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1 model (Konrad Kiefern) wraz z kartami 6 kart Broni improwizowanej / 6 Improvised weapon cards
postaci i przedmiotéow

1 miniature (Konrad Kiefern) with his
character and item cards

Instrukcja z zasadami uzycia terenéw 3D oraz nowym
scenariuszem (wtasnie ja czytasz)

Rules manual (you are reading it at this moment)
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6x Stragan / 6x Market stalls




KONRAD KIEFERN

Karczmarz Konrad Kiefern to wiasciciel zagazdu Zum Zinnsoldat ("Pod
obowianym Zotnierzykiem”) pray Wolfenstrasse w Wiedniu. Fest bybym
Sotnierzem. Kiefern znany jest 3 zamitowania do alkoholu i dobrej zabawy.
Fego ulubionym okrzykiem jest taciiiskie bibamus (piymy!). Konrad utyka
troche na prawq noge. Trudno dociec jaka jest tego przyczyna, gdys historia
2a kazdym razem jest inna. Czasem Konvad méwi, Ze “zostal postrzelony
praez jakiegos luteraiiskiego hevetyka w kolano w okopach Bredy”, czasem, Ze
“dZgnigto go papistowskq pikg pod Rocroi”. Pewwnie nikt, poza Konradem,
nie dowie si¢ jaka jest prawda.
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WYSTAWIANIE KONRADA

Konrada mozna wystawié tak, jak kazdego najemnika w do-
wolnej frakcji. Wyjgtkiem jest jedynie frakcja Wystannikow
Wysokiej Porty, ze wzgledu na dzielqce ich znaczne réznice
Swiatopoglgdowo-religijne. Karczmarz nie jest w stanie do-
gadad sie z nimi w sprawie swobody konsumpcji napojéw
alkoholowych...

UMIEJETNOSCI:

Amant - Gdy posta¢ uzywa umiejetnosci [rozmowa] przeciw
postaci przeciwnej plci (O’ 1Y), jesli karta poczatkowa testu
tej umiejetnosci to Q dodaj +1 do wyniku testu. Jesli karta ta
to &, zamiast tego dodaj +2.

Kuternoga - Nie moze wykona¢ akcji Biegu, ani Manewréw
oprocz Otwierania/zamykania drzwi.

Szalenczy atak - Kiedy ta postaé atakuje w walce wrecz,
otrzymuje +1 do sumy walki, jesli jej karta poczatkowa w te-
4cie walki to & lub Q




ZASADY UZYCIA
TERENU 3D

Jesli gracze zdecyduja sie uzy¢ elementéw 3D w swoich grach,
zastepuja elementy kartonowe plastikowymi. Zachowuja one
swoje zasady (patrz: Ksiega Scenariuszy s.6). Oprécz tego
kazdy z nich ma dodatkowe zasady opisane ponizej. Zasady
pokazuja tez, ktéry element kartonowy zastepujqa. Kuferek
jest catkowicie nowym rodzajem terenu, wigec nie zastepuje
zadnego z nich.

STOL
Cokolwiek pod reka

Za kazdy umieszczony na plan-
szy stdl, potdz obok planszy 1
karte Broni improwizowanej
i 1 karte Pocisku improwizo-
wanego. Posta¢ (tylko czlowiek),
ktora znajduje sie na polu sgsia-
‘ dujgcym ze stotem, albo na stole,
W moze uzy¢ dowolnej z kart tych
broni tak, jakby byta ona w jej ekwipunku. Kart nie mozna
zabieraé ze sobg. Kazda z tych broni jest nietrwala - po roz-
patrzeniu walki wrecz (z ewentualnymi Ponowieniami), albo
strzelania, karta broni jest odrzucana. Karty nie sq przypisane
do stoldow, z ktérymi sie je wystawito. Np. jezeli na planszy
znajduja sie 2 stoly, to mozna uzyé obu kart Pocisku impro-
wizowanego, znajdujac sie przy dowolnym ze stotdéw.

