
momencie jako replike. Anulowatby dziatanie karty Bujdy i bajania zagranej przez Micha-
ta. W efekcie zagrany jako pierwszy efekt Rdzq przezarty wszedthy do gry.

Stos zagrywanych replik mozna powicksza¢, zawsze rozpatrujac je w odwrotnej kolejnosci
— ostatnia zostaje rozpatrzona jako pierwsza.

Nalezy przy tym pamictaé o zasadzie adekwatno$ci. Na stosie jako repliki nie moga
pojawi¢ sie karty i nie moga zosta¢ uzyte umiejetnosci postaci, ktére nie odpowiadaja
bezposrednio podjetemu whasnie dziataniu.
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ZYOTA ZASADA GIER KARCIANYCH

Jesli tekst gry na karcie stoi w sprzecznosci z ogélnymi zasadami gry, zawsze

stosuje si¢ zasade szczegdtowa, a wigc te, ktdra znajduje sie na karcie.

Agitacja

oZ (zaznacz) postac ze swojej kompanii, ktéra jest na polu elekcyjnym i wez kre-
ske ze wspélnej puli. Jezeli nie ma kreski we wspélnej puli, wéwczas agitujesz prze-
ciwko przeciwnikowi i przenosisz kreske z puli przeciwnika do wspélne;.

Agitujac swoja postacia, mozemy odrzuci¢ sztych — z dworu lub spod tej postaci
— aby zwiekszy¢ skutecznos¢ tego Czynu. Dobieramy jedna kreske wiccej. Mozna
odrzucié tylko 1 karte sztychu!

Uwaga! Nie mozna aczy¢ ze soba dwoch rodzajéw agitacji. Jesli agitujemy jakas
postacia za dwie kreski i tylko jedna jest we wspélnej puli, to bierzemy jedna, a nie

jedna ze wspélnej, a druga od przeciwnika.

Postaci na polu karmazynéw nie moga agitowac.

Wyzwanie na pojedynek &

oZ (zaznacz) postaé ze swojej kompanii, ktéra jest na polu elekcyjnym i wyzwij
nig na pojedynek posta¢ przeciwnika — réwniez przebywajaca na polu elekcyjnym.
Niektore postaci nie mogg wyzywa¢ lub uczestniczy¢ w pojedynkach, np. Nie-
wiasty (patrz str. 17: Stowa kluczowe), a niektére tylko nie moga by¢ wyzywane
na pojedynki.

Uwaga! Pamictaj, iz po wyzwaniu na pojedynek przeciwnik ma prawo do ewen-
tualnej repliki. Ty tez mozesz odpowiedzie¢ na jego replike.

Odmowa pojedynku

Jezeli wyzywana posta¢é jest odznaczona, wéwczas moie odméwi¢ pojedyn-
ku. Gracz musi <2 (zaznaczy¢) wyzywana posta¢ i — jesli ma kreski — oddaé¢ jedna
z nich do wspélnej puli. Do pojedynku nie dochodzi.

Przebieg pojedynku

Jezeli przeciwnik przyjat wyzwanie, wéwezas dochodzi do pojedynku migdzy tymi
dwiema postaciami, ktory przebiega nastgpujaco:

1. wybé6r moderunku,

2. sztychy i repliki,

3. zakonczenie.
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WYBOR MODERUNKU

Gracze na zmiane, zaczynajac od wyzywajacego, wybieraja, ktére z dotaczonych do
postaci moderunkéw beda uzywane w pojedynku. Uwaga! Posta¢ moze uzywaé
w pojedynku tylko jednego moderunku o danym stowie kluczowym.

Prayktad: Rzedzian, kidry wyzwat na pojedynek Andrzeja Kmicica, ma dolgczone
dwie szable: Czarng szablg husarskq i Zygmuntéwke. Decyduje si¢ uzyé Czarnej
szabli husarskiej. Zasada Zygmuntéwki i jej bonus do " nie sg brane pod uwage
w tym pojedynku.

SZTYCHY I REPLIKI

Gracze na zmiang, zaczynajac od wyzywajacego, moga zagrywa¢ sztychy (zazwy-
czaj podnosza ceche Szabla 7 pojedynkujacej sie postaci) i stosowa¢ repliki — take
jak przy zagrywaniu kart efektéw.

