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BRACTWO BEZ
CHORAGWI

W tym rozszerzeniu do Bitew Westeros (BW) znajduja
si¢ nowe jednostki i dowddcy dla dowolnej armii. Oprécz
nowych zasad i elementéw, gracze otrzymuja cztery nowe
bitwy i nowa potyczke. Podobnie jak w przypadku gry
podstawowej, zawarto$¢ tego pudetka moze postuzy¢
graczom do tworzenia whasnych bitew.

ZAWARTOSC

* Tainstrukcja i broszura Planéw Bitew Westeros
* 36 plastikowych figurek, w tym:
» 9 figurek Rycerzy Wydrazonego Wzgérza (jasnobrazowe)
» 12 figurek Lucznikéw Lorda Blyskawicy (jasnobrazowe)
» 12 figurek Banitéw Prawdziwego Kréla (jasnobrazowe)
» 3 figurki unikatowych dowdédcéw Bractwa (ciemnoszare)
* 36 zielonych podstawek pod figurki, w tym:
» 26 kwadratowych podstawek
» 10 prostokatnych podstawek
* 30 kart, w tym:
» 3 karty Dowddcéw
» 15 kart Przywédztwa
» 3 karty Jednostek
» 1 karta Podsumowania Potyczki
» 6 kart Przygotowania Potyczek
» 2 karty Gambitéw
e 5 clementéw nakladek
e 5 dyskéw dowddcow
* 4 zetony wojennego rogu
e 16 zetonéw Bractwa
* 9 zetondw zwlok

* 1 zeton Wydrazonego Wzgérza
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Twoje figurki powinny pasowa¢ do zalaczonych podstawek, 2
tak jak pokazano to ponizej. Zaleca si¢ nakladaé -

na spéd figurki odrobine kleju tuz przed wsunieciem )
jej w podstawke. W ten sposob figurka nie rozpadnie )
sie podczas gry.
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| WYKORZYSTANIE ROZSZERZENIA

- Plany bitew wskazuja, jakie elementy z tego rozszerzenia nalezy
wykorzysta¢. Te elementy dziatajg tak samo, jak ich odpowiedniki

|z podstawowej gry BW. Wyjatek stanowig karty Gambitéw, ktére mozna

wykorzysta¢ w dowolnej bitwie lub potyczce.

Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze zgodnie z fabulg ksigzek znajdujaca si¢ w tym
dodatku organizacja ,Bractwo Bez Choragwi” nie stanowi jednolitego
i Rodu, jednakze dla potrzeb tej gry uwaza sig, ze stanowi jeden Réd.

W przeciwieristwie do wszystkich innych jednostek z BW, jednostki
Bractwa nie wykorzystuj sztandaréw. To rozszerzenie nie zawiera
drzewcéw pod sztandary ani arkuszy sztandaréw. Wiecej informacji
na ten temat mozna znalez¢ na stronie 8.




ZASADA ZASTEPSTWA POTYCZEK

SPRZYMIERZONE ARMIE

Za gléwny Réd uwaza si¢ ten, ktérego symbol znajduje sie na I Przygotowujac armie do rozegrania potyczki, moze si¢ zdarzyc,

planszy dowédzewa gracza. Sprzymierzeficem (cztonkiem Rodu ze wylosowana karta przyzna graczowi wiecej jednostek danego
sprzymierzonego) nazywa si¢ kazdego dowddce i kazda jednostke, rodzaju, niz jest aktualnie dostgpnych. W takim wypadku gracz moze
kt6ry/a posiada na swojej karcie symbol Rodu inny, niz ten znajdujacy | wykorzysta¢ w zastepstwie jednostke tej samej klasy i rangi ze swego

sie na planszy dowédztwa gracza. gléwnego Rodu. Jesli gracz nie posiada juz wigcej dostgpnych jednostek

i ) . ) e tej samej klasy i rangi swego gléwnego Rodu, nie moze juz dokonywaé
W tym rozszerzeniu gracze znajda sprzymierzone sily organizacji

e y : ' | zastepstw
znanej jako Bractwo Bez Choragwi. Armie sprzymierzeficow ;
pozwalaja graczowi wzmocnié¢ swoj gléwny Réd wojskami innego | Przygotowujac nakfadki terenu do rozegrania potyczki, gracz posiadajacy
Rodu. Jednostki sprzymierzeicow posiadaja jasnobrazowy kolor, Impet zawsze pierwszy losuje wszystkie swoje pola terenu. Jesli ktrys
za$ dowddcdw sprzymierzeicéw (ciemnoszary) mozna rozpoznaé z rodzajéw pél terenu skoriczy sie, zaden z graczy nie moze juz pobieraé
po symbolach Rodéw na odpowiednich kartach dowddcéw. tego rodzaju terenu — nie dokonuje si¢ Zadnego zastgpstwa
Normalnie Réd, do ktdrego przynalezy dana jednostka, mozna "
zidentyfikowa¢ po symbolu znajdujacym si¢ na jego sztandarze.
W tym rozszerzeniu jednostki nie wykorzystuja sztandarow.
Tym samym, jednostki i dowddcéw Bractwa Bez Choragwi mozna |

rozpozna¢ po braku sztandaréw.

