Rarytasy

Krécica bylo

Mozesz jej uzy¢ w czasie pojedynku nawet,

jezeli uzywasz innej Broni. R po przyjeciu
wyzwania odrzu¢ ja, aby doda¢ pojedynkujacej si¢
postaci +3 do Szabli. Po uzyciu Krécicy do
zakonczenia pojedynku nie mozna uzywac

wigcej sztychow oraz replik.

Krdcica jest

Mozesz jej uzy¢ w czasie pojedynku nawet,

jezeli uzywasz innej Broni. R w pojedynku

aby dodac¢ pojedynkujacej si¢ postaci +3 do Szabli.
Po uzyciu Krocicy do zakonczenia pojedynku

nie mozna uzywac wigcej sztychow oraz replik.

Muszkiet byto

R po przyjeciu wyzwania odrzu¢ Muszkiet,
aby doda¢ pojedynkujacej si¢ postaci

+5 do Szabli. Po uzyciu nie mozesz
zagrywac na swoja postac sztychow.

Muszkiet jest

Nie mozesz zagrywac na swoja

postac sztychow. R w pojedynku, odrzu¢
Muszkiet aby doda¢ pojedynkujacej si¢
postaci +5 do Szabli.

Pas shucki zmiana lafy z 3/1 na 3.

Korecki byto

Karmazyn. R usun z gry

dowolna ilo$¢ kart z dworu podczas
ustalania inicjatywy. Za kazda
usunigta kartg twoja inicjatywa +1.

Korecki jest:

Karmazyn. R odrzu¢ z gry

dowolna ilo$¢ kart z dworu podczas
ustalania inicjatywy. Za kazda
odrzucona kartg twoja inicjatywa +2.

Kmicic byfo:

Honorowy. Stawny. R jezeli
zostanie zabity, jest ranny. R jezeli
zostanie ranny, nic mu si¢ nie dzieje.



Kmicic jest:

Honorowy. Stawny. R jezeli zostanie
zabity, jest ranny.

LUB

R jezeli zostanie ranny, nic mu si¢ nie dzieje.

Dobre rady byfo

Nie mozesz mie¢ w kredensie Pludrakoéw,
Kozakéw i/lub Zydow, twoje postaci procz
Karmazynow Lafa -1/0 oraz dodatkowa kreska
przy wystawieniu. R usun z gry, jezeli

masz w kompanii Pludraka, Kozaka lub Zyda.

Dobre rady jest

Nie mozesz mie¢ w kredensie Pludrakow,
Kozakéw, Niewiernych i/lub Zydéw, twoje postaci
proécz Karmazynow Lafa -1/0 oraz dodatkowa
kreska przy wystawieniu. R usun z gry, jezeli

masz w kompanii Pludraka, Kozaka,

Niewiernego lub Zyda.

Nazad bylo

Usuwany. D zagraj na dowolna karte
znajdujaca si¢ w grze (poza Trwala), aby
cofnaé ja do dworu gracza, ktory ja zagrat.
Jesli jest to postaé, gracz ten oddaje tyle
kresek, ile przynosila, oraz bierze do skarbu
tyle dukatow ile wynosita Lafa tej postaci.

Nazad jest

Usuwany. D zagraj na dowolna karte
znajdujaca si¢ w grze (poza Trwala, ziemia lub
oddziatem), abycofna¢ ja do dworu gracza, ktory
ja zagrat.Jesli jest to postaé, gracz ten oddaje
tyle kresek, ile przynosila, oraz bierze do skarbu
tyle dukatow ile wynosita Lafa tej postaci.

Gardlowa sprawa bylo

D dotacz do postaci na polu elekcyjnym.

Nie moze przejs$¢ na pole karmazynow.

W kazdej rundzie w pierwszym czynie

gracz musi wyzwac ta postacia na pojedynek
postac przeciwnika. Odrzuc¢ t¢ karte, jezeli
przeciwnik nie ma postaci na polu elekcyjnym



Gardlowa sprawa jest

D dotacz do postaci na polu elekcyjnym.

Nie moze przej$¢ na pole karmazynow.

W najblizszym czynie, a pdZniej w pierwszym czynie
w kolejnych rundach, gracz musi wyzwac ta postacia
na pojedynek posta¢ przeciwnika. Odrzuc¢ tg karte,
jezeli przeciwnik nie ma postaci na polu elekcyjnym.

Kesim! Kesim! bylo

Usuwany.