BECZKA
Rozbicie beczki

Beczka zawiera $liski pltyn. Moz-
na ja uszkodzié i wyla¢ zawartosé.
Jest to akcja czesciowa (dostepna
tylko dla ludzi), wymagajaca testu
Krzepy PT: 6. Zdany test oznacza,
ze beczka jest przebita (potdz ja
na stole albo oznacz znacznikiem
uniwersalnym). Przebita beczka
w dalszym ciagu jest polem, traktowanym jako otoczone kra-
wedziami wysokimi. Mozesz tez poruszy¢ rozbijajacego o 1
pole. Po tym ruchu, do konca gry, gdy jakas postaé wejdzie
na pole sasiadujace z beczka, musi wykonaé test Zwinnosci
PT: 6 albo zostaje Powalona. Test wykonuje sie tylko raz na
aktywacje postaci, nawet jesli posta¢ przechodzi przez kilka
takich pdl (ale moze doj$é do koniecznos$ci wykonania go
ponownie gdy np. Posta¢ wycofa sie z walki na pole sasia-
dujace z beczka).

STOS SKRZYN

Przewrdcenie

Akcja czesciowa (moga ja wyko-
naé tylko ludzie), Test Krzepy
PT: 7. Zdany test oznacza, ze stos
zostaje przewrdcony na dowol-
ne sasiednie pole (ale nie moze
byé ono za Sciang, drzwiami lub

oknem). Jezeli na tym polu znajduje sie jaka$ postaé, to potrak-
tuj to jakby byta celem ataku dystansowego bronia zadajaca

4/ W3/ 2/9 1 obrazen. Uzyj karty zagranej w teécie Krzepy,
by okredli¢ obrazenia. Triumf nie zadaje dodatkowych obrazen.
Jezeli trafiony otrzyma przynajmniej 3 obrazenia, musi zdaé
test Krzepy PT: 7 albo zostanie Ogtuszony. Po przewréceniu,
zdejmij stos skrzyn z planszy.

STRAGAN
Przeszukanie straganu

Postaé (cztowiek), znajdujaca sie
na polu sagsiadujacym ze stra-
ganem, moze wykonac¢ akcje
czesciowq, zeby go przeszukad.
Wpykonaj test Zmystéw PT: 6.
Zdany - pociggnij karte Przed-
miotéw Losowych.

Niezdany - niczego ciekawego
nie udalto si¢ znalez¢.

Niezaleznie od wyniku testu,
potéz przy straganie znacznik
uniwersalny. Tak oznaczonego
straganu nie mozna przeszuki-
wad.

KUFEREK

Przeszukanie kuferka

Kuferek nie blokuje w zaden sposdb pola,
na ktérym stoi (potraktuj go jak znacznik).
Posta¢ (czlowiek) znajdujaca sie na polu z kuferkiem moze
wykonaé akcje czesciowq, zeby go otworzyé. Wykonaj test
Krzepy albo Otwierania zamkoéw PT: 7. Zdany - pociggnij
karte z puli Przedmiotéw Losowych, nastepnie odrzué¢ kufe-
rek. Niezdany - nic sie nie dzieje.

Wystawianie kuferkow

Jesli scenariusz nie wskazuje dokladnego miejsca wystawie-
nia kuferkéw, po zakonczeniu wystawienia postaci, gracze
moga umiescié je na mapie. Wystawia sie je naprzemiennie,
wylosujcie gracza, ktéry wystawia kuferek jako pierwszy.

Na duzej planszy wystawia sie 6 kuferkéw, na matej 2. Mozna
je wystawi¢ na dowolnym polu, spetniajacym nastepujace
warunki:

e pole znajduje sie w budynku/podziemiach,
e pole znajduje sie¢ minimum 8 pél od wlasnych postaci,
e pole znajduje sie minimum 2 pola od innego kuferka.

Jesli nie ma pola speiniajacego warunki, to kuferka sie nie
wystawia.

Wylosujcie gracza wystawiajacego kuferek jako pierwszy.
Drugi kuferek wystawia gracz siedzacy po jego lewej stronie
etc. W przypadku scenariuszy dla 3-4 graczy moze zdarzyé
sie, ze gracze wystawiag nieréwna liczba kuferkéw albo nie
wystawiq ich wcale.
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PRZEDMIOTY LOSOWE

Przedmioty losowe sa traktowane jak ekwipunek dodatkowy,

A— 4
ale nie mozna ich kupi¢. Oznaczone sq ikonka: ‘JJIK -
Po wylosowaniu, przedmiot staje sie czescig ekwipunku postaci
i nie mozna go przekazywad.

Przed gra nalezy utworzyé pule Przedmiotéw losowych. Pule

A
tworzy 6 przedmiotéw oznaczonych “JJgilf’ i losowe 6 nie-
wykorzystanych kart ekwipunku dodatkowego.

