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WLADCY RZEKI

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

ZAWARTOSC

e Tainstrukcja i 1 broszura Planéw Bitew Westeros
e 32 plastikowe figurki, w tym:
» 9 figurek Nadrzecznych JezdZcéw Tullych (jasno-

brazowe)
» 12 figurek Lucznikéw Tullych (jasnobrazowe)

» 8 figurek Wojownikéw z Wayfarer’s Rest (jasno-
brazowe)

» 3 figurki unikatowych dowddcéw Tullych (ciem-
noszare)

e 32 zielone podstawki pod figurki, w tym:
» 22 kwadratowe podstawki
» 10 prostokatnych podstawek
e 12 brazowych drzewcéw pod sztandary
e 2 arkusze sztandaréw
e 30 kart, w tym:
» 3 karty Dowddcéw
» 15 kart Przywodztwa
» 3 karty Jednostek
» 1 karta Podsumowania Potyczek
» 6 kart Przygotowania Potyczek
» 2 karty Gambitéw
* 12 elementéw naktadek
e 3 dyski dowddcow
e 7 zetonéw kupieckich wozéw
* 3 zetony pozydji placéwek
* 3 zetony ukrytych brodéw

1

Twoje figurki powinny pasowa¢ do zataczonych podstawek,
tak jak pokazano to ponizej. Zaleca si¢ naktada¢ na spdd fig-
- urki odrobing kleju tuz przed wsunigciem jej w podstawke.

W ten sposob figurka nie rozpadnie si¢ podczas gry. i
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WYKORZYSTANIE ROZSZERZENIA

Pl

any bitew wskazuja, jakie elementy z tego rozszerzenia nalezy

wykorzysta¢. Te elementy dzialajg tak samo, jak ich odpowied-

ni

ki z podstawowej gry BW. Wyjatek stanowia karty Gambi-

téw, ktére mozna wykorzystaé w dowolnej bitwie lub potyczce.




Roes -

SPRZYMIERZONE ARMIE

Sprzymierzericem nazywa si¢ kazdego dowddce i kazda
jednostke, ktory/a posiada na swojej karcie symbol Rodu inny,
niz ten znajdujacy si¢ na planszy dowddztwa gracza. W tym
rozszerzeniu gracze znajda sprzymierzone sity Rodu Tullych i ich
wasali.

Armie sprzymierzeicéw pozwalaja graczowi wzmocnic¢ swéj
gléwny Réd wojskami innego Rodu. Za gtéwny Réd uwaza sie
ten, ktérego symbol znajduje si¢ na planszy dow6dztwa gracza.
Jednostki sprzymierzeicéw posiadaja jasnobrazowy kolor, za$
dowddcéw sprzymierzeicéw (ciemnoszary) mozna rozpoznaé
po symbolach Rodéw na odpowiednich kartach dowédcow.

Jednostki sprzymierzedicéw wykorzystuja whasne sztandary, na
kt6rych przedstawiono symbole ich Rodéw. Jesli gracz korzysta
z pomocy jakiego$ sprzymierzerica, jego przeciwnik nie moze
korzysta¢ z jednostek tego samego sprzymierzerica.

Ponadto w danej bitwie lub potyczce tylko jeden gracz moze
korzysta¢ z ustug danego dowddcy (bez wzgledu na to, do
kt6rego Rodu przynalezy).

Poza powyzszymi wyjatkami, jednostki i dowddcy
sprzymierzericéw dziataja na tych samych zasadach, co ich
odpowiedniki z gléwnego Rodu.

KARTY PRZYWODZTWA SPRZYMIERZENCOW

Sktadajac tali¢ Przywodztwa gracze powinni postgpowaéd
zgodnie z zasadami zawartymi w zestawie podstawowym.
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W efekcie otrzymajq tali¢ Przywédztwa, w ktdrej czeé¢ kart posiada
inne rewersy. Kiedy gracz korzystajacy z sit sprzymierzericéw
potasuje swoja talie, jego przeciwnik powinien ja przetozy¢.

