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GraoTRoN' GATAN

BRATERSTWO STRAZY.

POCZATKOWE ROZLOZENIE DLA
NOWYCH GRACZY
Czeéci ramki utrzymujg plansze razem 1 uniemozliwiaja
przemieszczanie si¢ pdl terenu po rozlozeniu planszy. Nalezy
przygotowaé plansz¢ zgodnie z ilustracja na stronie 1 (jesli
w rozgrywce bierze udzial 3 graczy, nalezy uzy¢ tego samego
rozstawienia, ignorujac czerwone elementy):
* Nalezy zlozy¢ fragmenty planszy zgodnie z ilustracja.
* Pola nalezy umiesci¢ w ramce odkryte, tak jak pokazano na
ilustracji.
* Na kazdym polu nalezy umiesci¢ 1 zeton z liczba, jak na
ilustracji.
Uwaga: po pierwszej rozgrywce gracze mogg rozgrywac wariant
podstawowy ze zmienng planszq. Szczegdlowe instrukcje znajdujg
sig w Kompendium zasad.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Karty surowcéw nalezy rozdzieli¢
na 5 stoséw. Nalezy umiesci¢ je
obok planszy, aby utworzy¢ pule.

* 11 kart bohateréw i 2 karty
,Nowi rekruci” nalezy odlozy¢
na bok. Nie wykorzystuje si¢ ich
w wariancie podstawowym.

* Pozostale karty rozwoju nalezy
potasowaé 1 umiesci¢ je zakryte
obok planszy.

* Specjalne karty ,NAJDEUZSZA
DROGA” oraz ,NAJWIECE]J
PATROLI” nalezy umiescié
planszy, strong z 2 punktami zwycigstwa
(PZ) do goéry. Dwie 6-Scienne kosci
nalezy polozy¢ obok planszy.

obok

PRZYGOTOWANIE GRACZY

* Kos¢ 12-$cienna, szare figurki, mur oraz straznikéw nalezy
odlozy¢ do pudetka. Nie wykorzystuje si¢ ich w wariancie
podstawowym.

Nastepnie kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

* Wybiera kolor i bierze wszystkie elementy w tym kolorze,
a takze karte kosztéw budowy. Umieszcza wszystkie elementy
przed soba.

* Gracz umieszcza 2 osady i 2 drogi w swoim kolorze zgodnie
z ilustracjg na stronie 1.

* Gracz otrzymuje 1 surowiec ¥ za kazde pole terenu
sgsiadujace z poczatkowa osada (oznaczona na stronie 1
bialg gwiazdka). Odpowiednie karty surowcéw nalezy dobrad
z wlasciwych stoséw. Karty surowcéw nalezy trzymacé zakryte
przed przeciwnikami.

Przykiad: na ilustracji na stronie 1 niebieska osada po prawej
Jest oznaczona gwiazdkq. Niebieski gracz otrzymuje 1 gling,
1 drewno i 1 rude za fg osade.

€®) ZASADY GRY
PODSTAWOWE]

W tej czesci znajduja si¢ wszystkie zasady niezbedne do rozgrywki. Jesli potrzebujecie szczegélowych informacji odnosnie zasad,
mozecie sprawdzi¢ stowa kluczowe w Kompendium zasad @ Stowa kluczowe oznaczono symbolem ,¥”.

PRZEBIEG TURY

W swojej turze gracz wykonuje nastepujace kroki w ponizszej
kolejnosci:

* Krok 1: gracz rzuca 6-$ciennymi ko$émi, aby ustali¢ produkcje
surowcow ¥ (wynik odnosi si¢ do wszystkich graczy).
* Krok 2: gracz moze handlowaé ¥’ kartami surowcéw z innymi

graczami i/lub z pulg .

* Krok 3: gracz moze wybudowaé drogi ¥, osady ¥ lub

twierdze W oraz/lub kupowacé karty rozwoju W'

Gracz moze réwniez zagra¢ 1 karte rozwoju w dowolnym
momencie swojej tury.

Po zakoriczeniu powyzszych czynnosci nalezy przekazal
kosci graczowi po lewej stronie, ktéry kontynuuje rozgrywke,
zaczynajac od kroku 1.

Rozgrywke rozpoczyna najstarszy gracz.

SZCZEGOLOWY OPIS TURY

1. PRODUKCJA SUROWCOW ¥

Gracz rozpoczyna swoja ture od rzutu dwiema 6-Sciennymi
ko$¢mi. Suma wyrzucona na kosciach wskazuje, ktére pola
terenu produkujg surowce.