Gracz moze zagraé sztych, ktéry jest dolaczony do pojedynkujacej si¢ postaci
lub sztych z dworu. Zagrany sztych musi mie¢ jedno z dwéch stéw kluczowych:
Cigcie lub Obrona.

Jezeli nie chcesz juz zagrywa¢ sztychéw ani replik, powiedz ,,pas”.

Jezeli po twoim ,,pasie” przeciwnik zagra w taki sposdb, ze chcesz si¢ znowu wlaczy¢
do pojedynku, wéwczas zastosuj odpowiednia replike lub zagraj sztych — pojedy-
nek toczy si¢ dalej.

ZAKONCZENIE

Gdy obaj gracze — jeden po drugim — powiedza ,pas’, pojedynek korczy si¢. Po-
réwnywana jest cecha Szabla obu pojedynkujacych si¢ postaci, zmodyfikowana
o uzyte moderunki, zagrane sztychy i repliki.

Jezeli posta¢ ma wyzsza Szable _+" (cecha podstawowa plus modyfikacje) 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 odrzuconych.

r PRZESZUKIWANIE KREDENSU LUB STOSU KART ODRZUCONYCH
Niektére karty pozwalaja ci po uzyciu przeszukaé kredens, lub stos kart odrzuco-
nych w poszukiwaniu okreslonej karty lub typu kart (np. dowolnego moderun-

il

ku) i wzia¢ znaleziong kart¢ do dworu lub zagra¢.

Znaleziona kartg musisz pokaza¢ przeciwnikowi, przetasowac kredens, a przeciwnik |
| ma prawo go przelozy¢.

niu stosu kart odrzuconych nie musisz go tasowac.

&

LPD przeszukaniu kredensu przetasuj go dokfadnie, natomiast po przeszuka-

12
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Jezeli réznica Szabli ¢ wynosi 3 lub wiecej, przegrana postac jest zabita — zamiast
odrzuca¢, nalezy usunad jej karte z gry (patrz str. 10: ramka Uzywanie kart w grze).

Jezeli Szabla " obu postaci jest réwna, pojedynck koriczy si¢' remisem
i nic si¢ nie dzieje — nikt nie jest odrzucany, ani nie traci/zyskuje kresek.

Uwaga' Wszystkle karty sztychow zagrane w pOJedynku 530 odrzucane

Przyklad Mzchal grajacy W, zaznataa :wo]ego Andrzeja szczca na polu ele/ecy] |
nym i wyzywa na pojedynek Michata Wolodyjowskiego, nalezgcego do frakeji T§.
| Maciek i Wolodyjowski przyjmujq wyzwanie. Postaci nie majq dotgczonych zadnych
moderunkdw.

Na poczqtku bazowa -7 0bu postaci wynosi 7. Michat jako pierwszy wyciqga (dotgezony
| wezesniej pod postac) sztych @) Przy wsparciu kompandw (" +2) i zagrywa go. Nie

ugywa dodatkowej zdolnosci karty i nie zaznacza swoich postaci. Wolodyjowski nie
J. stosuje zadnej repliki, wigc " Kmicica wynosi teraz 9.

Maciek zagrywa z dworu sztych © Nz oczach postronnych (& +2). Dzigki zasadzie
| Wolodyjowskiego (orrzymuje " +1 do kazdego zagranego sztychu), jego ' wynosi
10. Michat nie zagrywa repliki negujqcej dziatanie sztychu, obaj gracze méwiq ,pas’.

Pojedynek koriczy si¢ nastgpujacym rezultatem: Wolodyjowski wygrat i zranit Kmicica
(rdznica 5" mniejsza od 3). Michat odrzuca kartg Kmicica i oddaje Mackowi 2 kresk i
ze swojej puli: 1 za wartos¢ cechy ¢~ Kmicica i 1 za to, ze postac ma stowo kluczowe
Stawny.




F‘ : e - T o I
Przyklad Mﬂae/e grajacy u c/ace dobzc przeczwnz/m Zaznacza Regdziana na polu |
e/e/ecjgnym i postanawia rogprawic si¢ z Ranickim. Michat & prazyjmuje pojedynck.