KARTY POTYCZEK SPRZYMIERZENCOW

Tak jak karty Przywddztwa specyficzne dla dowddcéw
sprzymierzeficow, karty Potyczek sprzymierzeficéw posiadaja

inny rewers, odpowiadajacy ich Rodowi. Po wybraniu karty
Podsumowania Potyczki, kazdy gracz moze wybra¢ jedna talie kart
Potyczek sprzymierzericéw, ktora wykorzysta jednoczesnie z talig
kart Potyczek swojego Rodu. Gracz posiadajacy Impet pierwszy
wybiera tali¢ kart Potyczek sprzymierzeicéw.

Kiedy przyjdzie czas wyboru dowdédcéw, gracz moze wybraé
sposréd wszystkich dowédcow nalezacych do jego gtéwnego
Rodu, jak i Rodu sprzymierzonego. Nastepnie wszystkie

karty Przygotowania Potyczki (zaréwno Rodu gtéwnego, jak i
sprzymierzonego), ktére nie zostaty wybrane na dow6dcéw, nalezy
potasowal w jedng tali¢, ktéra postuzy do wyboru jednostek i
terenu. Wybierajac jednostki i teren, gracze powinni losowac karty
ze spodu talii.

ZASADA ZASTEPSTWA POTYCZEK

Przygotowujac armig do rozegrania potyczki, moze si¢ zdarzy¢,
ze wylosowana karta przyzna graczowi wigcej jednostek danego
rodzaju, niz jest aktualnie dostgpnych. W takim wypadku gracz
moze wykorzysta¢ w zastepstwie jednostke tej samej klasy ze
swego gféwnego Rodu.



NOWI DOWODCY

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ trzech nowych dow6dcéw

z Rodu Tullych, ktdrzy zapewnia graczom szerszy wachlarz
taktycznych opcji. Gracze moga korzystaé z tych dowddcéw w
potaczeniu z dowolnym Rodem.

Kazdemu z tych dow6dcéw przyporzadkowana jest nowa
karta Dowddcy. Dla kazdego z dowddcéw zataczono po

5 specyficznych dla niego kart Przywodztwa. Z tych kart
korzysta si¢ tylko, jesli w bitwie bierze udziat odpowiedni
dowddca (zgodnie z zasadami gry zawartymi w podstawowej

grze BW).
Nalezy pamietad, ze karty Przywédztwa specyficzne dla

dow6dcéw sprzymierzeficéw posiadaja inne rewersy od
kart gtéwnego Rodu gracza. Jesli gracze korzystaja z sit
sprzymierzericdw, po tasowaniu talii powinni przetozy¢ talig
przeciwnika.

Dwér Edmure’a Tully’ego miesci si¢ w Riverrun, gléwnym

os$rodku wladzy dorzecza. Zastgpy Edmure’a moga sie
okaza¢ cennym atutem w bitwach toczonych na potudnie od
bagnistego waskiego gardta znanego jako Przesmyk.

Zdolnosé jednostki: Lojalisci Tullych sa lepo oddani
Edmure’owi, Lordowi Riverrun. Kiedy jednostka Edmure’a
otrzyma rozkazy, gracz moze zaniecha¢ wykonania tych
rozkaz6w i zamiast tego wydac rozkaz ataku /ub ruchu
sasiedniej jednostce Tullych (bez wzgledu na to, czy jest
aktywna). Jesli gracz skorzysta z tej zdolnosci, zaréwno
jednostka Edmure’a, jak i jednostka, ktérej wydano rozkazy,
zostaja aktywowane.

Zdolnosé wyczerpania: Edmure moze rozkaza¢ dystansowym
jednostkom Tullych ostrzela¢ wroga. Odwréé t karte, aby
obra¢ za cel wroga jednostke w linii wzroku Edmure’a. Dystan-
sowe jednostki Tullych (bez wzgledu na to, czy sa aktywne)
posiadajace cel w zasiegu moga wykona¢ po jednym ataku
(rzucajac jedna koscig ataku mniej), ignorujac whasna linie
wzroku. Kazdy atak rozpatruje si¢ oddzielnie.