ZASADY PRZEDMIOTOW LOSOWYCH:

¢ CUDOWNA %@
L. DRIAKIEW A

Cudowna driakiew

Mieszek ztota

Wazne dokumenty

Cudowna driakiew

Jezeli postaé z tym przedmiotem
przezyta gre/nie uciekla, mozesz
uzy¢ driakwi na dowolnej zabitej
postaci z bandy. Posta¢ szybko
zdrowieje. Przeciwnik nie otrzymuje
PZ za jej zabicie. Efekt nie dziala na
postacie, ktérych zabicie jest celem
scenariusza. Na potrzeby kradziezy,
Smierci wlasciciela etc., potraktuj
driakiew jak przedmiot scenariu-
SZOWY.

Mieszek ztota

W Fazie Stéw, mozesz aktywowadé
wladciciela i odrzucié te karte, zeby
usung¢ z gry posta¢ Wiedenczyka
znajdujacq sie na sgsiednim polu. Za
przekupiong w ten sposob postaé
otrzymujesz PZ normalnie. Nie moz-
na w ten sposob przekupi¢ postaci
scenariuszowej. W trybie kampanii,
jezeli nie uzyte$ mieszka, daje ci on
3 krajcary na zakup ekwipunku do-
datkowego. Na potrzeby kradziezy,
Smierci wlasciciela etc. potraktuj
mieszek jak przedmiot scenariu-
SZOWY.

v
Wazne dokumenty

Jezeli posta¢ z dokumentami prze-
zyta gre/nie uciekla, to banda otrzy-
muje 1 PZ. Na potrzeby kradziezy,
$Smierci wtasciciela etc., potraktuj
dokumenty jak przedmiot scena
riuszowy. - '
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~ HOROSKOP %

y armowe
wrozenie (Wrdzby:2)

PISTOLET %@
WIELOLUFOWY. &'

* lufowy. Moze go uzywa¢ normalnie

Horoskop

Ki czort? Horoskop pasujqcy do po-
staci, ktéra go znalazta.

Posta¢ moze odrzuci¢ horoskop
w dowolnym momencie aktywacji.
Nie kosztuje to Akcji. Po odrzuceniu
wykonaj darmowa Akcje wrdzenia,
w wybranej tabeli wrdzb, tak jakby
uzywajacy Horoskopu mial Wréz-
by: 2.

Reka wisielca

Amulet szczescia. Posta¢ moze od-
rzuci¢ Reke wisielca, zeby pociagnaé
nowa karte z talii w dowolnym te- i
Scie standardowym, jaki wykonuje. é
Wartos$é drugiej karty jest wiazaca, }
nawet jezeli jest gorsza. g

Pistolet wielolufowy

Postaé¢ otrzymuje pistolet wielo-

w trakcie gry. Pistoletu nie mozna
przetadowad, ani uzywacé przy strzale
z niego zadnej karty Amunicji.

Pistolet wystrzeliwuje salwe e"
wszystkich luf jednoczesnie, stqd
- mimo nazwy pistolet wielol

mozna go uzyé tylko raz.






KRWAWE WESELE

Od rana Konradem Kifernem miotaly spraeczne uczucia. W karczmie Zum
Zinnsoldat przy Wolfenstrasse odbywa si¢ huczne wesele, ktdre ma potgczyc
dwie zwasnione frakcje praestepeze. Szef lokalney szagki ztodzieiskiey
bierze slub » wiascicielkg pobliskiego przybytku rozkoszy. Z jedney strony
to doskonaty zarobek - trzeba byto wystawid stoly na zewngtrz, by wszyscy
si¢ zmiescili. Z drugiey strony atmosfera jest bavdzo napieta. Wystarczy
skra, by wiszystho wybuchto. Na przyktad by jeden z gosci padt na ziemig
wijqc sie z bolu 1 pluggc krwig...
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SKEAD BAND:

Postacie scenariuszowe: Czerwony otrzymuje Ztodzieja, Zbroj-
nego z pistoletem i Zbira z kordelasem. Niebieski otrzymuje
Kurtyzane, Zbrojnego z glewiag i Zbira z kordelasem. Konrad
Kiefern jest postacig neutralna.