C zabij dowolna postac (poza Elektem).
Nie otrzymujesz za nig kresek.

Kesim! Kesim! jest

Usuwany.

C zagraj na dowolna postac

(poza Elektem). Zostaje zabita, nie
otrzymujesz za nia kresek.

Pan dal pan zabral bylo
D wybrany przeciwnik traci
potowe swojego skarbu.

Pana dal pan zabral jest
C wybrany przeciwnik traci
polowg swojego skarbu.

Niepowszechne

Sicz — zmiana lafy byfo 3/1 jest 3/+1

Cecha — bylo:

D Z aby kazdy z graczy zaznaczyl w tajemnicy jedna postac. Ten ktory zaznaczyt posta¢ z
najwigksza Szabla, dobiera kreskg z puli. Jezeli jest remis, nic si¢ nie dzieje.

Sicz cecha jest

D Z zsumuj Szablg wszystkich twoich
postaci, jezeli jest wyzsza niz suma
Szabli wszystkich postaci przeciwnika
dobierz dwie kreski z puli ogdlne;.

Zbaraz zmiana lafy 3/1 na 3/+1

Birze zmiana lafy 3/1 na 3/+1
Birze cecha byto:



R Z kiedy postac przeciwnika wygra pojedynek.
Otrzymuje tylko potowe kresek, zaokraglajac w dot.

Birze cecha jest

R Z kiedy posta¢ przeciwnika
wygra pojedynek. Nie otrzymuje
kresek od pokonanego.

Palac w nieporecie zmiana lafy z 3/1 na 3/+1

Alez was¢ bylo

R po tym, jak przeciwnik wystawi postac.
Wraca ona natychmiast do jego dworu,
wystawiajacy ja gracz nie dobiera kresek
ani nie ptaci Lafy. W tej rundzie nie
moze wystawic tej postaci.

Alez was¢ jest

R gdy przeciwnik wystawia postac.

Wraca ona natychmiast do jego dworu,
koszt jej wystawienia nie zostaje poniesiony.
W tej rundzie przeciwnik nie moze
wystawic tej postaci.

Mataczenie bylo
D zagraj, zeby przejac inicjatywg.

Mataczenie jest

R gdy ustalana jest inicjatywa.
Automatycznie przejmujesz
inicjatywe.

Kroélewszczyzna bylo

Trwatly. D dotacz do posesji. Nie moze ona zostac
odrzucona. D Z aby dotaczy¢ do tej karty posiadanego
w grze Karmazyna, staje si¢ on nieobecny, a posesja
ta przynosi podwojny dochéd.

Kroélewszczyzna jest

Trwaly. D dotacz do posesji.

Nie moze ona zosta¢ odrzucona.

D Z aby dotaczy¢ do tej karty posiadanego
w grze Karmazyna, staje si¢ on nieobecny,
a posesja ta przynosi podwojny dochdd.

na poczatku fazy rozliczenia odtacz
Karmazyna, przestaje by¢ nieobecny.



Powszechne

Kniahini byfo

Karmazyn. Niewiasta. Moze wyzywac na
pojedynki. C Z zeby wyciagnac¢ z kredensu do
dworu karte¢ Heleny Kurcewiczéwnej lub
Symeona lub Andrzeja Kurcewicza.

Kniahini jest

Karmazyn. Niewiasta. Moze wyzywac na
pojedynki. C Z zeby wyciagna¢ z kredensu
do dworu kart¢ Heleny Kurcewiczdéwnej lub
Andrzeja lub Symeona lub Wasyla
Kurcewicza.

Sicinski byfo

Lojalny. C Z aby przeszuka¢
swoj kredens. Mozesz wziaé
Liberum Veto do dworu.

Sicinski jest
Lojalny. R Z aby zagra¢
Liberum Veto z kredensu.

Bobrowski zmiana lafy — z 6 na 5 oraz zmiana szabli z4 na 5. A wigc jest 5 1 5 zamiast 4 1 6.

Klara byto

Lafa 8

Niewiasta. Pludrak.

R zapta¢ 5 Dukatow, gdy posta¢ uzywa swojej
zdolnosci, by zanegowac jej dzialanie.

Klara jest

Lafa 6

Niewiasta. Pludrak.

R Z gdy posta¢ uzywa swojej
zdolnosci, by zanegowac jej dzialanie.