Brynden Tully

Brynden Tully, zwany ,,Blackfishem”, to uzdolniony dowddca,
wykorzystujacy na swoja korzy$¢ znajomo$¢ terenu. Brynden
stracit odrobing postuchu wéréd rodowych zotnierzy, kiedy
odméwit wykonania rozkazu ozenku i poklécit si¢ z reszta

Tullych.

Zdolnos¢ jednostki: Brynden dowodzi jezdZcami ze znaczna
wprawa — potrafi manewrowaé wérod oddziatéw, nie famiac
formacji. Podczas fazy Dowd6dztwa jednostka Bryndena moze
pomina¢ normalne zasady ruchu i poruszaé si¢ poprzez przyja-
zne jednostki — o ile ostatecznie zatrzyma si¢ na pustym polu.

Zdolnos¢ wyczerpania: Brynden potrafi wykorzysta¢ inne
jednostki, aby ukry¢ wlasne poczynania. Odwré¢ te karte
przed wykonaniem ruchu. Jednostka Bryndena zyskuje po
jednej dodatkowej kosci ataku za kazda przyjazna jednostke,
przez ktdra poruszata si¢ podczas tej tury.

! Marq Piper
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Marq Piper, porywezy lord zamku Pinkmaiden, zdobyl reputacje
mistrza wojny zaczepnej. Niestety, cechujace go zuchwalstwo i
miodziericza arogancja nie wzbudzaja zaufania zotnierzy, a to z
kolei ogranicza efektywnos¢ jego dowddzewa.

Zdolnos¢ jednostki: Urodzeni na Dorzeczu.

Zdolnos¢ wyczerpania: Przymierza zawarte podczas mtodosci
spedzonej nad brzegami Tridentu i jego doptywéw pozwalaja
Marqowi rekwirowad rzeczne barki i porusza¢ si¢ szybciej wzdtuz
pol rzeki. Odwré¢ t¢ karte, kiedy Marq zakoriczy swoj ruch na
polu sasiadujacym z polem rzeki. Przesun jednostke Marqa na
dowolne inne puste pole sasiadujace z t samq rzeka.




NOWE JEDNOSTKI
Gracze moga wykorzysta¢ specjalne jednostki Rodu Tullych,

—!

aby zaskoczy¢ wrogdéw nowymi przewagami i zdolno$ciami.

Kazdej jednostce odpowiada karta Jednostki, na ktdrej
szczegGtowo opisano jej zdolnosci. Te karty dziataja doktadnie

tak samo jak karty Jednostek z podstawowej gry BW.

Nadrzeczni jezdzcy Tullych

NADRZECZNI JEZDZCY TULLYCH

Tully « Konnica
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POSCIG 3
OPCIE .
ROzt
RuCH o4
TATAK

RUCH © 3 | ATAK
LUE RUCH O 4

RUCHO 3

Nadrzeczni jezdzecy Rodu Tullych to przede wszystkim
zwiadowcy, ktdrzy wychowali si¢ na mokradfach Dorzecza.
W zwiazku z tym, ze urodzili si¢ na Dorzeczu, zawsze
potrafia odnalez¢ ukryte brody na rzece. Jedli jednak takie
przejcie zostanie odkryte, wrég réwniez bedzie mégt z niego
skorzysta¢.




Lucznicy Tullych

«
LUCZNICY TULLYCH

Tully » Dystansowa
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Dzigki dtugoletniemu szkoleniu i lepszym tukom ci wyborowi
strzelcy stanowig wsrdd dystansowych jednostek Westeros
$mierciono$ng elite. Lucznicy Rodu Tullych sa szczegdlnie
biegli w porozumiewaniu si¢ z innymi jednostkami w polu. W
ten sposob nie musza widzie¢ wrogéw, aby ostrzelad ich na
$lepo. Lucznicy Tullych potrafia tez synchronizowaé ostrzat z
sasiednimi jednostkami dystansowymi, aby odda¢ we wroga
straszliwa salwe.