Kazdy gracz, ktéry posiada osade na skrzyzowaniu ¥
graniczacym z polem terenu oznaczonym liczbg wyrzucong na
kosciach, otrzymuje 1 surowiec danego rodzaju (Przyktad —
patrz Produkcja surowcéw W). Jesli gracz posiada 2 lub 3 osady
sasiadujace z takim polem, otrzymuje 1 surowiec za kazda osade.
Gracz otrzymuje 2 surowce za kazda posiadang twierdze, ktéra
sasiaduje z danym polem. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby kart
danego surowca, aby kazdy z graczy otrzymat swoja produkeje,
nalezy sprawdzi¢ rozwigzanie w Kompendium zasad.

Przyklad: jesli wypadnie 207 czerwony gracz otrzyma 2 gliny za
swoje 2 osady. Niebieski gracz otrzyma 1 gling za swojg osad.
Jesli wypadnie »47 niebieski gracz otrzyma 1 zboze. Jesli niebieska
osada bylaby twierdzg, gracz otrzymatby zamiast tego 2 zboza.




2. HANDEL

Po tym, jak rzut kos§émi zostanie rozpatrzony, gracz moze
w dowolny sposéb handlowaé, aby zdoby¢ karty surowcéw
(korzystajac z jednego lub obu rodzajéw handlu, opisanych
ponizej):

A) HANDEL Z GRACZAMI ¥

W swojej turze gracz moze handlowaé kartami surowcéw
z dowolnymi innymi graczami. Aby to zrobi¢, oglasza, jakich
surowcéw potrzebuje oraz co moze odda¢ w zamian. Pozostali
gracze mogg sklada¢ swoje propozycje oraz kontroferty.
Wazne: gracze mogg handlowac wylgcznie z graczem, ktdry
aktualnie rozgrywa turg. Pozostali gracze nie mogq handlowac
pomigdzy sobg.

B) HANDEL Z PULA ¥

Gracz moze réwniez handlowaé¢ ¥ z pominieciem innych
graczy! W swojej turze moze zawsze handlowaé w stosunku 4:1,
odkladajac do puli 4 takie same karty surowcéw, aby otrzymad
w zamian 1 wybrang karte surowca z puli. Jesli gracz posiada
osade lub twierdze na szlaku handlowym ¥, moze wymieniaé
surowce w korzystniejszym stosunku 3:1 lub 2:1, zgodnie
z oznaczeniem szlaku handlowego.

Handel z pulg w stosunku 4:1 bez szlaku handlowego

= I

Handel z pulg w stosunku
2:1 ze szlakiem handlowym drewna

Handel z pulg w stosunku
3:1 ze szlakiem handlowym

Wazne: handel 4:1 jest mozliwy zawsze, nawet jesli gracz nie
posiada osady ani twierdzy na szlaku handlowym.

3. BUDOWA v

Gracz moze teraz budowaé, dzigki czemu ma mozliwosé
zdobycia punktéw zwyciestwa W, rozwiniecia swojej sieci drég,
zwigkszenia produkcji surowcéw oraz zakupu przydatnych kart
rozwoju. Aby co§ wybudowaé, gracz musi oplaci¢ okreslony
koszt w kartach surowcéw (patrz Karty kosztéw budowy ¥).
W takim wypadku gracz bierze odpowiednig liczbe drég, osad
i/lub twierdz ze swojej puli, a nast¢pnie natychmiast umieszcza
je na planszy. Wykorzystane karty surowcéw nalezy odlozy¢ na
odpowiednie stosy.

Gracz nie moze wybudowaé wiecej elementéw niz posiada
w puli — moze lacznie wybudowaé 5 osad, 4 twierdze i 15 drég.

A) DROGA ¥

WYMAGANIA: GLINA | DREWNO
Nowa droga zawsze musi si¢ taczy¢ z jedng z juz wybudowanych
drég, osad lub twierdz danego gracza. Na jednej $ciezce ¥ moze

zosta¢ wybudowana tylko 1 droga.

|+

3

Pierwszy gracz, ktéry wybuduje ciagla
droge (nie liczac rozgalezien) skladajaca sig
z co najmniej 5 fragmentéw, ktére nie sg
przerwane droga, osada ani twierdza innego
gracza, otrzymuje karte ,Najdiuzsza droga” .
Jesli inny gracz wybuduje dluzszg droge niz ta
nalezaca do obecnego posiadacza ,Najdluzszej
drogi”, natychmiast otrzymuje t¢ karte specjalng (i powigzane
7z nig 2 punkty zwycigstwa). W takim wypadku réznica w liczbie
punktéw wynosi az 4!

Najdtuzsza droga

Przykiad budowy drogi: niebieski gracz moze wybudowac droge
na Sciezkach oxnaczonych na zielono. Nie moze wybudowac drogi
na stiezce zaznaczonej na czerwono, poniewaz elementy zottego
gracza blokujg mu dostgp.