Zend bylo

C Z aby skopiowa¢ zdolnos¢
dowolnej postaci znajdujacej
si¢ na polu elekcyjnym.

Zend jest
D Z aby skopiowa¢ zdolnos¢,
bedaca drobiazgiem,



dowolnej postaci znajdujacej
si¢ na polu elekcyjnym.

Kokosinski byto

C Z aby przeszukac kredens

w poszukiwaniu karty Uhlika, Zenda,
Kokosinskiego, Kulwca
Hippocentaurusa lub Rekucia Leliwy.
Wez te karte do dworu.

Kokosinski jest

C Z aby przeszuka¢ kredens

i wzia¢ do dworu kart¢ Uhlika,
Zenda, Kulwca Hippocentaurusa
lub Rekucia Leliwy.

Krakowski zmiana lafy z 6/+1 na 5/+1
Atos zmiana lafy z 6 na 5
Abi zmiana lafy z 4/+1 na 5/+1

Ciecie polskie byfo

Cigcie.

Szabla +1

Nie mozna zagra¢ na Pludraka.
Jesli postac¢ uzywa

Batorowki Szabla +1.

Cigcie polskie jest

Cigcie.

Szabla +1.

Nie mozna zagra¢ na Pludraka.
Jesli postac¢ uzywa

Batorowki Szabla +2.

Pchnigcie byfo
Cigcie.

Szabla +1

Jezeli posta¢ uzywa
Rapiera Szabla +1.

Pchnigcie jest
Cigcie.

Szabla +1.

Jezeli posta¢ uzywa
Rapiera Szabla +2.



Obrona pozorowana byto

Obrona.

Przeciwnik musi pokazac tobie
wszystkie Cigcia, jakie ma

dotaczone do postaci oraz we dworze.

Obrona pozorowana jest

Obrona.

Przeciwnik musi pokaza¢ wszystkie
Ciecia, jakie ma dotaczone do postaci
oraz we dworze. Odrzu¢ jedno z nich.

Rozpoznanie bylo

Obrona.

Przeciwnik musi pokazac tobie
wszystkie Obrony, jakie ma
dotaczone do postaci oraz we dworze.

Rozpoznanie jest

Obrona.

Przeciwnik musi pokaza¢ wszystkie
Obrony, jakie ma dotaczone

do postaci oraz we dworze.

Odrzu¢ jedna z nich.

Sam przeciw wielu byto

D dotacz do postaci na polu elekcyjnym,
jezeli nie masz innych postaci w grze.
Szabla +4. Odrzug, jezeli masz

wigcej niz jedna posta¢ w grze.

Sam przeciw wielu jest

D dotacz do postaci na polu elekcyjnym,

jezeli nie masz innych postaci na polu elekcyjnym.
Szabla +4. Odrzug, jezeli masz wigcej

niz jedna postac na polu elekcyjnym.

Kmicicowa kompania byfo

D dotacz do karty frakc;ji.

Uhlik, Zend, Kokosinski, Ranicki

1 Kulwiec-Hippocentaurus Szabla +2.

Kmicicowa kompania jest

D dotacz do karty frakc;ji.

Uhlik, Zend, Kokosinski, Ranicki,
Kulwiec-Hippocentaurus



1 Reku¢ Leliwa Szabla +2.

Sejm zerwany byfo

D wszystkie nieobecne postaci wracaja
na pole elekcyjne. Karty czyniace

je nieobecnymi sa odrzucane.

Sejm zerwany jest

D wszystkie nieobecne postaci wracaja
do gry. Karty czyniace

je nieobecnymi sa odrzucane.

Cos za cos$ bylo

Unikat.

D dotacz do swojej karty frakcji.
D odrzu¢, aby odrzuci¢ efekt
dotaczony do twojej postaci.

Cos za coS jest

Unikat.

D dotacz do swojej karty frakcji.
D odrzu¢, aby odrzuci¢ efekt
bedacy w grze.

Silna reka byfo

D dotacz do postaci.

Karty Obrony zagrywane na tg
posta¢ nie moga by¢ odrzucone.

Silna reka jest

D dotacz do postaci.

Sztychy zagrywane na tg
posta¢ nie moga by¢ odrzucone.

Szara eminencja byfo

R gdy Karmazyn uzylt
wlasnie swojej zdolnosci.
Odznacz tego Karmazyna.

Szara eminencja jest

D dotacz do Karmazyna.

R odrzu¢ te kartg i odznacz tego
Karmazyna.