Wojownicy z Wayfarer’s Rest

-
WOJOWNICY Z WAYFARER'S REST,
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Zotnierze z Rodu Vance z siedziba w Wayfarer's Rest rowniez stali
si¢ biegli w wykorzystywaniu taktyki zaczepnej. Réd Vance jest
zbyt maly, aby wystawi¢ wlasng armie, dlatego zaprzysiggli swoja
wierno$¢ Tullym z Riverrun.

Wojownicy z Wayfarer'’s Rest to tupiezcy, ktdrzy potrafia si¢
btyskawicznie zmobilizowaé. To pozwala im wykonywa¢ szybkie
wypady na wroga i kras¢ jego zapasy.

NOWE SEOWA-KLUCZE

Ostrzat 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.

Lupiezcy — Jednostki posiadajace to stowo-klucz moga prébowaé
ukrad¢ zeton rozkazu przeciwnika. Aby to zrobi¢, po wyeliminowaniu
jednostki wroga gracz kontrolujacy jednostke tupiezcéw rzuca koscia.
Jesli wynik odpowiada jednemu z zetonéw rozkazéw w puli rozkazéw
przeciwnika, gracz moze zabra¢ mu ten rozkaz i umiescié go we wiasnej
puli rozkazdw.

Urodzeni na Dorzeczu - Jesli podczas
przygotowania do gry gracz posiada
przynajmniej jedna urodzona na Dorzeczu
jednostke, pobiera zetony ,,ukrytych
brodéw” i umieszcza je na swoim obszarze

gy

Jednostki ze stowem-kluczem urodzeni na Dorzeczu moga, w ramach

normalnego ruchu, przesunaé sie na dowolne pole rzeki. Kiedy
jednostka poruszy si¢ na pole rzeki, musi natychmiast poswieci¢

reszte ruchu (zatrzymad si¢) i umiesci¢ zeton ukrytego brodu na tym
konkretnym polu rzeki. Jesli gracz umiesci juz na planszy wszystkie trzy
zetony ukrytych brodéw, jednostki urodzonych na Dorzeczu nie moga
juz poruszaé si¢ na pola rzeki.

Dodatkowo, jednostki urodzonych na Dorzeczu zawsze ignoruja
ograniczenia walki i ruchu wynikajace z pdl brodéw (w tym pol
ukrytych brodéw).

Salwa — Jednostka posiadajaca to stowo-klucz otrzymuje +X kosci
podczas ataku dystansowego, gdzie X réwne jest liczbie przyjaznych
jednostek dystansowych (bez wzgledu na to, czy sa aktywne)
sasiadujacych w faricuchu z ta jednostka.



NOWY TEREN

We Wiadcach Rzeki wprowadzono cztery nowe rodzaje terenu:
mokradta (pojawiajace si¢ juz w Straznikach Pétnocy), jeziora,

ukryte brody i placowki.
MOKRADEA

Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Wkraczajace na to pole jednostki
musz3 si¢ zatrzyma¢. Zamiast normal-
nego ruchu, jednostki na polu mokradet
mogg si¢ poruszy¢ tylko o jedno pole lub
zaatakowad.

Walka: Jednostki znajdujace si¢ na polu mokradet traca stowo-
-klucz mestwo.

Jednostki dystansowe atakujace jednostki na polu mokradet
otrzymuja jedng dodatkowa kos¢ ataku.

Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Brak.

JEZIORO
Teren blokujacy: Nie.
Ruch: Teren nieprzekraczalny.

Walka: Bez ograniczen.

Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Karty, ktére wptywaja na pola rzek, wply-

wajg réwniez na pola jezior.
UKRYTY BROD

Ten zeton traktuje si¢ tak samo
jak zwykly bréd, a jedyne, co go

wyréznia, to sposb pojawienia si¢ na
planszy: mozna go umiesci¢ jedynie

dzieki stowu-kluczowi urodzeni

na Dorzeczu. Ukryty bréd wyréznia symbol Rodu Tullych
umieszczony na rewersie. Tylko Réd Tullych moze umieszcza¢
zetony ukrytych brodéw, ale kiedy taki zeton znajdzie si¢ juz na
planszy, moga z niego korzysta¢ jednostki obu stron.

|
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| Placoéwka to pierwszy rodzaj terenu,

PLACOWKA

ktdrego charakter zalezy od wyboru
jednostki. W tym rozszerzeniu znajduja
si¢ 3 zetony pozycji placéwek. Po
jednej stronie kazdego zetonu znajduje

si¢ symbol wiezy, po drugiej symbol
koszaréw (oba zostaly obszerniej opisane ponizej).

© Kiedy jedna z jednostek gracza przesunie si¢ na pole placéwki,

bierze on jeden z zetondw pozycji placéwki i umieszcza go na
tym polu tg strong ku gérze, ktdrej whasciwosci chee wykorzystad.
W tym przypadku gracz moze zdecydowac si¢ obsadzi¢ swoimi
zolnierzami wiezg albo ukry¢ si¢ pomigdzy otaczajacymi ja
budynkami, sktadajacymi si¢ na koszary.

Kiedy z dowolnego powodu jednostka opuszcza pole placéwki,
nalezy usunad z niego zeton pozycji placowki.

Nalezy zauwazyé, ze statystyki blokowania terenu, ograniczenia
ruchu i pozaru nie zmieniajg si¢, bez wzgledu na to, kt6ra strong
ku gérze zeton spoczywa na planszy.

Resztg zasad dotyczacych danej strony zetonu pozycji placéwki

. gracz znajdzie w odpowiednim akapicie.

Teren blokujacy: Tak - Podwyzszony.
Ruch: Wkraczajace na to pole jednostki musza si¢ zatrzymac.

Pozar: 4. Po czwartym poziomie pozaru placéwka ulega
zniszezeniu. Na tym polu nalezy umiesci¢ zeton zniszczenia.

SYMBOL KOSZAR

Walka: Jednostki w placéwee z symbolem
koszar otrzymuja Ostone 1, chyba ze

znajduja sie w zwarciu, a zeton zwarcia nalez
4 s1¢ y

do ich Rodu.

Jednostka dystansowa atakujaca z pola placéwki z symbolem
koszar rzuca maksymalnie dwiema ko$¢mi ataku (przed

modyfikatorami).

Specjalne zasady: Pola placéwek z symbolem koszar, na ktérych
znajduja si¢ zetony zniszczenia, uwaza si¢ za pola réwnin.



SYMBOL WIEZY

Wialka: Jednostki w placéwee z symbolem
wiezy nie mogga stac si¢ celem ataku wrecz
ani samemu atakowac wrecz.

Jednostki dystansowe atakujace z pola
placéwki z symbolem wiezy otrzymuja +1
do maksymalnego zasiggu.

Jesli jednostka, bedaca celem ataku dystansowego, znajduje si¢ na
polu placéwki z symbolem wiezy, maksymalny zasicg atakujacego
zostaje zmniejszony o 1.

Blokujacy teren (z wyjatkiem Podwyzszonego) ani inne jednostki

nie blokuja LW jednostek dystansowych, ktére znajduja si¢ na
polu placéwki z symbolem wiezy.

Z pola placéwki z symbolem wiezy nie mozna dokonywaé
odwrotéw. Jesli jednostka na takim polu zostanie zmuszona do
odwrotu, otrzyma jedno trafienie za kazdy wyrzucony przeciwko
niej wynik morale.

Jednostki konnicy nie moga korzysta¢ ze strony z symbolem wiezy
zetonu pozycji placéwki.

KARTY GAMBITOW TULLYCH
(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 sig
nie zgodzi, karty nie moga by¢ uzyte.

W tym rozszerzeniu znajduja si¢ jedynie karty Gambitéw Rodu
Tullych. W danej bitwie z danego sprzymierzonego Rodu moze

f korzysta¢ tylko jeden gracz, dlatego aby skorzystad z tej opcji
f

gracze musza posiadaé dodatkowe karty Gambitéw (mozna je
znalez¢ w innych rozszerzeniach do BW).

