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® KOMPENDIUM ZASAD

Ta broszura zawiera szczeg6towe opisy oraz przyklady zasad gry Catan: Gra o Tron ™, uszeregowane alfabetycznie. Nie s3 to ,zasady
gry”! Nie musicie czytaé tej broszury przed pierwszg rozgrywka. Zamiast tego skorzystajcie z Zasad wprowadzajgcych oraz zasad
Braterstwa Strazy. Dopiero pézniej zapoznajcie si¢ z tym dokumentem, aby poznaé szczegétowe zasady.

Ten dokument zawiera zaawansowane zasady i objasnienia. Gracze mogg zaglada¢ do niego, kiedy w trakcie rozgrywki pojawia sie

pytania odnos$nie zasad.
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BOHATEROWIE POLNOCY

Podczas rozgrywki gracz zawsze ma przed
sobg 1 karte bohatera. Instrukcja rozpoczecia gry
znajduje si¢ w sekcji Przygotowanie bohateréw .

Opis wszystkich bohateré6w znajduje si¢ na
ostatniej stronie tej instrukcji.

Korzystanie z karty bohatera sklada si¢ z dwéch
krokéw. Pierwszy krok to wybdr, czy gracz chce, czy nie chce
skorzysta¢ z karty bohatera. Kiedy gracz zdecyduje si¢ zagraé
karte bohatera, musi rozpatrzy¢ wszystkie jej efekty zgodnie
zopisem na karcie. Efekty kazdego bohatera zapewniajg graczowi
specjalne korzysci. Po skorzystaniu z karty nalezy pamietad
o rozpatrzeniu efektu ,Po uzyciu:”.

ZASADY ZAGRYWANIA KARTY BOHATERA

Obowigzuja cztery gléwne zasady, ktére okreslaja czy, kiedy
i w jaki sposéb gracze moga zagrywac karty bohateréw.
* Gracz moze zagra¢ karte bohatera tylko w swojej turze, chyba
ze dana karta wskazuje inaczej. Przyklad: Samwell Tarly.

* Gracz nie moze zagra¢ karty bohatera w tej samej turze,
w ktérej ja otrzymal.

* Podczas kazdej tury dozwolone jest tylko 1 uzycie karty
bohatera.

* Jesli gracz nie spelnia wymagan danej karty, nie moze z niej
skorzystal. Przyklad: gracz nie moze uzyé Mance'a Raydera, jesli
posiada najwigcej punktow zwycigstwa.

[PO ZAGRANIU KARTY BOHATERA:

Po tym, jak gracz zdecyduje si¢ uzy¢ karty bohatera, musi
rozpatrzy¢ wszystkie efekty opisane na karcie.

PO ROZPATRZENIU EFEKTOW KARTY
BOHATERA:

Po rozpatrzeniu efektéw zagranej karty bohatera nalezy
odnies¢ si¢ do czegsci ,Po uzyciu:” w dolnej czesci karty. Zawiera
ona dwie mozliwosci.

Jesli karta jest na stronie ,,A”, kiedy zostaje uzyta, gracz moze
wybra¢ jedng z dwéch ponizszych mozliwosci:

1. Gracz obraca karte na strong ,B” i zatrzymuje ja przed soba.

W kolejnych turach bedzie méglt ponownie skorzystaé z jej

efektu.

2. Gracz zwraca karte do puli (strong ,A” do géry) i wybiera
jedna z innych dostepnych kart bohateréw z puli (nie moze
ponownie wzigé karty, ktéra wlasnie odlozyt). Nowego
bohatera umieszcza przed sobg strong ,,A” do gory.

Jesli karta jest na stronie ,,B”, kiedy zostaje uzyta, gracz musi

wybraé druga z powyzszych mozliwosci.

2

BUDOWA (BUDOWANIE)

Gracz moze budowaé (kupowag, rekrutowad) w swojej turze, po
rzucie na produkcje i zakoriczeniu handlu. Aby budowag, gracz
musi oddaé¢ okreslong kombinacje kart surowcéw (patrz Karty

kosztéw budowy ¥). Karty sg zwracane do puli.