X

Rozgalezienie

Przyklad Najdluiszej drogi:
nieprzerwane polgczenie 6 drdg (nie liczgc rozgaleziern),
w zwigzku z czym posiada ,Najdluzszq droge”. Ziozona
z 7 elementow droga niebieskiego gracza zostala przerwana
przez jedng z osad czerwonego gracza, dlatego najdiuzsza droga
niebieskiego liczy 5 segmentow.

CZET‘ZL)Oﬂy gTﬂCZ POSiﬂdd

B) OSADA ¥ b
WYMAGANIA: 1 GLINA, 1 WELNA, 1 ZBOZE
1 1 DREWNO

1F | +

Nalezy wzig¢ pod uwage ,Regule odleglosci” ¥': budowa osady
na skrzyzowaniu jest dozwolona, jesli wszystkie 3 sasiednie
skrzyzowania s3 niezajete (tzn. nie znajduja si¢ na nich zadne
osady ani twierdze — nawet tego samego gracza).

Kazda z osad gracza musi sie Iaczy¢ z przynajmniej jedng jego
droga. Kiedy pole terenu produkuje surowce, gracz otrzymuje
karty surowcéw niezaleznie od tego, czyja tura aktualnie trwa.
Gracz otrzymuje 1 karte surowca za kazda osade sasiadujaca
z danym polem terenu.

Kazda osada jest warta 1 punkt zwyciestwa.
Patrz przyktad budowy osady na nastgpnej stronie.




Przyklad:  czerwony gracz moze wybudowac osadg na
skrzyzowaniu zaznaczonym na zielono. Nie moze budowac na
skrzyzowaniach zaznaczonych na czerwono, poniewaz musi
wzigc pod uwage regulg odleglosci.

C) TWIERDZA ¥ )
WYMAGANIA: 3 RUDY | 2 ZBOZA

lI

Twierdze mozna zalozy¢ poprzez ulepszenie 1 ze swoich osad.

Kiedy osada jest ulepszana do twierdzy, nalezy odlozy¢ ja do
puli i zastgpic twierdza.

Twierdza pozwala na otrzymywanie 2 kart surowcéw za
sasiadujace pola terenu, ktére produkujg surowce.

Kazda twierdza jest warta 2 punty zwyciestwa.

D) ZAKUP KARTY ROZWOJU ¥ !
WYMAGANIA: 1| RUDA, 1| WELNA | 1 ZBOZE

Kiedy gracz kupuje karte rozwoju, dobiera ja z wierzchu talii.

W grze wystepuja 3 rodzaje kart rozwoju: Patrol zwiadowcéw
W (fioletowy sztandar), postep ¥ (ziclony) oraz punkty
zwyciestwa W (pomarariczowy). Kazdy z nich ma inny efekt

(patrz nizej).

Karty rozwoju nigdy nie wracaja do puli i nie mozna ich kupi¢,
jezeli pula si¢ wyczerpie.

Karty rozwoju nalezy trzyma¢ zakryte (w rece) do momentu
ich uzycia, aby przeciwnicy ich nie widzieli.

4. SZCZEGOLNE PRZYPADKI

A) WYRZUCENIE ,,7” | AKTYWACJA
TORMUNDA ¥
Jesli graczwyrzuci,,7”, nikt nie otrzymuje surowcéw.

Zamiast tego kazdy gracz, ktéry posiada wiecej
niz 7 kart surowcéw, musi wybraé polowe z nich

(zaokraglajac w dét) 1 oddaé je do puli.

Nastepnie aktywny gracz musi poruszy¢ Tormunda. W tym celu:

(1) Natychmiast porusza Tormunda ¥ na zeton z liczbg na
innym polu terenu.

(2) Nastepnie kradnie 1 (losows) karte surowca od 1 przeciwnika,
ktéry posiada osade lub twierdze sgsiadujaca z danym polem
terenu. Gracz, ktéry zostaje okradniety, trzyma swoje karty
zakryte w wachlarzu. Nastepnie aktywny gracz wybiera
z nich 1 losows karte. Jesli pole terenu sgsiaduje z osadami
lub twierdzami 2 lub wigcej graczy, aktywny gracz decyduje,

ktéremu z nich ukradnie karte.

Wazne: jesli zostanie wyrzucona liczba znajdujgca sig na polu
zajetym przez Tormunda, wiasciciele sgsiadujgcych osad i twierdz
nie otrzymujg surowcow, poniewaz Tormund to uniemozliwia.

B) ZAGRANIE KARTY ROZWOJU ¥

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze zagra¢ 1 karte
rozwoju (ktadac ja odkryta na stole). Nie moze by¢ to karta
zakupiona w tej samej turze (nie dotyczy to kart z punktami
zZwycigstwa, co opisano ponizej)!

PATROL ZWIADOWCOW ¥

W wariancie podstawowym, zagrywajac karte Patrol e
zwiadowcéw, gracz moze skorzystaé tylko z opcji:

Porusz Tormunda, jakbys wyrzuci? ,7”. Gracz musi s
natychmiast go poruszy¢.