Rzgdzmn posiada Zygmuntéwke i Czarnq szablg husarskq. Postanawia skorzystaé
z tej drugiej broni, dzigki czemu jego &~ wynosi 8. Przeciwnik ma 47 4.

| prébuje ratowac swojq postaé i zagrywa z dworn sztych QY Panie, tak si¢ nie godzi

Rzedzian w tym momencie zabithy przeciwnika, wigc Maciek méwi ,pas”. Michat
\4( A7 +3), ma - 7 i czeka na ruch rywala.

Macick, cho¢ nie ma sztychéw we dworze ani dotgczonych do postaci, nie daje za |
wygrang. Korzysta z pomocy Niewiast. Zaznacza €Y Barbare Jeziorkowskq, by da¢
I Regdzianowi " +1. Michat nie zagrywa zadnej repliki, wigc Maciek zaznacza eF
Kniahinig Kurcewiczowq, dodajgc kolejne " +1. Obaj gracze kolejno pasujq.

Rzgdzian ma s 10, zas Ranicki — 7. Maciek zwycigza i zdobywa 1 kreske z puli
Michata (za cechg Ranickiego). Dodatkowo Michat musi odrzucic swojq postac poza
gre, gdyz praegrat pojedynek o przynajmniej 3 i jego towarzysz zostat zabity.

SEEETDY

et S N e _,.—-—u—r"_'_"'-—-_j____T—.,__ﬂ—.’H__v——‘J

KuMULACJA ZASAD |

Gracz nie moze dolaczy¢ kopii karty juz dolaczonej do innej karty tak, by zasada gry
dofaczonych kart si¢ kumulowata. 1
Nie mozna tez podwoi¢ juz raz podwojonego wspétczynnika. | B
Prayktad: Do postaci z dotgczong kariq Opdj nie mozna dolgczyc drugiej takiej karsy.  §
=
14 -




Dolaczenie moderunku do postaci

Jezeli masz we dworze kart¢ moderunku, mozesz ja
dolaczy¢ do postaci, placac lafe i wkiadajac mode-
runek pod karte postaci tak, by fragment karty byt
zawsze widoczny.

Posta¢ moze mie¢ dofaczona tylko jedna kopie da-
nego moderunku naraz.

Uwaga! Postaci nie moga wymienia¢ si¢ migdzy sobg
dotaczonymi moderunkami!

Dolaczenie sztychu do postaci

Jezeli masz we dworze kartg sztychu, mozesz ja dotaczyé¢ do postaci, kladac sztych
pod karta postaci koszulka do géry. Musisz pokazaé przeciwnikowi, iz jest to sztych,
ale nie pokazuj jaki!

Posta¢ moze mie¢ dolaczone 2 sztychy. Karmazyni moga mie¢ dotaczony tylko
1 sztych.

Jezeli posta¢ jest Stawna, moze mie¢ dotaczony dodatkowy, odkryty sztych.
Uwaga! Postaci nie moga wymienia¢ si¢ miedzy soba dofaczonymi sztychami!

Wystawienie posesji
Jezeli masz we dworze karte posesji, mozesz ja zagra¢ i wystawi¢ na pole elekcyjne,
placac jej lafe.
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4. FAZA ZAKONCZENIA
W tej fazie kazdy gracz moze odrzuci¢ 1 kartg z dworu.

Wszystkie karty (w szczegolnosci efekty) dzialajace do konica rundy przestaja dzia-
fa¢ i rozpoczyna si¢ nowa runda gry.

Uwaga! Podczas tej fazy kazdy z graczy ma prawo do repliki — czyli odpowiedniej
reakcji na dzialania przeciwnika. Zazwyczaj dotyczy to zagrania odpowiedniej karty
efektu lub uzycia zdolnosci postaci.

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze skoriczy¢ si¢ jednym z nastgpujacych przypadkéw:

* zdobycia wszystkich kresek,

* spehnienia warunku strategii,

*  wygranej elekeji,

* $mierci Elekta.

ZDOBYCIE WSZYSTKICH KRESEK

W momencie, gdy zdobedziesz wszystkie kreski, gra natychmiast sie¢ kosczy,
a ty jestes jej zwycigzca.

SPEENIENIE WARUNKU STRATEGII

W momencie, gdy spetnisz warunek strategii na twojej karcie frakcji gra natychmiast
si¢ koriczy, a ty jestes jej zwycitzca. Ta zasada dotyczy tylko frakeji Wisniowieckich.
EvLekcr

Jezeli oglosisz elekgje i spelnisz jej warunki, wygrywasz gre (patrz nizej: Elekcja).