Karty Gambitéw zapewniaja zdolnosci, z ktdrych 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.

I‘ Jedli zaistnieje remis, co do przewagi, wygrywa go gracz posiadaja-

cy odkryta kart¢ Gambitu.

Podczas gry gracz z odkryta karta Gambitu moze skorzystaé z
opisanej na niej zdolnosci. Jedli to zrobi, natychmiast zakrywa

| swoja karte (tak jak wskazuje to tekst karty). Nastgpnie jego

przeciwnik odkrywa wiasna karte Gambitu. Impet przeszedt

| na strong przeciwnika — teraz on bedzie posiadat wszystkie

- zwiazane z nim korzysci (wygrywat remis, co do przewagi, i mogt

wykorzysta¢ zdolno$¢ swojej karty Gambitu).

Obie znajdujace sie w tym rozszerzeniu karty Gambitéw Rodu
Tullych dziataja w taki sam sposob, jak ich zwykte odpowiedniki,
z tym tylko, ze gracz musi wystawia¢ w bitwie przynajmniej jedna
jednostke lub jednego dowédcg Rodu Tullych, aby méc z nich
korzystac.

Gracz, ktéry moze wybiera¢ sposréd kart wiccej niz jednego

Rodu, nadal musi wybra¢ tylko jedna karte.

O NUMERACH PLANOW BITEW

Aby tatwiej byto 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 znajdujq si¢ plany bitew o numerach 17, 18 i 19.
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» 10 nasze ziemie. Dorzecze zasila krew Brackendw. I Freyow,
Whentéw, Piperow i Darrych, a nawet Blackwooddw, tych
bezboznych czcicieli drzew. I Tullych, a jakze. Tullych najbardziej
ze wszystkich. Jesli lwy sqdzity, ze prayjdzie im walczyé jedynie z
nasgymi rzekami, c6z, pokazalismy im, gdzie zblgdzili!

Ser Brynden, nie poznaé po nim, ze tak wiele lat spedzit w Vale.
Zna te ziemie jak wlasng twarz. Jestem dummny, ze moge mu towa-
78)s8)¢, podazac za nim sekretnymi sciezkami, wzdtuz porywistych
rzek szukad ukrytych brodéw. Lwy wildczq sie wokdt Hornvale.
Furazujq — ha! Furazowanie, tak to nazywajq. Mordujq i kradnag,
nic wigcej. Basta. Myslg, ze sq bezpieczni, ze rzeka ostania ich
[flanke? Ser Brynden pokaze im, jak bardzo si¢ pomylili!”

—Mytos Bracken
Réd Lannisteréw posiada zeton Impetu.

Stracona sprawa - Kiedy tylko gracz Starkéw przejmie
kontrolg nad celem, gracz Lannisteréw nie bedzie mégt jej
juz odzyskaé.

‘é STARKOWIE
£

& trolu)e wszystkie 5 celéw.

TR

|
& Gracz Starkéw wygrywa, jesli pod koniec 4 rundy kon- ;
]
1

¥ Gracz Starkéw przegrywa, jesli pod koniec 4 rundy nie ¢
f kontroluje zadnego celu.

"~ jesli morale Lannisteréw jest zielone lub gorsze. Jesli

¢ Jesli gracz Starkéw kontroluje 1-2 cele, rywa tylko,
4 Jeslig j wygrywa ty }
é gracz Starkéw kontroluje 3-4 cele, wygrywa tylko, jesli {

% jego whasne morale jest zielone lub lepsze.

LANNISTEROWIE

,;f; Gracz Lannisteréw wygrywa, jesli gracz Starkéw nie ?
“ ;

& jest w stanie wypelni¢ keéregos ze swoich warunkéw
N

Zwycigstwa.