Po zagraniu, karty Patrol zwiadowcéw
pozostaja odkryte przed graczem. Pierwszy
gracz, ktéry Dbedzie mial przed sobg
3  karty Patrol zwiadowcéw, otrzymuje
karte specjalng ,Najwiecej patroli”, wartg
2 punkty zwyciestwa. Jesli inny gracz bedzie
posiadal przed sobg wigcej kart Patrol
zwiadowc6w, niz obecny posiadacz premii ,Najwiecej patroli”,
natychmiast otrzymuje t¢ karte specjalng (i powigzane z nig
2 punkty zwycigstwa).

Najwigcej
patroli

KARTY POSTEPU ¥

Jesli gracz zagra karte postepu, wykonuje opisane
na niej polecenia. Nastepnie usuwa dang karte
z gry (odktada do pudetka).

KARTY Z PUNKTAMI ZWYCIESTWA A 4
Karty z punktami zwyciestwa
nalezy trzymaé zakryte. Gracz moze
ujawnié je wylacznie w swojej turze
i tylko kiedy jest pewny, ze posiada
10 punktéw zwycigstwa, czyli
wygrywa gre. Oczywiscie gracz moze ujawnié je takze po
zakoniczeniu rozgrywki, jesli wygra kto$ inny. Gracz moze zagra¢
dowolng liczbe kart z punktami zwyciestwa w swojej turze,
réwniez w tej samej turze, w ktérej je zakupit (o ile zagranie ich
zapewni mu zwycigstwo).

KONIEC GRY ¥

Jesli jeden z graczy posiada — lub osiagnie — 10 punktéw
zwycigstwa w swojej turze, gra natychmiast koriczy si¢ jego
zwycigstwem! Wygra¢ mozna wylacznie w swojej turze.
Niemozliwe jest wygranie gry podczas tury innego gracza. Jesli
gracz w jakikolwiek sposéb bedzie posiadat 10 (lub wigcej) PZ
w turze innego gracza, musi poczekaé do swojej nastepnej tury.




@ ZASADY ,BRATERSTWA STRAZY"

Jestescie tarczg przeciwko ciemnosci. Jestescie tylng strazq dla krolestw potudnia. Jestescie Nocng Strazq! Nie bierzecie udziatu w grze o tron —

tylko wy powstrzymujecie dzikich przed najazdem na cieplejsze krainy pofudnia. Poniewaz nadchodzi zima...

Bractwo Nocnej Strazy uznalo cig za swojego przywddcg. Teraz nadzorujesz codzienne zadania niewielkiego korpusu braci. Musisz upewnic

sig, Ze obrona Muru bedzie wystarczajgca. Aby tego dokonac, musisz zapewnic staly doplyw surowcow pochodzgcych z twoich osad, twierdz

i drdg polozonych na obszarze Daru. Jesli dobrze wywigZesz sig ze swoich zadan, zostaniesz nowym Lordem Dowddcg!

Wazne: zasady Braterstwa Strazy wykorzystuja wszystkie zasady podstawowe, z nastgpujacymi zmianami:

MUR, DAR | DZICY

Plansza reprezentuje region péinocnego Westeros, gdzie
znajduje si¢ Mur oraz Dar. Mur chroni krélestwa na potudniu
oraz tereny podarowane Strazy jako zaplecze Muru. Plansza
sklada si¢ z podl terenu tworzacych Dar oraz ramek, ktére
trzymaja ja w calosci. Na ramkach znajduja si¢ réwniez miejsca
na obszary klanéw, obozy, szlaki i polany na péinoc od Muru.
Dzicy rozpoczynaja gre na obszarze zwanym Mroznymi
Ktami. Podczas rozgrywki okreslone akcje (takie jak budowa
osady) powoduja przemieszczanie si¢ dzikich. Dzicy
przemieszczaja si¢ z Mroznych Kiéw na obszary klanéw, gdzie
przygotowuja si¢ w obozach. Pézniej dzicy podazaja szlakiem
z obozéw na polany u stép Muru. Kiedy na polanach jest
wiecej dzikich niz straznikéw na fragmencie Muru przy danej
polanie, dzicy przedostaja si¢ przez Mur do Daru. Jesli obozy
na obszarach klanéw bedg przeludnione, dzicy rusza na Mur.
Ponizsza ilustracja planszy wskazuje wszystkie obszary
kluczowe dla ruchu dzikich. Czarne strzalki oznaczaja

okreslone obszary, a niebieskie wskazuja ogélny kierunek ruchu
dzikich.

3 OBSZARY KLANOW

B

MROZNE KLY
oBOzZ

TORMUNDA

MUR ZLOZONY
Z 4 FRAGMENTOW

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Podczas pierwszej rozrywki w Braterstwo Strazy gracze powinni
korzysta¢ z ,Sugerowanego przygotowania Braterstwa Strazy”
przedstawionego na ostatniej stronie tej ksigzeczki.