Gracz moze wybudowaé dowolng liczbe elementéw,
zrekrutowa¢ dowolng liczbe straznikéw 1 kupi¢ dowolng
liczbe kart rozwoju — o ile ma odpowiednig liczbe surowcéw,
a kupowane elementy sa dostgpne (Patrz Drogi ¥, Osady ¥,
Twierdze ¥, Straznicy ¥ oraz Karty rozwoju '¥).

Kazdy gracz posiada w swojej puli 15 drég, 5 osad i 4 twierdze
(w wariancie podstawowym). W Braterstwie Strazy kazdy gracz
posiada réwniez 7 straznikéw. Kiedy gracz buduje twierdze,
zwraca osade do swojej puli. Po wybudowaniu, drogi i twierdze
pozostajg na planszy do korica rozgrywki.

Po zakorczeniu ,budowania” tura gracza dobiega konca.
Kosci nalezy przekazaé graczowi po lewej stronie — dana osoba

kontynuuje rozgrywke.

DROGI

Drogi 1aczg osady i twierdze. Mozna je budowaé
na $ciezkach ¥. Niemozliwe jest budowanie &
nowych osad bez budowania drég. Drogi
zapewniaja punkty zwyciestwa, jesli gracz
zdobedzie karte specjalng ,Najdluzsza droga” .
Na kazdym szlaku moze zosta¢ wybudowana tylko 1 droga.
Dozwolone jest budowanie drég wzdluz pogranicza.

Przyklad: zotty gracz chee wybudowac droge. Moze wybudowac
Ja na szlakach oznaczonych na zielono. Kazdy z nich lgczy sig
Z drogg lub osadg Zdltego gracza.
Gracz nie moze budowaé na

szlaku oznaczonym na czerwono, m
poniewaz  blokuje  go  osada ,ﬁ% E&

. . . . . 4:"." . - “
niebieskiego gracza. Nie moZe - 4
rowniez budowac mna szlaku @
zaznaczonym — na  fioletowo, %% 0=

poniewaz budowanie na szlaku
pomigdzy dwoma polami lodowej
pustyni jest zabronione.

DZICY

Dzicy zamieszkuja tereny na péinoc od Muru . Desperacko
prébuja przedostaé si¢ przez Mur na poludnie, poniewaz
nadchodzi zima...

Dzicy zaczynaja gre na Mroznych Kiach ¥ Podczas rozgrywki
przemieszczajg si¢ na obszary klanéw ¥, gdzie przygotowuja
sic w obozach . Z obozéw dzicy poruszaja sic ¥ wzdluz
szlakéw ¥ na polany ¥ u podnéza Muru . Tam czekajg,
walczg lub przekraczaja Mur, aby dostaé si¢ na Dar.




RODZAJE DZIKICH

W grze wystepuja 3 rodzaje dzikich: wspinacze,
olbrzymi oraz zwykli dzicy.
Zwykli dzicy: nie maja specjalnych zdolnosci.

Wspinacz: kiedy porusza si¢ pod Mur,
natychmiast go przekracza i blokuje pierwsze
niezajete pole na poludnie od Muru.
Nie uznaje si¢ tego za przelamanie obrony
Muru ¥ na potrzeby zakoriczenia gry (patrz
Koniec gry ¥).

Olbrzym: kiedy porusza si¢ na polane, przy
ktérej jest 1 lub wiecej straznikéw, natychmiast
usuwa straznika stojacego najdiuzej na danym
fragmencie Muru (straznik wraca do puli
wiasciciela). Nastepnie olbrzym cofa si¢ na
Mrozne Kly. Jesli w momencie nadejscia
olbrzyma danego fragmentu Muru nie broni zaden straznik,
olbrzym automatycznie przetamuje obron¢ Muru i wkracza
na Dar (tak jakby byt zwyklym dzikim).