Jezeli twoj Eleke zostanie zabity, przegrywasz gre (patrz str. 17: Stowa kluczowe).

ELEKCJA

Jednym ze sposobéw na wygranie gry jest przeprowadzenie elekgji.

Jezeli masz na stole Elekta, inicjatywe i co najmniej 2/3 wszystkich kresek
(czyli 10 dla zwyklej gry) na kofcu Fazy rozliczenia oglo$ Elekcje méwiac [
o tym przeciwnikowi.

Jezeli na koficu rundy bedziesz mie¢ nadal Elekta w grze oraz co najmniej |
2/3 wszystkich kresek,s wygrywasz gre.

Jezeli twdj Elekt zostanie odrzucony lub usunigty albo nie bedziesz miat wy-
maganej liczby kresek, nic si¢ nie dzieje.
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PUSTE DZ1ArANIA |
Gracz nie moze wykonywa¢ pustych dziatari (Czynéw, Drobiazgéw czy Re- |
plik), czyli takich, ktdre nie przyniosa zadnego efekeu w grze. ]

Przyktad: Zagranie karty Biesiada sarmacka na zaznaczong postaé.

Remisy
W grze nie istnieje pojecie remisu. Zawsze jeden z graczy zdazy szybciej spehni¢

ktorys$ z warunkéw zakoriczenia gry.

ERRATY
Jezeli masz watpliwosci co do zasad gry, polecamy forum gry, na ktérym znajduje

si¢ obszerny FAQ: www.veto2ed.pl/forum
SEOWNIK I INNE WAZNE ZASADY

Ponizej przedstawiamy stownik stéw kluczowych — czyli istotnych fragmentéw za-
sad niektdrych kart, oraz cz¢$¢ zasad, ktére nalezy przypomnieé lub wyjasnié:
Bron: posta¢ moze uzywaé w pojedynku tylko jednej Broni.

Bron palna: &R odrzué w pojedynku, by posta¢ otrzymala modyfikator 7, ina-
czej modyfikator ani zasada karty nie dziala. Posta¢é moze uzywaé w pojedynku
tylko jednej Broni palnej.

Ciecie: sztych, keérego mozesz uzyé w pojedynku. -

Elekt: kandydat do tronu. Mozesz mieé naraz w grze wylacznie jednego Elekta.
Kiedy masz Elekta na stole, mozesz oglosi¢ elekcje (patrz str. 16: Elekcja).

Kiedy tw6j Elekt zostanie zabity (zasada nie dotyczy przypadkéw, gdy Elekt zostaje
ranny), przegrywasz gre.

Karmazyn: posta¢ moze przebywa¢ na polu karmazynéw i moie tam by¢ wystawiana.
Jesli na poczatku fazy odznaczania nie jest zaznaczony i przebywa na polu karmazy-
néw, wowczas jego kreski licza si¢ do ustalania inicjatywy. Karmazyni moga mie¢
dolaczony tylko 1 sztych.

Karczma: nie wplywa bezposrednio na rozgrywke, aczkolwiek niektore karty lub
zdolnosci specjalne odnosza si¢ do tego stowa kluczowego.

Koni: posta¢ moze uzywaé w pojedynku tylko jednego Konia.
Kompanion: zawicra w sobie stowo kluczowe Lojalny.

Lojalny: mozesz go mie¢ w kredensie tylko wtedy, gdy jest z twojej frakcji.

. 17
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Nieobecny: karta znajduje si¢ poza gra i nie moze na nia w zaden sposéb wplywaé,
ani ona nie wplywa na gre.

Niewiasta: nie moze uczestniczyé w pojedynkach i nie moze agitowaé. R =2
+1 ¢ dla pojedynkujacego si¢ towarzysza.

Obrona: sztych, ktdrego mozesz uzyé w pojedynku.

Pospolity: nie moze agitowaé, pokonany w pojedynku nie przynosi znacznika
na strategiach. W grze moze by¢ wiccej kopii tej postaci niz 1.