Na poczatek nalezy zlozy¢ ramke, a nastepnie przygotowad
Dar, umieszczajac w ramce pola terenu (zgodnie z ilustracja).
W rozgrywce 4-osobowej nalezy uzy¢ wszystkich 21 pél terenu.
W rozgrywce 3-osobowej wykorzystuje si¢ tylko 16 pdl terenu.
Na koniec nalezy umiesci¢ zetony z liczbami na wskazanych
polach (zgodnie z ilustracja).

Uwaga: rozgrywka na planszy z pol utozonych losowo moze
by¢ duzo cickawsza (i bardziej wymagajgca). Plansza moze
sig zmienial z kazdg rozgrywkq. W ten sposob gracze bedg
mogli  odkrywac nowe strategie. Nalezy jednak pamigtad
ze przy losowym ulozeniu pol terenu nie nalezy rozkladac
losowo réwniez zetondw z liczbami. Jesli gracze cheg skorzystac
e zmiennego przygotowania, powinni przeczytac wskazowki
w sekeji Przygotowanie gry (zmienne) ¥, w Kompendium
zasad. Przydatne wskazowki znajdujg sig rowniez w sekcji Faza

praygotowania ¥ .
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PRZYGOTOWANIE GRY

Jezeli jeste$cie doswiadczonymi graczami, skorzystajcie ze
wskazéwek zmiennego przygotowania (patrz Kompendium
zasad, Przygotowanie (zmienne) ¥ oraz Faza przygotowania

).

OGOLNE PRZYGOTOWANIE

Nalezy przygotowal gre zgodnie z poleceniami na stronie 2,

Z nastgpujacymi zmianami:

* Kos¢ dzikich nalezy umiesci¢ obok kosci produkgji.

* 4 sekcje muru nalezy umies$cié na planszy zgodnie
z ilustracjg na stronie 5.

* Wszystkie karty rozwoju nalezy potasowad,
tworzac w ten sposéb talie.

* Karty ,Najdluzsza droga” i ,Najwiecej patroli”
nalezy umiesci¢ strona 1 PZ do géry.

* Karty kosztéw budowy nalezy obréci¢ na strong
z przedstawionymi zetonami dzikich W'

* Znacznik przelamania obrony nalezy umiesci¢ na polu ,0”
toru przetamania obrony.

* 8 znacznikéw PZ nalezy umiesci¢ obok planszy. )

* Kazdy z graczy rzuca kosémi produkeji, pierwszym Ay
graczem zostaje osoba, ktéra uzyska najwyzszy wynik.

PRZYGOTOWANIE DZIKICH

* Figurki dzikich nalezy umiesci¢ na obszarze Mroznych [§
Ktéw ¥ na planszy. Wszystkie zetony dzikich ¥ IE N
nalezy umiesci¢ zakryte obok planszy i wymieszaé tak, —
aby gracze nie wiedzieli, ktory jest ktdry.

* Kazdy gracz umieszcza 1 zakryty zeton dzikich
na kazdym polu osady na swojej karcie kosztow
budowy. Nastepnie umieszcza po 1 osadzie na
kazdym z tych zetonéw.

* Na kazdym polu twierdzy nalezy umiesci¢ 2 zetony dzikich
i1 twierdze.

* Waszystkie pozostale zetony dzikich nalezy pozostawic zakryte
obok planszy — tworzg one pule dzikich.

PRZYGOTOWANIE KART BOHATEROW

Wszystkie karty bohateréw ¥ nalezy umiesci¢ obok
planszy, strona ,,A” do géry, tworzac w ten sposéb ich
pule. Kazdy gracz bierze 1 karte bohatera zgodnie
z ponizszymi instrukcjami:

* W rozgrywce 4-osobowej: Pierwszy gracz bierze
karte ,A4” Yarwick, drugi karte ,A3” Tarly, trzeci
karte ,A2” Marsh, a czwarty ,,A1” Mormont.

* W rozgrywce 3-osobowej: Pierwszy gracz bierze karte ,A3”
Tarly, drugi karte ,A2” Marsh a trzeci karte ,A1” Mormont.

PRZYGOTOWANIE (BRATERSTWO STRAZY)

Gre nalezy przygotowaé tak jak w przypadku rozgrywki
podstawowej, z nastepujacymi zmianami:
* Kazdy gracz bierze 7 straznikéw w swoim kolorze.

* Przygotowanie Braterstwa Strazy trwa 3 rundy zamiast 2.
Rundy 1 i 2 rozgrywa si¢ jak w rozgrywce podstawowej
(umieszczajac 1 osade i 1 drogg). W rundzie 3 kazdy gracz
umieszcza 1 straznika na murze (zaczynajac od pierwszego
gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara).