Jesli gracz korzysta z pomocy jakiego$ sprzymierzeica, jego przeciwnik
nie moze korzysta¢ z jednostek tego samego sprzymierzedica.

Ponadto w danej bitwie lub potyczce tylko jeden gracz moze korzystaé
z ushug danego dowddcy (bez wzgledu na to, do keérego Rodu |
przynalezy). /

Poza powyzszymi wyjatkami jednostki i dowddcy sprzymierzeficéw
dzialaja na tych samych zasadach, co ich odpowiedniki z gléwnego Rodu. |

KARTY PRZYWODZTWA SPRZYMIERZENCOW

Skladajac tali¢ Przywddztwa gracze powinni postgpowaé zgodnie
z zasadami zawartymi w zestawie podstawowym. W efekcie otrzymajg !
talig Przywodzewa, w kidrej czgé¢ kart posiada inne rewersy. Kiedy

gracz korzystajacy z sit sprzymierzericéw potasuje swojq talie, jego
przeciwnik powinien ja przelozyé.

KARTY POTYCZEK SPRZYMIERZENCOW

Tak jak karty Przywédztwa specyficzne dla dowddcéw sprzymierzedcow,
karty Potyczek sprzymierzericéw posiadaja inny rewers, odpowiadajacy
ich Rodowi. Po wybraniu karty Podsumowania Potyczki, kazdy

gracz moze wybra¢ jedna tali¢ kart Potyczek sprzymierzericéw, kedra
wykorzysta jednoczeénie z talig kart Potyczek swojego Rodu. Gracz
moze wybra¢ tali¢ dowolnego dostepnego Rodu sprzymierzonego,

bez wzgledu na to, jaki jest jego gléwny Réd. Gracz posiadajacy Impet
pierwszy wybiera tali¢ kart Potyczek sprzymierzeficéw.

Kiedy przyjdzie czas wyboru dowddcéw, gracz moze wybraé sposréd
wszystkich dowddcéw nalezacych do jego gléwnego Rodu, jak i Rodu
sprzymierzonego. Nastepnie wszystkie karty Przygotowania Potyczek
(zar6wno Rodu gléwnego, jak i wybranego Rodu sprzymierzonego),
ktére nie zostaly wybrane na dowddcéw, nalezy potasowaé w jedna
talig, ktdra postuzy do wyboru jednostek i terenu. Wybierajac jednostki
i teren, gracze powinni losowa¢ karty ze spodu talii (w ten sposéb
uniknie sie ,,ustawiania” talii).
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NOWI DOWODCY

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ trzech nowych dow6dcéw Bractwa
Bez Choragwi, ktdrzy zapewnia graczom szerszy wachlarz takeycznych
opgji. Gracze moga korzysta¢ z tych dowdédcéw w polaczeniu

z dowolnym Rodem.

Kazdemu z tych dowddcéw przyporzadkowana jest nowa karta
Dowddey. Dla kazdego z dowddcéw zataczono po 5 specyficznych dla
niego kart Przywddziwa. Z tych kart korzysta si¢ tylko, jesli w bitwie
bierze udziat odpowiedni dowddca (zgodnie z zasadami gry zawartymi
w podstawowej grze BW).

Chociaz dowédcy Bractwa Bez Choragwi nie posiadaja sztandaréw,
uwaza sie, ze posiadaja niebieska range.

Beric Dondarrion

Beric Dondarrion zmart — ale Thorosowi z Myr udalo si¢ go wskrzesi¢,
i to wigcej niz raz. Beric nadal prowadzi z Lannisterami wojng
podjazdowa, bowiem poprzysiagt wierno$¢ prawdziwemu krélowi,
Robertowi Baratheonowi. Ludzie zaczeli go nazywaé ,Lordem
Blyskawica’, w nawiazaniu do blyskawicy w herbie jego rodu. Beric jest
skory do walki, do ktérej staje z ognistym mieczem w reku.

Zdolnos¢ jednostki: Sama obecnos¢ Berica w okolicy inspiruje
maluczkich do buntu i przytaczenia si¢ do Bractwa, co pozwala mu
na rekrutacje jednostki o zielonej randze. Beric wlada tez ognistym
mieczem, ktéry ma szans¢ podpali¢ wroga.

Zdolnos¢ wyczerpania: Beric jest niestrudzonym wojownikiem.
Odwréé te karte, aby zmusi¢ jednostke Berica do kontynuowania

poscigu tak dhugo, jak tylko si¢ da.

Thoros to czerwony kaptan R’hllora i oddany sojusznik Lorda
Blyskawicy. Od czasu, kiedy w niespodziewany sposéb udato
mu si¢ wskrzesi¢ Berica, zaczat rozumie¢ i rozwija¢ swoje
nowe moce, aby pomaga¢ innym. Thoros jest tez groZnym

' wojownikiem, potrafi nawet wykorzysta¢ dziki ogien,

aby podpali¢ swoj miecz. Thoros i Beric wspélnie dowodza
Bractwem.