Stawny: na poczatku fazy zakoriczenia dobierasz kreske ze wspélnej puli (nie mo-
zesz w ten spos6b przeciagnad kresek od przeciwnika do wspélnej puli). Jesli wiccej
niz jeden gracz ma Stawne postaci, kreski dobiera tylko ten gracz, ktéry ma ich
wiecej i tylko tyle, ile wynosi réznica.

Za pokonanie Stawnego w pojedynku zwycigzca otrzymuje dodatkowa kreske.
Stawne postaci moga mie¢ dofaczong jedng dodatkows karte sztychu, ktéra musi
by¢ odkryta.

Wplywowy: moze przebywaé na polu karmazynéw, ale musi by¢ wystawiony na
polu elekcyjnym.

Unikat: dopoki karta jest w grze, zaden gracz nie motze zagrywaé jej kopii.

Zapraszamy na oficjalna strong internetowa gry:
www.veto2ed.pl

Znajdziesz tam informacje o turniejach, pokazach i nowych dodatkach.
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Czym SA KOLEKCJONERSKIE GRY KARCIANE

VETO: Konfrontacja opiera si¢ na zasadach Szlacheckiej Gry Karcianej VETO!
To pasjonujaca, wciaz rozwijajaca si¢ gra, ktéra zyskuje coraz to nowych fanéw. Jesli- |
weiagnelo Cie starcie migdzy rodami Wisniowieckich i Radziwiltéw, SGK VETO! !
ma dla Ciebie jeszcze wigcej pojedynkéw, intryg i dzielnych niewiast. Gracze otrzy-
mujg do dyspozycji nowe frakgje: niesfornych Awanturnikéw, przebieglych Dwor-§
skich i niewiernych Osmanéw, a rozgrywka zostaje poszerzona o opcje dominagji ¢
wojskowej nad ziemiami XVII-wiecznej Europy.

Mianem kolekcjonerskich gier karcianych okresla si¢ gry, w kiérych kazdy gracz
dysponuje whasna, przygotowana przez sicbie talia. Komponuje ja ze wzoréw do-
stepnych w zestawach podstawowych oraz specjalnych zestawach dodatkowych,
zawierajacych karty o réznym stopniu wyjatkowosci. Kazda z tych kart ma swdj
unikalny wyglad i wplyw na gre, a istotna umiejgtnoscia gracza jest odpowiednie
konstruowanie talii.

m—
S

SGK VETO! to réwniez aktywne $rodowisko graczy, ktérzy wymieniajq si¢ karta- .
mi, organizuja turnieje i dyskutuja na oficjalnym forum.

szystko to — i wiecej! — znajdziesz na stronie: www.veto2ed.pl
=% -
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Rycerstwo urzadza polowanie

na smoka.
- Chlopi chca parcelowaé
t": folwark.
‘E Ale najniebezpieczniejsza jest
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~ A kazdy wie, Ze trzeba uwazaé,
& o czym sie marzy."
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r 'WAZNE OZNACZENIA

Czes¢ kart posiada zasady oznaczone naste-

pujacymi literami:

. to Drobiazg,

* Gto Czyn,

* R to Replika — jest to odpowiedZ na kon-
kretne zdarzenie majace miejsce w grze, np.
zagranie efektu, uzycie zdolnosci,

* Z oznacza, iz w celu uzycia zasady na-
lezy zaznaczyé karte. Jezeli karta jest juz

zaznaczona, wowczas nie mozna uzy¢ tej
* zasady.

2

PRZEBIEG RUNDY GRY

. Faza odznaczania

Okreglenie inicjatywy

Odznaczenie kart

Faza rozliczenia

Dobieranie kart

————

3
[

3. Fazagry

4. Faza zakoniczenia

Obliczenie dochodu [

INDEKS
Agitacja 11

Czyn G 9
Drobiazg =9
Dwér 4

Efeke 3 E
Frakcja 2
Kredens 2

Kreski 2, 16

Lafa 2
Moderunek 3, 15

Odznaczanie kart 9
Odrzucanie kart 10
Pojedynek 11-15
Posesja 3, 15
Posta¢ 2, 9

Replika &R 10
Strategia 2, 16
Szabla 2, 11-15
Sztych 3, 15

Usuwanie kart 10

Zaznaczanie kart o2 9

Zapraszamy na oficjalna strone internetowa gry

www.veto2ed.pl

Znajdziesz tam informacje o turniejach, pokazach i nowych dodatkach.
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