PRZEBIEG TURY

Ture rozgrywki w Braterstwie Strazy rozgrywa si¢ w taki sam
sposéb jak w grze podstawowej, z ta réznica, ze gracz rzuca
3 ko$émi (12-$cienng koscig dzikich oraz dwiema kos$¢mi
produkgji). Wynik na kosci dzikich okresla, ktérzy (jesli w ogéle)
dzicy poruszajg si¢ w kierunku Muru.

* Krok 1: Rzut 3 ko$émi. Jako pierwsze gracz rozpatruje dwie
6-scienne kosci produkeji ¥ (wynik odnosi si¢ do wszystkich
graczy). Nastepnie rozpatruje ruchy dzikich ¥/, wskazane
przez 12-$cienng kos¢ dzikich.

* Krok 2: Gracz moze handlowa¢ ¥ kartami surowcéw
z innymi graczami i/lub z pula ¥

* Krok 3: Gracz moze budowaé ¥ drogi ¥, osady ¥ i/lub
twierdze ¥, rekrutowaé straznikéw ¥ i/lub kupowaé karty
rozwoju Y.

Po zakoriczeniu powyzszych czynnosci nalezy przekazaé
kosci graczowi po lewej stronie, ktéry kontynuuje rozgrywke,

zaczynajac od kroku 1.

SZCZEGOLOWY OPIS TURY

Gracz rozpoczyna ture, rzucajgc 3 ko§émi. Suma uzyskana na
2 kosciach produkeji okresla, ktére pola terenu produkuja
surowce. Kos§¢ dzikich okresla, ktérzy dzicy poruszaja si¢ ¥
w kierunku Muru (jesli w ogéle).

1. RZUT 3 KOSCMI

Produkcje surowcow rozpatruje si¢ tak samo jak w grze
podstawowej.

Uwagas pola terenu zablokowane przez dzikich nie produkujg
SUTOWCOW.

RUCH DZIKICH ¥

Szlak ¥ to numerowane polaczenie pomig¢dzy obozem W
a sasiednig polang . Wynik na kosci dzikich (od 1 do 12)
moze odpowiada¢ liczbie na jednym ze szlakéw. Jesli w obozie
polaczonym ze szlakiem o danym numerze jest dziki, ten dziki
porusza si¢ wzdluz szlaku na polane.

Przyklad: na obszarze klanu jaskiniowcow znajduje sig
2 dzikich. Obszar fen jest polgczony z dwoma szlakami
(-4 1 ,5”). Gracz wyrzucit ;4" ma kosci dzikich. W zwigzku
Z tym porusza dzikich z obozu sgsiadujgcego ze szlakiem ,4”
na polang. Zaden straznik nie broni fragmentu muru przy tej
polanie, dlatego obrona Muru zostaje
przetamana ¥ Jesli gracz wyrzucithy
257 dzicy poruszyli by sig szlakiem .
25" na polang, przy ktorej znajduje sig }‘8
straznik. W takim wypadku obrona @
muru nie zostataby przefamana. f
Jesli na obszarze klanu znajduje

sie kilku dzikich, poruszony zostaje

dziki z obozu polozonego najblizej

danego szlaku. Pozostali dzicy na

tym obszarze klanu poruszajg si¢ o 1

ob6z w strone polany tak, aby zapelni¢

niezajete obozy.




DzICcy

W grze wystepuja 3 rodzaje dzikich: wspinacze, olbrzymy oraz

zwykli dzicy . Kiedy dzicy poruszajg si¢ na polang:

* Olbrzym ‘¥ zostaje usuniety i usuwa
réwniez straznika ¥ z pola ,1” fragmentu
Muru przy danej polanie. Gracz zabiera
straznika i cofa olbrzyma na MroZzne Kly.
Jesli na tym fragmencie Muru znajduja si¢
inni straznicy, kazdy z nich przesuwa si¢
na kolejne pole (o nizszym numerze) tego
fragmentu Muru. Jesli olbrzym poruszy si¢
na polang, a na danym fragmencie Muru
nie ma straznika, olbrzym przelamuje
obrong¢ Muru (patrz nizej).

* Wspinacz ¥ natychmiast przekracza Mur
i blokuje pierwsze pole na potudnie od danego
fragmentu Muru, niezajete przez dzikich. Nie
uznaje si¢ tego za przelamanie obrony muru ¥
(patrz nizej).

» Zwykly dziki ¥ pozostaje na polanie, jesli
liczba zwyklych dzikich na tej polanie jest
réwna lub nizsza od liczby straznikéw na tym
fragmencie Muru. Jesli jest wigcej dzikich niz
straznikéw, obrona Muru zostaje przetamana.