Zdolnos¢ jednostki: Thoros moze wskrzesza¢ polegle w walce
jednostki i dowédcow Bractwa — o ile jest w stanie do nich
dotrzeé (patrz strona 7).

Zdolnoé¢ wyczerpania: Odwré¢ te karte, aby Thoros
przegrupowal jednostki R’sllora, a takze je wyleczyt.

Anguy

ANGUY
LUCZNIE

Anguy to tucznik o sokolim wzroku i pierwszy dowédca, kedry
prowadzi do walki jednostke dystansowa. Chociaz nadal mlody,
jest uwazany za jednego z najcelniejszych strzelcow w catym
Westeros.

Zdolnos¢ jednostki: Kiedy Anguy obiera za cel wroga
jednostke, potrafl strzeli¢ do wybranej figurki. Anguy potrafi
tez skutecznie wykorzystywa¢ zalesiony teren, aby uniknaé

schwytania.

Zdolno$é wyczerpania: Odwr6¢ te karte i odrzué karte
Przywodztwa, aby zwickszy¢ o X kosci ataku jednostki Anguya,
gdzie X to liczba jednostek, ktérej wydalbys rozkaz odrzucong
karta. Jesli ten atak wyeliminuje wroga jednostke, Anguy moze
skorzystac z tej zdolnosci ponownie, w pézniejszym czasie.
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NOWE JEDNOSTKI
Specjalne jednostki Bractwa sa bezlitosne i potrafia zmiazdzy¢

wroga nieustannymi atakami.

Kazdej jednostce odpowiada karta Jednostki, na ktorej
szczegtowo opisano jej zdolnosci. Te karty dziataja doktadnie
tak samo jak karty Jednostek z podstawowej gry BW.

Chociaz jednostki Bractwa Bez Choragwi nie posiadaja
sztandaréw, uwaza si¢, ze posiadaja niebieska range.

Rycerze Wydrazonego Wzgérza

Bractwo = Konnica « Rbilor
POSCIG 3
TRATOWANIE

Koscr™

QPCIE
ROZEAZOW ATAKU
—— el

RUCH © 3 1 ATAK
LUB RUCH O 4

D)

Rycerze Wydrazonego Wzgdrza to rycerze tylko z nazwy,
stuzacy jako konnica milicji Bractwa. Wykorzystujac swoja
szybkos¢ i impet potrafia tratowad uciekajacych wrogéw.

Bractwo * Dystansewa
NIEPORLCZINE
OSTRZAL NA SLEPOD

KOsCH
ATAKU 8
—)

Dowodzeni przez Berica Dondarriona tucznicy sq mistrzami

w wykorzystywaniu przewagi zapewnianej przez pozycj¢ na

polu bitwy. Posiadaja dtugie tuki, ktére pozwalaja im strzela¢
dalej i celniej od zwyklych tucznikéw.

Banici Prawdziwego Kréla

» «
BANICI PRAWDZIWEGO KROLA
s

Braciwe » Piechota » Rbllor
BOJOWNICY

RANGA

D 3

1€
ROZEAZOW
——tht

RUCH © | 1 ATAK
LUB RUCH O 2

Banici to niekonwencjonalni wojownicy, ktérzy staja
si¢ szczegdlnie niebezpieczni, kiedy kto§ zapedzi ich w kozi

r6g. Chaotyczny styl walki zaskakuje wickszo$¢ napastnikéw
i pozwala tym bojownikom wykona¢ kilka kontratakéw.
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NOWE SEOWA-KLUCZE Bojownicy — Jednostki posiadajace stowo-klucz bojownicy to nieugieci

Wezwanie do broni X — Jednostki posiadajace stowo-klucz wezwanie
do broni podzegaja lokalne chtopstwo do wystapienia przeciw

swoim panom na polu bitwy. X to liczba zetonéw wojennego rogu
umieszczanych podczas przygotowania do gry na karcie jednostki

lub dowddey z tym stowem-kluczem.

Zamiast atakowac taka jednostka, gracz moze

odrzuci¢ z jej karty zeton wojennego rogu,
aby sprébowac zdoby¢ wsparcie jednostki piechoty

o zielonej randze. Najpierw gracz wybiera dowolng Zeton wojennego rogu
dostepna jednostke piechoty swojego gléwnego

Rodu. Nastepnie rzuca tyloma kosémi, ile wynosi podstawowa sita
wybranej jednostki. Dana jednostka wchodzi na plansze z sita réwna |
sumie uzyskanych w rzucie zielonych i niebieskich wynikéw. Jesli gracz |
nie uzyskal zadnych zielonych lub niebieskich wynikéw, jednostka

nie wchodzi do gry. Nows jednostke nalezy umiescié¢ jako aktywna na
dowolnym dozwolonym polu sasiadujacym z jednostka, z ktdrej karty
odrzucono zeton wojennego rogu.