BRYNDEN
. TULLY
BLACKFISH

KEVAN
LANNISTER
ZAUFANY
KariTaN

STRONA PLANSZY: A
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» Wielu lordéw i rycerzy nazywa Tullych tchérzami. Méwiq, ze

kryjq si¢ poza zasiggiem i szyjq do nas ze swoich diugich tukéw,

ze wykorzystujq przeciwko nam rzekg. Ja? Ja wiem lepiej. Bylem

pod Glebokq Jaskinig. Mielismy przewagg liczebng, a oni nadal 8
atakowali. Szarzowali na nas bez strachu w oczach. Widziatem, X
Jak jeden miody rycerz zeskoczyl z konia w petnym galopie, zeby
ostonic dwich towarzyszy przed naszymi wtdczniami.

xI12 xI2 xI4

Nie, tym ludziom Tullych nie brak odwagi. Jednak nawet odwa- o T e N
ga ich nie ocali, kiedy w pole wyjedzie Lord Tywin.” A
—Clement Marbrand x1 x4
Réd Starkéw posiada zeton Impetu. G g
5 :
ek Dt | e
‘& 5 SRR B
iy J

ZWYCIESTWO

* Wygrywa gracz, ktéry pod koniec 5 rundy posiada
I wiccej punktdw zwycigstwa. PZ sa przyznawane za:

i
" 1 PZ za kazda wyeliminowang jednostke przeciw- :
£ nika (natychmiast). 4

@

1 PZ za kazdy kontrolowany cel (pod koniec gry). =
) Ny x5 x6 xI

STRONA PLANSZY: B
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Réd Lanmsterow posiada zeton Impetu.

Niezbedny tadunek — Na polu bitwy nalezy umiesci¢ zetony kupieckich
wozw, tak jak pokazano to na rysunku. Podczas kroku Rozpatrywania wa-
runkéw statusowych fazy Reorganizacji gracz Lannisterdw rzuca koscig za
kazdy zeton kupieckiego wozu, aby ustali¢, jak daleko udato mu si¢ ujecha¢
wzdtuz Zotego Traktu ku wyjsciu (znacznikowi kontroli Lannisteréw).
Zielona tarcza: 1 pole Niebieska tarcza: 2 pola

Czerwona tarcza: 3 pola  Walecznosé: 4 pola

Morale: Weale

Zetony kupieckich wozéw nalezy przesuwaé, poczynajac od zetonu

najblizszego znacznikowi kontroli Lannisteréw. Wyjatek stanowia zetonu
znajdujace si¢ na tym samym polu, co jednostki Starkéw. Takie zetony
nalezy usuna¢ i umiesci¢ na obszarze gry gracza Starkow.

Zetony kupieckich wozdw moga sie poruszaé poprzez pola zawierajace
inne jednostki lub Zetony. Jesli jednak zeton kupieckiego wozu zakoriczy
swj ruch na polu z jednostka Starkéw (lub sprzymierzencéw Starkéw) lub
na polu, na ktérym juz znajduje sie zeton kupieckiego wozu, porusza sie -
dalej, az nie zatrzyma si¢ na jednostce Lannisteréw lub pustym polu. W ten
sposdb zeton motze si¢ poruszy¢ o kilka ,,darmowych” pél.

Zeton kupieckiego wozu, kedry dotrze do znacznika kontroli Lannisteréw,
nalezy usuna¢ z planszy i umiesci¢ na obszarze gry gracza Lannisteréw.
Znacznika kontroli Lannisteréw nie mozna zamieni¢ na znacznik kontroli
Starkéw.

ZWYCIESTWO
Wygrywa gracz, ktéry pod koniec 5 rundy posiada

wigcej punktéw zwyciestwa. PZ s3 przyznawane za:

1 PZ za kazda wyeliminowana jednostke przeciwnika
(natychmiast).

D TR RTINS 2

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

LANNISTEROWIE

1 PZ za kazdy zeton kupieckiego wozu na planszy lub
na obszarze gry gracza Lannisteréw (pod koniec rundy).

STARKOWIE

3 PZ za kazdy zeton kupieckiego wozu na obszarze
gry gracza Starkéw (pod koniec gry).

ELEMENTY GRY
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