Gracze moga wybraé rozmiar starcia:

e Male: Kazdy z graczy ma 2 bohateréw i 1 postaé
pospolita.

e Srednie: Kazdy z graczy ma 3 bohaterdéw i 2 postacie
pospolite.

e Duze: Kazdy z graczy ma 4 bohateréw i 3 postacie
pospolite.

Postacie scenariuszowe nie liczg sie do tych limitow.
ROZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

Na poczatku umieszcza sie na oznaczonych polach stoty, ku-
ferki, Ztodzieja, Kurtyzane i Konrada.

Nastepnie, zaczynajac od czerwonego gracze umieszczajq na
przemian po jednej postaci na oznaczonych polach. Ochrone
(scenariuszowych Zbrojnych i Zbiréw) mozna wystawié tylko
na polach oznaczonych S.

WARUNKIZWYCIESTWA:

Po odrzuceniu wszystkich znacznikéw strazy, albo uptywie

T tur, gra sie konczy i nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa:
e Kazda zabita wroga postaé pospolita jest warta 1PZ;
e Kazdy zabity wrogi bohater jest wart 2PZ;

e Jezeli Zlodziej przezyje, czerwony otrzymuje
dodatkowe 3PZ;

e Jezeli Kurtyzana przezyje, niebieski otrzymuje
dodatkowe 3PZ;

Gracz z najwieksza liczba PZ jest zwyciezca. W scenariuszu
jest mozliwy remis.

UWAGI:

Liczba znacznikdéw strazy to suma liczebnos$ci obydwu
band plus 2.

e Zaden z graczy nie moze wystawié postaci, ktore
nie sg ludzmi.

Rozbrojeni

Postacie z obu band, za wyjatkiem scenariuszowych, zaczynajg
gre bez broni i niektérych przedmiotéw. Zastosuj ponizsze
zasady:

1. Kazda posta¢ moze zachowaé maksymalnie 1 bron
oznaczong symbolem €€ w swoim ekwipunku.

2. Pozostala bron odwrdé - jest dla postaci niedostepna,
dopodki jej nie odzyska.

3. Wszystkie przedmioty z zasadg Pancerz (ale nie
Pancerz sekretny) sq odrzucane. Posta¢ nie moze
ich odzyskad.

4. Wszystkie ksiegi magii i alchemii sg odrzucane. Po-
staé¢ nie moze ich odzyskad.

5. Zasady nie dotycza przedmiotéw z zasada Naturalny.

6. Bron jest schowana w kuferkach. Kazda, niezaanga-
zowana postaé, znajdujaca sie na polu z kuferkiem
albo sasiednim, moze wykonaé¢ Krétka Akcje zeby
odzyskac jeden ze swoich przedmiotéw (wybierz kto-
ry). Zignoruj normalne zasady dotyczace kuferkdow.

Konrad Kiefern

Zaczynajac od 2 rundy, na poczatku fazy akcji, kazdy z gra-
czy losuje karte z talii magii. Gracz, ktéry wylosuje karte
7z wyzszq liczbg rzymska przejmuje w tej rundzie kontrole
nad Konradem.
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Konrad Kiefern

ﬁ» Kuferek

Pola wystawienia
postaci

Pola wystawienia
ochrony (zbrojnych
i zbirdw)
Kurtyzana

Ztodziej




KONRAD KIEFERN

Konrad Kiefern is the innkeeper and owner of the Zum Zinnsoldat inn

("Under a Tin soldier”) on Wolfenstrasse. He is a former soldier. Kiefern is

known for his love of alcobol and fun. His favorite cry is the Latin ”bibamus”

(let’s drink!). Konvad limps a bit on bis right leg. When asked about this,

he says he was shot by “some Lutheran hevetic” in the knee in the trenches of

Breda, or “stabbed with a papist pike at Rocroi.” It’s hard to know what the
truth is. The story of why be is lame is different every time.
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FIELDING KONRAD

Konrad can be deployed like regular mercenary in any fac-
tion, with the exception of Envoys of the High Porte, as he di-
sagrees with the Muslim prohibition of alcoholic beverages.

ABILITIES:

Charmer - When using a Talking skill against a character of
the opposite gender (d / 9), and when the character's Origi-
nal Card for the test is Q gain +1 to the total. If the Original
Card was gain +2 instead.

Lame - May not Sprint or perform Manoeuvres other than
Opening/Closing a door.

Frenzied Attack - When this Character is the Attacker in Clo-
se Combat, receive +1 to the Combat Total if this Character’s
Original Card is § or Q




3D TERRAIN RULES

If players want to use 3D terrains in their games, they need to
replace the cartboard terrain with plastic ones. Each element
keeps rules of terrain it replaces (see Playbook p.6) but also
has its own rules, which you can find below. To avoid any
confusion we also show which cardboard terrain is replaced.
Chest is a brand new terrain so it doesn't replace anything.

TABLE
Anything at hand

For each table placed on the bo-
ard, place 1 Improvised Weapon
card and 1 Improvised Missile
card next to the board. A cha-
racter (human) who is in a space
adjacent to the table or on the ta-
ble can use any of these weapon
cards. Characters can't take tho-
se cards with them. Each of these weapons is perishable - after
resolving melee combat (with possible Riposte) or shooting,
the weapon card is discarded. Cards are not assigned to the
tables on which they are displayed. For example, if there are
2 tables on the board, you can use both Improvised Missile
cards at any of these tables.

oy )

BARREL
Break the barrel

The barrel contains a slippery
liquid. You can break it down and
pour out the contents (mark it
with a generic counter). Partial
Action, Strength DL: 6 test. Suc-
cess means the barrel is broken.
The broken barrel is still a spa-
ce considered as surrounded by
elevated boundaries. You can also move the character breaking
the barrel 1 space. After this move, for the rest of the game,
when a character enters a space adjacent to a barrel, he must
make a DL: 6 Agility check or he/she is Knocked Down. The
test is performed only once per character activation (but it may
be necessary to roll it again when, for example, the character
withdraws from the fight to a field adjacent to the barrel).

A STACK OF CRATES

Overturn

Partial Action (for humans only),
DL: 7 Strength Test. A passed
test means that the stack is flip-
ped onto any adjacent space (but
not behind a wall, doors, or win-
dow). If there is a character in
this space, consider it as a target
of a ranged attack with a we-
apon dealing @4/ W3/ 2/ G 1
damage. Use the card played in
the Strength test to determine the damage. Triumph deals no
additional damage. If the target suffers at least 3 damage, he/
she must either pass a DL: 7 Strength test or will be Stunned.

After flipping over, take the stack of crates off the board.
MARKET STALL
Searching the market stall

A character (human) in a space
adjacent to a stall may perform
a Partial Action to search it.
Make Wits DL: 6 test.

Passed - Draw a Random Item
card. Failed - we could not find
anything interesting.

Regardless of the result of the
test, place a universal marker at
the stall. The stall marked in this
way cannot be searched.

CHEST

Searching the chest

The chest does not block the space it is on
in any way (treat it as a marker). A charac-
ter (human) in a space with a chest may perform a Partial
Action to open it.

Make a Strength or Lockpicking DL: 7 test. Passed - Draw
a card from the Random Item pool, then discard the chest.
Failed - nothing happens.

Displaying the chests

After the deployment is complete, players may place the chests
on the map. If the scenario is played on a large board, players
can place up to 6 chests. If the scenario is played on a small
board, the players place up to 2 chest. Chests are displayed

alternately, choose the player who place the chest first.

The chest can be placed on any space that meets the following
conditions:

e the space is located in the building / basement
e the space is at least 8 spaces from your own characters
e the space is at least 2 spaces from another chest

If there is no space that meets the conditions, the chest can't
be placed.
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RANDOM ITEMS

Horoscope

7 HOROSCOPE §

What devilry is this? A horoscope
that matches the character who fo-
Random Items are treated as additional equipment, but they Gl i

4 2
cannot be purchased. They are marked with an “JJgi° icon.
Once drawn, the item becomes part of the character's inven-

tory and cannot be transferred.

The character can discard the ho-
roscope at any time during the acti-
vation. This does not cost an Action.
After discarding it, perform a free
Divination Action from the divina-
tion table of your choice, as if the
character using the Horoscope had
Divination: 2.

Before the game a Random Items pool must be created. The

pool includes 6 items marked with JJf’ and 6 random
unused additional equipment cards.

RANDOM ITEMS RULES

Hand of Glory

- i Marvel intmen
2 N Tei arvelous Ointment
4. OINTMENT _A

If the character with this item has
survived the game/not escaped, you
can use the ointment on any charac-
ter from the band that was Kkilled.
That character heals quickly. The
opponent does not receive VP for
killing him/her. This effect does not
work on characters whose killing is
the goal of the scenario. For the pur-
Mangous gintment pose of theft, death of the owner, etc.,
treat the ointment as a scenario item.