Ostrzal na $lepo — Jednostki posiadajace to stowo-klucz moga podczas
ataku wytycza¢ swoja lini¢ wzroku do wroga od sasiednich przyjaznych
jednostek. Jednakze zasieg zawsze nalezy liczy¢ od atakujacej jednostki.

zbrojni, ktdrzy walczg zaciekle nawet w defensywie. Kiedy ta jednostka

I zostanie zaatakowana, wykonuje swéj normalny kontratak (jesli jest

dostepny), a potem moze wyeliminowa¢ jedng z whasnych figurek,
aby wykonac¢ jeszcze jeden kontratak (bez wzgledu na to, czy posiadata
normalny kontratak, czy tez nie).

Tratowanie — Jednostki posiadajace stowo-klucz tratowanie potrafia
wybija¢ wrogdéw podczas poscigu. Kiedy taka jednostka wykorzystuje

. stowo-klucz poscig, moze poruszaé si¢ przez jednostki wroga (o ile

stosuje si¢ do ograniczeri terenu i zakoriczy swéj ruch na pustym polu).
Jednostki wroga, przez ktdre poruszyta si¢ ta jednostka, otrzymuja

po jednym automatycznym trafieniu. Po wykonaniu swojego ruchu

ta jednostka nadal moze wykonaé swéj darmowy atak wynikajacy

ze stowa-klucza poscig.

Celny strzal — Jednostki posiadajace stowo-klucz celny strzat

| sa mistrzami w wybieraniu poszczegdlnych celéw i ich eliminowaniu.
Zanim gracz wykona rzut ko$¢émi ataku za jednostke posiadajaca

to stowo-klucz, moze wybraé za cel ataku konkretna figurke z obranej
za cel ataku jednostki. Podczas ataku nalezy obnizy¢ o jeden rangg
obranej za cel ataku jednostki (minimalnie zielona ranga), ale wszystkie
obrazenia z tego ataku otrzyma wybrana figurka. W ten sposob gracz
moze wyeliminowa¢ figurke dowédcy przed wyeliminowaniem
pozostatych figurek z jego jednostki. Ta umiejetnos¢ czyni z jednostek
posiadajacych stowo-klucz celny strzal niebezpiecznych zabéjcéw.




WSKRZESZANIE CZEONKOW

‘Thoros z Myr nie jest pewien jak, ale otrzymat zdolno$¢ wskrzeszania
poleglych zolnierzy. Thoros jest jednym z zalozycieli Bractwa Bez
Choragwi, a jego tajemniczy talent okazal si¢ nieoceniony na polu
bitwy. Dopdki Thoros z Myr znajduje si¢ na planszy, kazda jednostka
Bractwa, ktéra z dowolnego powodu zostanie wyeliminowana z gry,
powinna zostaé zastapiona zetonem reprezentujacym zwloki poleglych
zolnierzy tej jednostki.

Zwloki jednostki konnicy ~ Zwloki jednostki piechoty

Jesli wyeliminowana jednostka Bractwa nie jest jednostka dowddcy,
nalezy ja zastapi¢ zetonem zwlok odpowiadajacym klasie tej jednostki
(dystansowa, piechota lub konnica). Jesli wyeliminowana jednostka
Bractwa jest jednostka dowddcy, nalezy ja zastapi¢ odpowiadajacym
jej dyskiem dow6dcy. W obu przypadkach zeton lub dysk nalezy
umiesci¢ rewersem ku gérze (strona z symbolem klasy

lub wizerunkiem dowddcy ku dotowi) na ostatnim polu,

ktére zajmowala wyeliminowana jednostka lub dowddca.

Te zetony pozostana na planszy do korica gry. Usuwa si¢ je jedynie,
jesli na ich polu zostanie umieszczony zeton pozaru (dowolnego
poziomu).

Jesli jednostka Bractwa zostanie wyeliminowana, a w puli nie ma juz
zetonéw zwlok odpowiadajacych jej klasie, gracz musi przesunaé zeton
zwiok tej klasy z innego pola planszy na pole wlasnie wyeliminowanej
jednostki.

(Uwaga: W tym rozszerzeniu znajduja sie dodatkowe dyski dowddcow,
keére mozna wykorzysta¢, kiedy bedzie ich wymagad inna funkgja gry,
np. niekedre karty Gambitéw lub zasady scenariusza.)
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BRACTWA |

{ Kiedy Thoros zakoriczy swoja ture na polu zawierajacym zeton zwlok,

{ gracz umieszcza na planszy, na pustym sasiednim polu, wyeliminowang
jednostke Bractwa tej samej klasy, posiadajaca polowe swojej
podstawowej sity (zaokraglajac w gore).

Kiedy Thoros zakoriczy swoja ture na polu zawierajacym dysk dowddcy
wyeliminowanego dowddcy Bractwa, gracz umieszcza na planszy,
na pustym sasiednim polu, tego wyeliminowanego dowddce

| (nie towarzysza mu zadne dodatkowe figurki, Thoros wskrzesza tylko

| samego dowddce).

Jesli na planszy nie ma zadnego wolnego pola, na ktérym gracz
mdglby umiesci¢ jednostke, zeton zwlok pozostaje na swoim miejscu,
a jednostka nie zostaje wskrzeszona (dotyczy to réwniez dysku

dowddcy).

Za kazdym razem, kiedy jednostka lub dowddca zostang
. wskrzeszone przez Thorosa, przeciwnik traci PZ zdobyte wcze$niej za
| wyeliminowanie tych jednostek. Tor morale pozostaje niezmieniony.
|




KONTROLOWANIE
BRACTWA

Jak glosi ich nazwa, Bractwo Bez Choragwi
nie wykorzystuje sztandaréw. W zwiazku

z tym jednostki Bractwa nie podlegaja
normalnym zasadom aktywacji. Zamiast tego,
aby aktywowa¢ jednostki Bractwa, gracz musi wydawac zetony
Bractwa.

Zeton Bractwa

Ponizej znajduja si¢ zasady zetonéw Bractwa:

*Podczas przygotowania do gry gracz korzystajacy z jednostek
lub dowdédcéw Bractwa pobiera tyle zeton Bractwa, ile wynosi
suma trzykrotnosci liczby dowédcéw Bractwa na planszy plus 3.
Na przyklad, gracz korzystajacy z dwéch dowddcoéw Bractwa
pobralby dziewieé¢ zetonéw (3 x 2 dowddcéw + 3 = 9 zetondw).
Gracz korzystajacy z jednostek Bractwa, ale nie z dow6dcow
Bractwa, otrzymalby 3 zetony (3 x 0 dow6dcow + 3 = 3 Zetony).
Te zetony gracz umieszcza na swoim obszarze gry.

* Pod koniec kazdej tury, w ktérej gracz wydal rozkazy jednej lub
wiecej jednostek Bractwa, musi on odrzuci¢ jeden zeton Bractwa.
Wydawanie rozkazéw kilku jednostkom Bractwa w tej samej turze
nie wymaga odrzucenia wigcej niz jednego zetonu.

* Dop6ki gracz Bractwa posiada przynajmniej jeden zeton Bractwa
na swoim obszarze gry, wszystkie jednostki Bractwa uwaza si¢ za
aktywne.

*Gdy tylko na obszarze gry gracza Bractwa nie bedzie juz ani
jednego zetonu Bractwa, wszystkie jednostki Bractwa natychmiast
staja si¢ nieaktywne.

* Jesli jakis efekt gry miatby uczyni¢ jednostke Bractwa
nieaktywna (takie dziatanie majg np. pewne zdolnosci przeciwnika
i efekey kart), zamiast to zrobi¢, gracz Bractwa odrzuca po jednym
zetonie Bractwa za kazdy taki efeke.

;

* Istnieja dwa sposoby, w jakie gracz Bractwa moze otrzyma¢ wiecej
zetonéw Bractwa:

a) Gracz Bractwa automatycznie odzyskuje jeden zeton
Bractwa na runde. W momencie, w ktérym jednostki ulegaja
przegrupowaniu podczas fazy Przegrupowania, gracz Bractwa
pobiera jeden ze swoich wydanych zetonéw Bractwa i umieszcza go
z powrotem na swoim obszarze gry. Jesli zaistnieje bardzo rzadka
| sytuacja, w ktdrej wszystkie zetony Bractwa znajduja si¢ juz

| w uzyciu, gracz nie moze odzyska¢ podczas tej rundy zadnych

zetonéw Bractwa.

b) Kazdy efekt przegrupowania (np. karty Przywodzewa

| Przegrupuj 7, zetony rozkazéw ,morale” itd.), ktry wplywa na
przynajmniej jedna jednostke Bractwa, zapewnia graczowi Bractwa
jeden dodatkowy zeton Bractwa. Efekty przegrupowania zagrywane
na jednostki Bractwa nie kosztuja gracza zadnych zetonéw Bractwa.

‘ KARTY GAMBITOW BRACTWA

(OPCJONALNE)

Karty Gambitéw to opcjonalne karty, z ktérych gracze moga
korzysta¢ zamiast zetonu Impetu z gry podstawowej BW. Gracze
| wsp6lnie decyduja o korzystaniu z tych kart; jesli jeden z nich
si¢ nie zgodzi, karty nie mogg by¢ uzyte.

W tym rozszerzeniu znajduja si¢ jedynie karty Gambitéw
Bractwa Bez Choragwi. W danej bitwie z danego sprzymierzefica
moze korzysta¢ tylko jeden gracz, dlatego aby skorzystad z tej
opgji gracze musza posiadaé dodatkowe karty Gambitéw
(mozna je znalezé w innych rozszerzeniach do BW).

Karty Gambitéw zapewniaja zdolnosci, z ktérych moze
skorzysta¢ gracz posiadajacy Impet, kosztem przekazania Impetu
przeciwnikowi.

Przed bitwa lub potyczka kazdy z graczy wybiera jedna karte
Gambitu swojego Rodu. Gracz bedzie korzystat z tej karty
podczas rozgrywki. Kazdy z graczy umieszcza swoja karte przed
soba koszulka do géry (zakryta). Kiedy ustala si¢ Impet, gracz,
kt6ry powinien wziaé¢ zeton Impetu, odkrywa swoja karte
Gambitu (zamiast bra¢ zeton Impetu). Jesli gracze korzystaja

z kart Gambitéw, zeton Impetu nie bedzie potrzebny — nalezy
go odtozy¢ do pudetka. Do korica gry Impet bedzie posiadaé ten
z graczy, ktérego karta Gambitu pozostaje odkryta.