PRZELAMANIE OBRONY MURU

Kiedy obrona Muru zostaje przelamana ¥, jesli na polu
»1” danego fragmentu Muru znajduje si¢ straznik, nalezy go
usunagé i zwréci¢ do puli danego gracza. Wszyscy pozostali
straznicy na tym fragmencie Muru (w kolejnosci od najnizszego
do najwyzszego) przesuwajg si¢ na kolejne niezajete pole
(o nizszym numerze).

Nastepnie kazdy z dzikich na danej polanie, jeden po drugim,
przekracza Mur. Kazdy z nich blokuje pierwsze niezajete przez
dzikich pole na potudnie od Muru (co oznaczono czerwonymi
strzalkami). Zablokowane pole terenu nie produkuje surowcéw.

Przyklad: na polanie ,5,6”

Jest 2 zwyklych dzikich, a na

Jfragmencie  Muru  przy

tej polanie znajduje sig 2 '\

straznikow. Gracz wyrzucit ,5”

na kosci dzikich. W obozie przy &j/

szlaku ,5” znajduje sig zwykly

dziki. Ten dziki porusza sig

wzdluz szlaku na polang ,5,6’.

Na polanie znajduje sig teraz

3 dzikich, a tylko 2 straznikow

broni Muru. Dzicy przefamujg

obrong Muru. Nalezy zwrocic
straznika z pola ,17 Muru

Jego wiascicielowi. Nastgpnie

3 dzikich nalezy przenies¢ za Mur i zablokowac 3 pola na poludnie

od niego. Na koniec pozostaly na Murze straznik porusza sig

5 pola 22" na pole ,1.

obrony nalezy przesuna¢ o 1 pole w dét toru. Kiedy
obrona Muru zostanie przelamana 3 razy, gra dobiega

korica (patrz Koniec gry ).

Po przetamaniu obrony Muru, znacznik przetamania L)

NAJAZD DZIKICH!

Kiedy piaty dziki poruszy sie na
obszar klanu ¥, na ktérym juz
znajduje si¢ 4 dzikich, nastepuje
najazd dzikich. Dzicy w dwéch
obozach ¥ najblizej szlaku
natychmiast si¢ poruszajg. Dziki
w obozie z wigkszym ogniskiem

)
porusza si¢ szlakiem o nizszym
numerze (czerwona strzatka na

praykladzie), a dziki w obozie o z mniejszym ogniskiem porusza
si¢ szlakiem o wyzszym numerze (nicbieska strzatka).

Nastepnie 3 pozostalych dzikich zapelnia obozy . Nalezy
poruszy¢ dzikiego z 3 obozu na 1 obéz, dzikiego z 4 obozu na
2 ob6z i dzikiego z 5 obozu na 3 0bdz (czarne strzatki).

2. HANDEL Z PULA ¥ (3:1)

Handel odbywa si¢ w taki sam sposéb co w grze podstawowe;j,
z jednym wyjatkiem — stosunek wymiany wynosi 3:1 (zamiast
4:1).

4. BUDOWA V¥

Budowa odbywa si¢ tak samo jak w grze podstawowej,
Z ponizszymi réznicami:

* Gracze mogg budowac straznikéw.

* Kiedy gracz buduje osade, twierdze lub otrzymuje specjalng
karte z PZ, moze ujawni¢ zeton dzikich. Odpowiadajacy mu
dziki musi poruszy¢ si¢ na odpowiedni obszar klanu.

* Karty ,Najdiuzsza droga” oraz ,Najwigcej patroli” sa warte

tylko 1 PZ.

TWORZENIE NOWYCH DZIKICH PO ODKRYCIU
ZETONOW DZIKICH ¥

Pod kazda osada na karcie budowy na poczatku [ —
gry umieszcza si¢ 1 zeton dzikich, a pod kazda ;_.' r"
twierdza 2. Kiedy gracz buduje osade, musi ujawnic¢ ﬁ l-‘
zeton i przemiesci¢ dzikiego z Mroznych Kiéw na [y
obszar klanu. Zeton dzikich okresla rodzaj poruszanych dzikich
(oznaczony na niebiesko) i obszar klanu, na ktéry zostaja
przemieszczeni (na czerwono). Nalezy powtérzyé ten proces
dwukrotnie za kazda twierdz¢. Kiedy gracz buduje twierdze,
umieszcza zeton dzikich z puli pod osada, ktérg zwraca na karte
kosztéw budowy.

Za kazdym razem, kiedy gracz otrzymuje karte specjalng
»Najdluzsza droga” ¥ lub ,Najwigcej patroli” ¥, musi dobraé
losowy zeton dzikich z puli i przemiesci¢ dzikich.

Uzyte zetony dzikich nalezy umiesci¢ odkryte obok planszy.
Jesli pula zakrytych zetonéw si¢ wyczerpie, nalezy wymieszaé
odkryte Zetony, aby utworzy¢ nowg pule.