ZETONY DZIKICH

Na poczatku gry na karcie kosztéw budowy pod

kazda osada znajduje si¢ 1 Zeton, a pod kazda

twierdza 2 zetony dzikich. Kiedy gracz buduje

osade lub twierdze, odkrywa dany zeton dzikich.

Kiedy ulepsza osad¢ do twierdzy (czyli ja buduje), odkrywa
2 zetony. Ulepszona osada wraca na swoje miejsce na karcie
kosztéw budowy wraz z losowym zetonem dzikich z puli.

Na zetonie dzikich przedstawiono okreslony obszar klanu
(na czerwono) i rodzaj dzikiego (na niebiesko). Te informacje
wykorzystuje si¢ do przemieszczania dzikich.

TWORZENIE NOWYCH DZIKICH

Gracze tworzg nowych dzikich za kazdym razem, kiedy odkryja
zeton dzikich . Kiedy gracze tworza nowych dzikich, nalezy
natychmiast ich przemiescié¢ (Patrz Przemieszczanie dzikich ).

Gracze tworza nowych dzikich za kazdym razem, kiedy
buduja osade lub twierdze:

* Po wybudowaniu kazdej osady: nalezy umiesci¢ 1 dzikiego.
* Po wybudowaniu kazdej twierdzy: nalezy umiesci¢ 2 dzikich
(po 1 na raz).

Gracze dobieraja zeton dzikich z puli i tworza nowego
dzikiego takze za kazdym razem, kiedy ktos otrzymuje specjalng
karte:

* Po otrzymaniu karty ,Najdluzsza droga”: nalezy stworzy¢

1 dzikiego.

* Po otrzymaniu karty ,Najwiecej patroli”: nalezy stworzy¢

1 dzikiego.

RUCH DZIKICH

Podczas kazdego rzutu na produkgje: jesli w obozie sgsiadujacym
ze szlakiem, ktérego numer wypadt na kosci dzikich, sg jacys
dzicy, nalezy poruszy¢ dzikiego na pierwszym obozie (najblizej
Muru) wzdtuz tego szlaku na polang.

Jezeli na tym obszarze klanu jest wigcej dzikich, nalezy
poruszy¢ kazdego z nich na obéz blizej Muru (z obozu 2 na
obéz 1, nastepnie z obozu 3 na obéz 2 itd.).

PRZEMIESZCZANIE DZIKICH

Po odkryciu zetonu dzikich gracze tworza nowego dzikiego.
Nalezy wziaé¢ figurke wskazanego rodzaju (z Mroznych Ktéw)

i umiescié jg na oznaczonym obszarze klanu.

Kazdy obszar klanu sklada si¢ z 5 obozéw. Nalezy umiesci¢
nowa figurke dzikiego na niezajetym obozie z najwigkszym
ogniskiem na danym obszarze klanu (np. jesli 2 pierwsze obozy
sa zajete, nalezy umiesci¢ nowego dzikiego w 3 obozie). Im blizej
ob6z jest Muru, tym wicksze jest ognisko.

NAJAZD DZIKICH!

Kiedy dziki przemiesci sie na obszar klanu, na ktérym zajete
s juz 4 obozy, dzicy z tego obszaru najezdzaja Mur. Dziki
z 1 obozu (najblizej Muru) porusza si¢ na polang szlakiem
oznaczonym nizszg liczbg. Nastepnie dziki z 2 obozu porusza si¢
na polang szlakiem oznaczonym wyzszg liczbg. Pozostali dzicy
poruszaja sic w dé1 w normalny sposéb.

F

FAZA PRZYGOTOWANIA

»Faze przygotowania’ nalezy rozpoczaé po rozlozeniu planszy
(patrz ilustracja na stronie 10).