— [ (o p—
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Jesli zaistnieje remis, co do przewagi, wygrywa go gracz
posiadajacy odkryta karte Gambitu

Podczas gry gracz z odkryta karta Gambitu moze skorzysta¢

z opisanej na niej zdolnosci. Jesli to zrobi, natychmiast zakrywa
swoja karte (tak jak wskazuje to tekst karty). Nastepnie jego
przeciwnik odkrywa whasna kart¢ Gambitu. Impet przeszedt na
stron¢ przeciwnika — teraz on bedzie posiadal wszystkie zwiazane
z nim korzysci (wygrywat remis, co do przewagi, i mogh
wykorzysta¢ zdolnos¢ swojej karty Gambitu).

Obie znajdujace si¢ w tym rozszerzeniu karty Gambitéw
Bractwa dzialajq w taki sam sposéb, jak ich zwykle
odpowiedniki, z tym tylko, ze gracz musi wystawia¢ w bitwie
przynajmniej jedna jednostke lub jednego dowédeg Bractwa,
aby mdc z nich korzystaé.

Gracz, ktéry moze wybiera¢ sposréd kart wigeej niz jednego
Rodu, nadal musi wybra¢ tylko jedna karte.

ZETON WYDRAZONEGO WZGORZA

Zeton Wydrazonego Wzgérza wehodzi do gry

w wyniku zagrania odpowiadajacej mu karty

Gambitu. Za pierwszym razem, kiedy gracz

Bractwa wykorzysta karte Gambitu ,, Wydrazone

Wzgbrze”, umieszcza ten zeton na dowolnym polu

wzgbrza na planszy. Za kazdym razem

(w tym réwniez za pierwszym razem), kiedy gracz Bractwa skorzysta
z tej karty Gambitu, moze umiesci¢ dowolna nowa (w pelni sity)
jednostke Bractwa na planszy na tym polu (jesli na tym polu nie
znajduja si¢ aktualnie zadne inne jednostki).

- Aby fatwiej bylo korzysta¢ z planéw bitew, kazdy z nich posiada
jednostkowy numer. Ten numer znajduje si¢ przed nazwa planu
bitwy i wskazuje na miejsce w porzadku wydanych planéw bitew
wzgledem planéw bitew z innych zestawéw BW.

W tym zestawie znajduja sie plany bitew o numerach 23, 24, 25 i 26.

|
| ROZSZERZENIA I SCENARIUSZE

" Do Bitew Westeros ukazalo si¢ juz wiele rozszerzen. Niektdre
(takie jak Straznicy Pélnocy czy Straznicy Zachodu) dostarczaja
wiccej jednostek i dowddcdw juz istniejacym gléwnym Rodom.
Inne (np. Wiadcy Rzeki, Plemiona Doliny czy Bractwo Bez
Choragwi) pozwalaja graczom wzmocni¢ dowolny gléwny Réd
konkretnym Rodem sprzymierzonym.

Znajdujace si¢ w tej instrukeji scenariusze wykorzystuja wiele

z elementéw zawartych w wydanych do tej pory rozszerzeniach,
dlatego wymagaja od graczy posiadania egzemplarza niektérych

z nich. Na prawo od nazwy scenariusza znajduje si¢ kilka symboli.
Kazdy z tych symboli odpowiada konkretnemu produktowi z serii
BW. Jesli w danym scenariuszu, obok sztandaru opisanego jako

,» Wymagane zestawy”, znajduja si¢ ktéres z ponizszych symboli,

gracze musza posiada¢ przynajmniej jeden egzemplarz danego
- rozszerzenia, aby méc rozegraé ten scenariusz. Jesli w opisie
scenariusza znajduja si¢ dwa takie same symbole, gracze musza
posiada¢ dwa egzemplarze tego konkretnego rozszerzenia, aby
rozegrad ten scenariusz.

Bitwy Westeros zestaw podstawowy

Straznicy Zachodu

Straznicy Péinocy

Bractwo Bez Choragwi

Plemiona Doliny

Wladcy Rzeki
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ZDOBADZ ZELAZNY TRON
I WLAD\A] ZIEMIAMI WESTEROS!

| \'\ / /

"

Gra o Tron to gra planszowa dla 3-6 graczy, oparta na
bestsellerowej serii George'a R. R. Martina, Piesii Lodu
i Ognia. W Grze o Tron kazdy z graczy obejmuje wadze
nad jednym z szeciu wielkich Rod6w, walczacych

o0 dominacj¢ nad krainami Westeros. Kazdy Rod
bedzie mobilizowat armie, podbijat przylegte
ziemie i zawieral przymierza, a wszystko po to,
aby przeja¢ kontrole nad najwigksza liczbg
Zamkoéw i Twierdz, co pozwoli mu ostatecznie
zawladna¢ Zelaznym Tronem.
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GREATJON Y BERIC
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UMBER » ¢l DONDARRION
; jlm»g_ _LORD OSTATNIEGO % & 75, LORD BEYSKAWICA
5L DOMOSTWA A G

N

K e

x12 x2

»Do diabla z tymi banitami. Podrézujq od wioski do wioski,
siejq strach i klamstwa, a wszystko to z oddania dla martwego
krdla. I to ktérego! Krdla, ktdry wpedzit to krdlestwo w biedy.
Zastanawiam sig, czy w ogdle zdajq sobie sprawe, ze ich updr

tylko pogarsza dole ludzi, ktdrych przysiegaja bronié. To z ich KJIS\Y[ASI'\IF S
powodu musimy zerowad na uciskanych, aby kontynuowaé 0 ”\ZAUFANY KAPITAN
t¢ wojng — ktdrgq oni sq skorzy prowadzic. A teraz jeszcze moi '

ludzie zaczynajq si¢ bac, wystraszy ich byle cier. Zaczynajq
wierzyé w te legendy o Dondarrionie... nawet mnie niepokojq
te historie, ktdre o nim krgzq.

Jestesmy daleko na pétnoc od Harrenbal, ale nie moge si¢ pozby¢

uczucia, ze i t¢ kraing nawiedzajq duchy. Jestem juz za stary,

zeby moczyé #6zko z powodu opowiastek o grumkinach i Innych,

ale nie pasuje mi cos w tych historiach o Dondarrionie. Czterech x8
réznych mezczyzn utrzymywato, ze go zabito, a wielu innych
reczyto jego zgube! Ten cztowick ma trzy rézne groby! A jednak
nadal widuje si¢ go u boku tych banitéw, nadal niweczy kazdy ' Q
nasz wypad. C6z, nie powiem, zeby ludzie, ktdrzy donoszq EaE eSS E e ETE XTI ==
0 obecnosci Dondarriona na polu bitwy, nalezeli do najbardziej '

xI1 x8 x3

zaufanych, ale strach w ich oczach starcza mi za wyznanie

prawdy. Dzieje sig tu cos nienaturalnego, a mi niespieszno X 3 X2 X2,
0 dnia, w ktérym martwi walczg pomigdzy Zywymi.

do dnia, w ktdr wrtwi wal dzy Z

» »

Miejmy nadzieje, ze to nie dzisiaj. ..
—Willard Peake, Straz Lannisteréw

Réd Lannisteréw posiada zeton Impetu.

ZWYCIESTWO

Gracz, ktéry pod koniec 4 rundy kontroluje wigcej { e et h
7 g g,
* celéw, wygrywa. R % ."“. e

STRONA PLANSZY: A
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ELEMENTY GRY

BERIC s THOROS
DONDARRION Z MYR
. LorD BEYsKawICA CZERWONY

4 ﬁ‘ {APEAN R’HLLORA

x8 xI1 x8

~Lotrostwo! Lannisterowie wszystkich nas zwiedli! Namiestnik
stusznie wystat nas w pogon za Gorg, gdybyz tylko dziatat
szybciej! Wiem, ze lord Dondarrion i kaptan cheieli podejs¢ QA;‘»...____ A ~f KEVAN

do sprawy ostroznie, ale powinnismy sig byli pospieszyc. i CLEGANE LANNISTER
Juz z daleka widzielismy dym i to wlasnie wtedy narzucilismy / % Luriezca / t Apriet
szybsze tempo. Niestety, ogiert zdqzyt zrobic swoje. Kiedy ;
dotarlismy na miejsce, miasteczko byto w zgliszczach; kobiety
i dzieci lezaly na poczerniatej ziemi, spaleni zywcem Jedyne,
co styszelismy podczas tej krdtkiej chwili ciszy przed burzq,

to jeki umierajacych.

Wiedy putapka si¢ zamkneta. Dobyc mieczy!”

x12 xI12 xI8
—Ser Riley Cafferen z Fawnton

Réd Starkéw posiada zeton Impetu.

Y

RKOWIE

S e S ——— - it - |
Bl - & e —"—l;._ I e Y éﬁ?c '
¢ Gracz Stark wygrywa, jesli pod koniec 3 rundy spetnia
jeden z ponizszych warunkéw zwycigstwa:
¥ 1) Kontroluje jeden ze znacznikéw kontroli oznaczonych x1 X 3 X4
- § X oraz jeden ze znacznikéw kontroli oznaczonych ,)Y”.
g 2) Kontroluje oba znaczniki kontroli oznaczone ,.X” oraz
; . . . PPRN o RO e ! e v vepeepmmrr il sl ot
* po tej stronie rzeki znajduje si¢ nie wigcej niz jedna 5 e g i N
LY
1 jednostka Lannisteréw (nie dotyczy to brodéw). NS
LANNISTEROWIE
' X2 x1 x4
Gracz Lannisteréw wygrywa, jesli pod koniec 3 rundy &
gracz Starkéw nie jest w stanie wypelni¢ zadnego ze 7
swoich warunkéw zwyciestwa. : : Pl
0 1 . ’ "
9 o N

STRONA PLANSZY: B
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~Lwy sq ghupcami, skoro sadzity, ze mogq tak paradowac przez

ziemie, ktdre gwatcity podczas swoich najazdéw, i nie spotka
ich zaden odwet ze strony skrzywdzonych i ngkanych. Nie
podejrzewajq, ze Lord Beric stworzyt wtasng armig i ze posiada
poparcie ludu. Och, Krdlobdjco, dziers twego sqdu nadszedt!”

—Corbin Waters, mbody zwiadowca w stuzbie Lorda Blyskawicy
Réd Starkéw posiada zeton Impetu. .

Zadaé w rogi: Kiedy jednostka Starkéw lub Bractwa
zakoniczy swéj ruch na polu z zetonem wojennego rogu,
zamiast atakowa¢, moze dokonaé wezwania

do broni, tak jakby posiadata odpowiednie

stowo-klucz (podczas jednej tury Beric

Dondarrion moze skorzysta¢ z wezwania do

broni tylko raz).

ZWYCI ESTWO
Wygrywa gracz, keéry pod koniec 5 rundy posiada wiecej
punktéw zwycigstwa. PZ s3 przyznawane za:

R TRAS

1 PZ za kazda wyeliminowana jednostke przeciwnika
(natychmiast).

1 PZ za kazdy kontrolowany cel (pod koniec gry).

1/2/3 PZ, jesli morale przeciwnika jest zielone/zdtte/czerwone
(pod koniec gry).

Jesli gracze zremisuja, wygrywa gracz posiadajacy wyzsze morale.
Jesli weiaz jest remis, wygrywa gracz posiadajacy zeton Impetu

Gracz Starkéw nie moze wygraé, jesli nie odrzucit z planszy
2 z 3 zetonéw wojennych rogéw. 2
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ELEMENTY GRY

RODRIK & THOROS
CASSEL =%  ZIMWR
KASZTELAN | CZERWONY
'WINTERFEL y oo _ KAPEAN R’HLLORA
4 BERIC
e e o M DONDARRION
SMATYyON “‘%m =8 LORD BEYSKAWICA

T EE

xI1 x4 x6 x4

~Modlcie sig, dzieci. Modlcie si¢ za Lorda Berika i dzielnych lordéw z Rodu ﬁ «) k
Starkdw. Niechaj obroniq Wydrgzone Wagdrze, bowiem to nasza jedyna

nadzgieja w walce z okrutmymi lordami Lannisterow. Moédlcie si¢ do R'hllora x12 x8 xI1
i do Siedmin. Niechaj wszyscy bogowie obdarzq Lorda Blyskawicg sitg!”

— Zrozpaczona matka szukajgca schronienia w Wydrgzonym Wagdrzu o R*' - & CHELLA (..’.\_ JAIME
. O ot 2 . 3 !\Q CORKA CHEYKA é .\ s LANNISTER
Réd Lannisteréw posiada zeton Impetu. A D I 7 KROLOBOJCA
E “ \

Lamanie ducha: Podczas kroku sprawdzania warunkéw zwycigstwa .
kazdej fazy Reorganizacji (na koficu kazdej rundy) nastepuje przesuniecie ;. A LATI\\I{;IUI%I‘\;R ‘_ Y J’ SHAGGA
morale kazdego z graczy. Przesunigcie morale nastepuje tylko, jesli zostang % ' RARTEL a’ SyN DOLFA
spelnione pewne szczegdlne warunki. Te przesuniecia morale sa dodatkowe; \ ; ].

gracze nadal dokonuja normalnych przesunie¢ morale. Gracz, keéry posiada

zeton Impetu, pierwszy przesuwa swoje morale.

* Jeden wzrost morale za kazda ze swoich jednostek po drugiej stronie _ R
(po przeciwnej stronie od strony rozpoczynajacej) otoczonych czerwona A :
ramkg pol. Nie nalezy bra¢ pod uwage jednostek znajdujacych si¢ doktadnie |8 I1 x8 x12 XS xI1 X8
na czerwonych polach.

* Trzy wzrosty morale dla gracza, ktéry kontroluje wigkszos¢ celéw.
Jesli gracze remisuja, co do ilosci kontrolowanych celéw, przesuniecie ——— i i
. . . | -..‘.,‘ —_— = o .
wynikle z tego warunku nie nastgpuje. S ' SR
* Jeden wzrost morale dla gracza, ktéry posiada jednostke zajmujaca
otoczony zielona ramka budynek. Jesli zadna ze stron nie zajmuje tego x3 x1
budynku, przesuniecie wynikle z tego warunku nie nastepuje.

. \\& \(\b‘w—
ZWYC (S S5 E s s

Wygrywa gracz, ktéry pod koniec 5 rundy posiada

zsze morale. ‘
§% x4 x1 x1
Jesli pod koniec 5 rundy gracze zremisuja, wygrywa i

gracz, ktdry kontroluje wigcej celdw. Jesli weiaz jest > ‘
* remis, wygrywa gracz posiadajacy zeton Impetu. _ o A )

STRONA PLANSZY: A