RODZAJE
DZIKICH
Wspinacz Olbrzym Zwykty
OBSZARY
KLANOW
Klan Klan Jaskiniowcsw  Klan Rogostopych

Zamarznigtej rzeki




BUDOWA STRAZNIKA: ¥
WYMAGANIA: 1 GLINA, 1 WELNA | 1 DREWNO
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Po tym, jak gracz zaplaci za straznika, umieszcza go na wolnym
polu danego fragmentu Muru, o najnizszym numerze.

Dopéki gracz posiada 3 straznikéw w dowolnym miejscu na
Murze, otrzymuje znacznik 1 PZ. Dopéki gracz posiada 5 lub
wigcej straznikéw na Murze, otrzymuje 1 dodatkowy znacznik
1 PZ (tacznie 2 PZ). Jesli liczba jego straznikéw spadnie ponizej
ktéregos z tych progéw, gracz musi zwréci¢ zetony PZ do puli.

KARTY BOHATEROW V¥

Karty bohateréw ¥ zapewniaja okreslone (a2
korzysci opisane na karcie. Za pierwszym
razem, kiedy gracz skorzysta ze zdolnosci
bohatera, ma dwie mozliwoéci:

BOWEN MARSH

* Moze zwréci¢ dang karte bohatera do puli,
a nastepnie wzig¢ 1 inng karte bohatera
z puli. Nowego bohatera umieszcza przed

sobg strong ,A” do gory.

Jednorazowy handel 1:1

Moze obréci¢ dang kartg bohatera na strone ,B”. To pozwala

mu skorzysta¢ z jego zdolnosci ponownie w kolejnych turach.

Po tym, jak gracz uzyje karty po raz drugi, musi zwréci¢ ja

do puli (strong ,A” do goéry), a nastgpnie wzig¢ 1 inng karte

bohatera z puli.

Opis wszystkich bohateréw znajduje si¢ na ostatniej stronie
Kompendium zasad.

Wazine: gracz nie moze skorzystac z karty bobatera podczas tej
samej tury, w ktorej jg otrzymal. Gracz nie moze handlowac,
oddawac ani kras¢ kart bohaterow.

KKONIEC GRY ¥

Rozgrywka w Braterstwo Strazy moze si¢ zakoriczy¢ na
3 sposoby: 1 prawdziwe zwyciestwo i 2 dramatyczne zwycigstwa.

PRAWDZIWE ZWYCIESTWO

Dowiodles, ze jeste§ wartosciowym dowddca. Pomogles
obroni¢ Mur, a takze rozbudowales zaplecze na obszarze Daru.
Zastuzyles, by zosta¢ nowym Lordem Dowddcg Nocnej Strazy.

* Warunki sg takie jak w grze podstawowej (10 PZ). Jednakze
gracz w dalszym ciggu MUSI poruszyé dzikich zgodnie
z normalnymi zasadami. Jesli to ostatnie poruszenie spowoduje
3 przelamanie obrony Muru lub spowoduje, ze liczba dzikich
na obszarze Daru przekroczy 7, taczna liczba PZ nie zapewnia
graczowi zwyciestwa (patrz Dramatyczne zwyciestwo ponize;j).

DRAMATYCZNE ZWYCIESTWO

Pomimo twoich starari, dzicy najechali Dar. Twéj wkiad

w obrone Daru nie pozostat jednak niezauwazony.

* Jesli obrona Muru zostanie przelamana 3 razy, gra natychmiast
si¢ koriczy. Jesli w tym momencie gracz posiada najwigcej
straznikéw na Murze, zostaje zwyciezca.

* Jesli liczba dzikich na obszarze Daru przekroczy 7, gra
natychmiast si¢ koriczy. Jesli w tym momencie gracz posiada
najwiecej straznikéw na Murze, zostaje zwyciezcg.

ROZSTRZYGANIE REMISOW

* W przypadku remisu wygrywa remisujacy gracz z najwieksza
liczba PZ.

* Jezeli dalej jest remis, wygrywa remisujacy gracz posiadajacy
najwiecej kart surowcéw.

* Jesli nadal jest remis, wszyscy przegrywaja.

WARIANT DRAMAT BOHATEROW

Po rozegraniu kilku rozgrywek w Braterstwo Strazy gracze moga
chcie¢ wykorzystad ten klimatyczny wariant.

Po rzucie ko$émi, jesli na wszystkich 3 kosciach wypadly
identyczne wyniki (np. 4,4,4), rzucajacy gracz wybiera 1 karte
bohatera z puli (nie moze wybra¢ karty w posiadaniu gracza)
iusuwa jg z gry.

SUGEROWANE PRZYGOTOWANIE BRATERSTWA STRAZY

PRZYGOTOWANIE DLA 4 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY