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze ponizsze elementy:

* 5o0sad

* 4 twierdze

* 15 drég

* 1 karte kosztéw budowy

Karty surowcéw nalezy podzieli¢ na 5 stoséw i umiesci¢

odkryte w podajniku obok planszy.
Karty rozwoju ¥ nalezy potasowaé i umiesci¢ zakryte
w podajniku obok kart surowcéw.
2 karty specjalne oraz kosci nalezy polozy¢ obok planszy.
Nalezy umiesci¢ Tormunda w jego obozie.

Przygotowanie w grze podstawowej ma 2 rundy. W kazde;j
rundzie gracze buduja po 1 drodze i 1 osadzie.

RUNDA PIERWSZA

Kazdy gracz rzuca dwiema ko$émi. Gracz, ktéry uzyska
najwyzszy wynik, zostaje pierwszym graczem i rozpoczyna.

Pierwszy gracz wybiera niezajete skrzyZzowanie ¥ i umieszcza
na nim osade, a nastepnie droge tak, aby sasiadowala z ta osada.

Nastepnie pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara wykonujg te same czynnosci — kazdy gracz
umieszcza 1 osade i polaczong z nig droge.

Wazne: podczas umieszczania osad zawsze obowigzuje Regula

odleglosci ¥ (patrz strona 7).
RUNDA DRUGA

Po tym, jak wszyscy gracze zbudowali swoje pierwsze osady,
ostatni gracz rozpoczyna runde druga — buduje swoja druga
osade wraz z przylegla droga.

Uwaga: po tym, jak gracz wybuduje obie swoje osady i drogi,

pozostali gracze budujqg w kolejnosci przeciwnej do ruchu

wskazdwek zegara. Tak wigc pierwszy gracz umieszcza swojg
osadg w drugiej rundzie jako ostatni.

Druga osada moze zosta¢ umieszczona na dowolnym
niezajetym skrzyzowaniu, o ile zachowana zostaje Regula
odleglosci. Nie musi ona zosta¢ umieszczona w poblizu pierwszej




osady. Druga droga musi si¢ Iaczy¢ z druga osada (moze by¢
utozona w dowolnym z 3 kierunkéw).

Kazdy gracz otrzymuje swoje startowe surowce natychmiast
po wybudowaniu drugiej osady. Za kazde sgsiadujace z druga
osadg pole otrzymuje odpowiedni surowiec z puli.

Uwaga: pierwszy gracz (fen, ktory jako ostatni dofozy! drugy

osadg) rozpoczyna gre: rzuca kosémi na produkeje i ruch dzikich.

H

HANDEL

Po rzucie na produkcje gracz moze handlowaé z innymi

graczami (Handel surowcami ¥') lub z pula .

* Gracz moze handlowa¢ tak dlugo, jak dlugo posiada karty
SUrowcow.

* Jesli gracz nie zdecyduje si¢ handlowaé w swojej turze, nikt nie
moze handlowad.

* Gracz moze handlowa¢ poza swojg tura, ale tylko i wylacznie
z graczem, ktéry aktualnie rozgrywa swojg ture.

* Nie mozna handlowa¢ z pula ¥ w trakcie tury innego gracza.
* Gracz nie moze oddawa¢ kart.
* Gracz nie moze handlowa¢ kartami rozwoju.

* Gracze nie mogg wymienia¢ takich samych surowcéw
(np. 2 welny za 1 welng).

HANDEL Z GRACZAMI

W swojej turze gracz moze handlowaé kartami surowcéw
z innymi graczami (po rzucie na produkeje). Gracze wspdlnie
uzgadniajg warunki wymiany — takie jak rodzaj wymienianych
kart. Gracz moze handlowaé tyle razy, ile jest w stanie,
wymieniajac pojedyncze lub wiele kart. Jednak niedozwolone
jest oddawanie kart oraz wymiana takich samych surowcéw
(np. nie mozna ,wymieni¢” 3 kart rudy na 1).