Amulet of luck. A character may di-
scard Hand of Glory to draw a new f
card from the deck in any unoppo- Al
sed test. The value of the second card
is binding, even if it is worse.

-

e NN

Multi-barrel Pistol
Purse of Gold The character receives a multi-bar-
rel pistol. It can be used normally
during the game. The gun cannot be
reloaded, nor can any Ammunition
card be used when firing it.

You may activate its owner in the
Interaction Phase and discard this
item to remove the Viennese charac-
ter located on an adjacent space. You
receive VP normally for a character
bribed in this way. You cannot bribe
a scenario character in this way. In
the campaign mode, if the purse was
not used, it grants you 3 kreutzers
to buy additional equipment. For the
purpose of theft, death of the owner,
etc., treat the purse as a scenario
item.

The pistol fires a volley from all bar-
rels simultaneously. This weapon can
be used only once.

Important Papers

If the character with the papers
survived the game/did not escape,
the warband gets 1 VP. For the pur-
pose of theft, death of the owner, etc.,
treat the documents as a scenario
item.

Important papers






THE BLLOODY
WEDDING

Conflicting feelings have been sweeping Konrad Kifern since the morning.
A lavish wedding is taking place at the Zum Zinnsoldat tavern on
Wolfenstrasse to bring together two feuding cviminal factions. The head of
a local thieving warband is getting marvried to the owner of a nearby pleasure
establishment. On the one hand, it’s a great money maker - tables had to be
put outside to make sure everyone fits. On the other hand, the atmosphere is
very tense. All it takes is a spark for everything to explode. For example, for
one of the guests to fall to the ground writhing in pain and spitting blood...
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WARBAND COMPOSITION:

Scenario characters: the Red player receives a Thief, a Foot-
man with a gun and a Thug with a cutlass. The Blue player
receives a Courtesan, a Footman with a glaive and a Thug
with a cutlass. Konrad Kiefern is a neutral character.

The Players can choose the size of the clash:
e Small: Each player has 2 heroes and 1 commoner.
e Medium: Each player has 3 heroes and 2 commoners.
e Large: Each player has 4 heroes and 3 commoners

Scenario characters do not count toward these limits.

THE BOARD AND CHARACTERS DEPLOYMENT:

First place tables, chests, a Thief, a Courtesan and Konrad
on the marked spaces.

Then, starting with the Red player, both players take turns pla-
cing one character each on the appropriately marked spaces.
Guards (scenario Footmen and Thugs) can only be deployed
on fields marked with S.

VICTORY CONDITIONS:

Once all the Alarm counters have been discarded, or 7 turns
have passed, the game ends and victory points must be co-
unted:

e Each killed enemy commoner is worth 1VP;
e Each killed enemy hero is worth 2VP;

e If the Thief lives the Red player receives additional
3VP.

e If the Courtesan lives the Blue player receives
additional 3VP.

The player that scores most VP wins. A draw is possible in
this scenario.

NOTES:

e The number of Alarm counters is the sum of the
number of characters in both bands plus 2.

e No player can field characters that are not human.

Unarmed

Characters from both warbands, except for scenario charac-
ters, start the game without weapons and some of their items.
Apply the following rules:
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Each character can be equipped with up to 1 weapon
marked with the €€)» symbol.

Turn over the remaining weapons - it is inaccessible to
the character until it is retrieved.

All items with the Armor rule (but not Secret Armor) are
discarded. Characters cannot retrieve them.

All books of magic and alchemy are discarded. Characters
cannot retrieve them.

These rules do not apply to items with the Natural rule.

Weapons are hidden in chests. Any unengaged character
that is either on the space with a chest or an adjacent
one, can use a short action to retrieve one of their items
(choose which one). Ignore the normal rules for chests.

Konrad Kiefern

Starting from the second round, at the beginning of the Action
Phase, each player draws a card from the Magic Deck. The
player who draws the card with the higher Roman numeral
takes control of Konrad for this round.




Konrad Kiefern

ﬁa Chest
Guards deployment -

spaces (Footmen Table
and Thugs)

Character deploy-
ment space

Courtesan

Thief