Wazne: podczas swojej tury gracz musi byc strong w kazdej
wymianie, a inni gracze nie mogq handlowac migdzy sobg.
Przykiad: trwa tura Janka, ktory potrzebuje 1 gliny, aby
wybudowac droge. Ma na rece 2 drewna i 3 rudy. Janek glosno
pyta: Kto da mi gling za 1 rudg?” Zuzanna odpowiada: ,Jesli
dasz mi 3 rudy, dam ci gling”. Ola przerywa, mowigc: ,Dam ci
gling w zamian za 1 drewno i 1 rudg’. Janek przyjmuje oferte Oli
i wymienia 1 drewno i 1 rudg na 1 gling. Poniewaz trwa tura
Janka, Zuzanna nie moze handlowac z Olg.

HANDEL Z PULA

W swojej turze, w fazie handlu gracz moze handlowa¢ kartami

surowcéw z pula. Taki handel odbywa si¢ bez udzialu innych

graczy.
B raterstwo D / .
Strazy podsz‘a wowa

Podstawowy (i nieckorzystny) stosunek wymiany wynosi 3:1
(4:1 w grze podstawowej). Gracz moze odda¢ 3 takie same
surowce do puli, aby otrzymac wzamian 1 wybrang karte surowca.
Gracz nie potrzebuje szlaku handlowego ¥ (osady przy szlaku
handlowym), aby wymienia¢ surowce w stosunku 3:1 (4:1).

Przyklad: Marek zwraca 3 karty rudy do puli i bierze w zamian
1 kartg drewna. Najpierw powinien jednak sprobowac bardzief
korzystnego handlu z graczami.

Jesli gracz zbuduje osade lub twierdze przy szlaku handlo-
wym ¥, moze handlowa¢ w korzystniejszym stosunku 2:1.

Dla kazdego rodzaju surowca jest tylko jeden szlak handlowy
(oznaczony tym samym symbolem). Jesli gracz produkuje
duzo surowca danego rodzaju, korzystne moze okazal sig
wybudowanie szlaku handlowego tego rodzaju. Handel
w stosunku 2:1 odnosi si¢ tylko do rodzaju surowca wskazanego
na szlaku handlowym. Szlak handlowy nie pozwala na wymiang

innych rodzajéw surowcéw w korzystniejszym stosunku.

Przykiad: czarny gracz zbudowal osade przy szlaku handlowym
zboza. Moze wymienic 2 karty zboza na 1 kartg surowca
dowolnego innego rodzaju. Moze rowniez wymienic 4 zboza na
2 inne surowce. Jesli oddalby do puli 4 welny zamiast 4 zboZa,
otrzymatby w zamian tylko 1 karte.

HANDEL SUROWCAMI

W drugiej fazie swojej tury gracz moze handlowaé z innymi
graczami. Pozostali gracze nie moga handlowa¢ miedzy soba,
a jedynie z graczem, ktérego tura jest aktualnie rozgrywana.
W grze wystepuja 2 rodzaje handlu:

* Handel z graczami ¥

* Handel z pulg ¥

K

KARTY KOSZTOW BUDOWY

Karty kosztéw budowy wskazuja, co gracze moga wybudowa¢
oraz jakich surowcéw do tego potrzebuja. Kiedy gracz oplaca
koszty budowy, zwraca wskazane surowce do puli. Gracze
moga budowaé osady ¥ i drogi ¥, rekrutowac straznikéw ¥’
ulepsza¢ osady do twierdz ¥ oraz kupowaé karty rozwoju .
Na kartach kosztéw budowy znajduja si¢ takze miejsca na
umieszczenie zetonéw dzikich, osad i twierdz.

Karta Karta

kosztow kosztow

budowy budowy
(Braterstwo (Gra

Strazy) podstawowa)
Uwaga: podczas rozgrywki w Braterstwo Strazy, po

umieszczeniu osady lub twierdzy na karcie kosztow budowy
nalezy umiescic pod danym elementem wskazang liczbe zetondw

dzikich (zakrytych).




KARTY ,,PATROL ZWIADOWCOW”

Kiedy gracz zagrywa w swojej turze karte rozwoju
»Patrol zwiadowcéw”, ktadzie j3 przed sobg. Nastepnie
wybiera 1 z 2 mozliwosci:

Opcja 1: poruszenie Tormunda ¥ z jego obecnego
pola na zeton z liczbg na dowolnym innym polu
terenu.

* Nastepnie gracz kradnie 1 karte surowca od gracza, ktéry
posiada osade lub twierdze sasiadujaca z Tormundem. Jesli jest
2 lub wiecej takich graczy, zagrywajacy karte wybiera, ktérego
z nich okrada.

* Wybrany gracz trzyma swoje karty surowcéw zakryte,
a okradajacy wybiera losowo 1 z nich. Jesli okradany nie
posiada zadnych kart, gracz nic nie otrzymuje (dozwolone jest
pytanie graczy o liczbe kart na rece).

* Pierwszy gracz, ktéry bedzie mial przed sobg 3 karty Patrol
zwiadowcéw, otrzymuje karte specjalng ,Najwiecej patroli” .
Jest ona warta 1 punkt zwycigstwa (2 PZ w grze podstawowej).

* Jezeli inny gracz zagra wiecej kart Patrol zwiadowcéw, nalezy
natychmiast przekaza¢ mu t¢ karte (wraz z powigzanymi z nig
punktami zwyciestwa).

Przyklad: zolty gracz zagrywa kartg ,Patrol zwiadowcow”
i porusza Tormunda na pole wzgdrz. Moze teraz ukras¢ losowg
kartg niebieskiemu lub czerwonemu graczowi.

Opcja 2: usunigcie 1 dzikiego ¥ z Daru. Gracz wybiera
pole zajete przez dzikiego i bierze z puli 1 karte surowca
produkowanego przez to pole. Nastepnie usuwa dzikiego z tego
pola i odktada go na Mrozne Kly.

Opcja 2 nie jest dostgpna w wariancie podstawowym — gracze
musza w nim korzystaé¢ z opcji 1, aby porusza¢ Tormunda.

KARTY POSTEPU

Karty postepu to rodzaj kart rozwoju, oznaczony (Iismsan
zielonymi ramkami. Gracz moze zagra¢ tylko 1 karte
rozwoju ¥ w swojej turze. W grze wystepuja po
2 kopie 3 r6znych kart:

* Nowi rekruci: kiedy gracz zagrywa te karte, moze -

za darmo dodaé 1 straznika na Mur.

* Budowa drogi: kiedy gracz zagrywa t¢ karte, moze -

natychmiast za darmo umiesci¢ 2 drogi na planszy
(zgodnie z normalnymi zasadami budowania).
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* Nadchodzi zima: kiedy gracz zagrywa te karte, | e
moze natychmiast wzig¢ 2 dowolne karty surowcéw
z puli. Moze wykorzysta¢ je do budowy w tej samej turze.

KARTY ROZWOJU

W grze wystepuja 3 rézne rodzaje kart rozwoju: karty
Patrolu zwiadowcéw ¥, karty postepu ¥ oraz karty
z punktami zwycigstwa .

Kiedy gracz kupuje karte rozwoju, bierze wierzchnia
karte z talii na reke. Karty rozwoju nalezy trzymac
zakryte do momentu ich zagrania, aby nie dawaé
wskazéwek przeciwnikom.

Gracze nie mogg handlowad, kras¢ ani oddawac kart |
roZwoju.

W swojej turze gracz moze zagra¢ tylko 1 karte e
rozwoju — 1 Patrol zwiadowcéw lub 1 karte postepu.
Karte mozna zagra¢ w dowolnym momencie, takze
przed wykonaniem rzutu ko§émi. Niedozwolone jest
natomiast zagrywanie kart kupionych w tej samej T
turze.

Whjgtek: jesli gracz kupuje karte i jest to karta
z punktem zwycigstwa ¥, kfdra sprawia,
ze ma lgcznie 10 punktow, gracz moze
Jja natychmiast wjawnic (wraz z innymi
punktami na kartach), a gra koviczy sig¢ jego
Zwycigstwen.

Gracz ujawnia karty z punktami zwyciestwa
dopiero, kiedy rozgrywka dobiega konca,
tzn. w momencie, kiedy jeden z graczy osiagnie
10 lub wiecej PZ i zadeklaruje zwyciestwo.

KARTY SUROWCOW
(SUROWCE)

W grze wystepuje 5 rodzajéw surowcéw: zboze
(z pol uprawnych), glina (ze wzgérz), ruda (z gor),
drewno (z laséw) i welna (z pastwisk). Sg one
reprezentowane przez ,karty surowcéw”. Gracze
otrzymujg je jako przychéd w ramach produkeji z pél
terenu. Produkcja jest uzalezniona od wyniku rzutu
ko$émi na poczatku kazdej tury. Gracz otrzymuje
przychéd za kazde sasiadujace z jego osada lub
twierdzg pole terenu za kazdym razem, kiedy na
kosciach wypadnie liczba odpowiadajaca danemu

polu (wyjatek: patrz Tormund ).

KARTY Z PUNKTAMI
ZWYCIESTWA

Karty z punktami zwycigstwa s3 kartami
rozwoju W, wiec mozna je ,kupi¢”. Te oznaczone
pomarariczows ramka karty rozwoju reprezentuja
istotne osiagniecia lub artefakty.

PUNKT
ZWYCIESTWA

Kazda taka karta jest warta 1 punkt zwycigstwa.
Gracze ujawniajg je tylko wéwcezas, jesli ktorys
z nich wygra gre! Nalezy trzyma¢ karty z punktami zwyciestwa
zakryte do momentu, az gracz bedzie mial 10 punktéw
zwycigstwa i bedzie mégl zadeklarowaé zwycigstwo (nalezy
odkry¢ je réwniez wéwczas, jesli wygra kto§ inny).

Wskazéwka: karty z punktami zwycigstwa nalezy trzymac

zakryte do kotica gry, utoZone przed sobg. Oczywiscie jezeli gracz

bedzie mial przed sobg 1 lub 2 niewykorzystane karty przez
dluzszy czasu, pozostali prawdopodobnie zalozq, Ze sq to karty

PPZ.




KKONIEC GRY

W grze podstawowej, jesli gracz posiada — lub osiaga — 10
punktéw zwycigstwa w swojej turze, rozgrywka natychmiast
si¢ koriczy, a dany gracz wygrywa. Wygra¢ mozna wylacznie
w swojej turze. Jesli gracz w jakikolwiek sposéb bedzie posiadat
10 PZ w turze przeciwnika, musi poczeka¢ do swojej nastepne;
tury, aby zadeklarowaé zwyciestwo.

Przyktad: czerwony gracz posiada 2 osady (2 PZ), twierdzg
(1 PZ), spegalng karte ,Najdtuisza droga” (1 PZ),
2 karty z punktami zwycigstwa (2 PZ) i 3 straznikow na Murze
(1 PZ). W swojej turze ujawnia swoje 2 karty z punktami
zwycigstwa, co daje mu fgcznie 10 punktow niezbednych do
wygranej!

PRAWDZIWE LUB DRAMATYCZNE ZWYCIESTWO

Rozgrywka w Braterstwo Strazy moze si¢ zakoriczy¢ na
3 sposoby: 1 prawdziwe zwycigstwo i 2 rodzaje dramatycznego

Zwycigstwa.
PRAWDZIWE ZWYCIESTWO

» Warunki sg takie jak w grze podstawowej (10 PZ). Jednakze
gracz w dalszym ciaggu MUSI poruszy¢ dzikich zgodnie z nor-
malnymi zasadami. Jesli to ostatnie poruszenie spowoduje
3 przetamanie obrony Muru lub spowoduje, ze liczba dzikich
na obszarze Daru przekroczy 7, taczna liczba PZ nie zapewnia
graczowi zwyciestwa (patrz Dramatyczne zwycigstwo ponizej).

DRAMATYCZNE ZWYCIESTWO

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

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

ROZSTRZYGANIE REMISOW

* W przypadku remisu wygrywa remisujacy gracz z najwigksza
liczbg PZ.

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

* Jesli nadal jest remis, wszyscy przegrywaja.

M

MROZNE KLY

Na poczatku gry wszyscy dzicy
znajdujg si¢ na obszarze Mroznych
Kt6éw na planszy. Kiedy odkrywany
jest zeton dzikich, wskazuje rodzaj
i obszar klanu, na ktéry przemie-
szczajg si¢ dzicy.

MUR (FRAGMENT MURU)

Mur trzyma dzikich ¥ z dala od Daru. Jest on podzielony
na cztery fragmenty, z ktérych kazdy podzielony jest na pola
ponumerowane od 1 do 5. Kiedy gracz umieszcza straznika ¥
na fragmencie Muru, umieszcza go na

wolnym polu o najnizszym numerze na

danym fragmencie.

Straznicy w danej czgsci chronig Mur

przed dzikimi ¥ na polanie ¥ przy tym

fragmencie.

N

NAJDLUZSZA DROGA

Karta Karta
»Najdiuzsza WNajdiuzsza
droga” droga”

(Braterstwo (Gra
Strazy) podstawowa)

Pierwszy gracz, ktéry wybuduje ciagla droge skladajaca sie z co
najmniej 5 fragmentéw, otrzymuje specjalng karte ,Najdluzsza
droga”, wartg 1 punkt zwycigstwa (2 PZ w grze podstawowe;).
Gracz umieszcza t¢ karte przed soba.

Uwaga: jesli siec drdg sig rozgalezia, gracz moze liczyc tylko

najdtuzsze rozgalgzienie na potrzeby ustalenia najdtuzszej drogi.

Jesli inny gracz wybuduje diuzsza droge niz ta nalezaca
do obecnego posiadacza ,Najdiuzszej drogi”, natychmiast
otrzymuje t¢ karte specjalng (wraz z powigzanymi z nig punktami
zZwycigstwa).

Przyklad: czerwony gracz wybudowat ciggly droge, ztozong
z 7 elementow (A-B). Rozgalezienie (oznaczone strzatkg) nie
Jest wliczane. Czerwony ofrzymuje specjalng kartg ,Najdfuzsza
droga’.

Gracz moze przerwaé droge przeciwnika, budujac osade na
niezajetym skrzyzowaniu wzdluz tej drogi.

Przyktad: niebieski gracz buduje osadg na skrzyzowaniu ,C” (co

Jest dozwolone). Rozdziela w ten sposob droge czerwonego gracza

na 2 czesci. Czerwony musi oddac specjalng kartg niebieskiemu

graczowi, poniewaz to on ma teraz najdfuzszqg droge.

Wyjgtkowa sytuacja: jesli najdiuzsza droga gracza zostala
przerwana, co poskutkowalo remisem w diugosci najdfuzszej
drogi, dany gracz zatrzymuje karte ,INajdiuzsza droga’. Jednakze,
Jesli gracz nie posiada juz najdiuzszej drogi, a dwich innych
graczy remisuje w nowej najdtuzszej drodze, nalezy odfozyc kartg
~Najdtuzsza droga” na bok. Karte nalezy odtozyc takze w sytuaci,




kiedy Zaden % graczy nie ma drogi diuzszej niz 4 fragmenty. Karta
~Najdluzsza droga” wchodzi ponownie do gry tylko wowczas,
kiedy jeden z graczy bedzie mial najdtuzszq droge (% co najmniej
5 fragmentow).

NAJWIECE] PATROLI

Karta Karta
~Najwigcej ~Najwigcej
patroli” patroli”
(Braterstwo (Gra
Strazy) podstawowa)

Pierwszygracz,ktéryzagra3karty Patrolzwiadowcéw,otrzymuje
karte specjalng ,Najwiecej patroli”, wartg 1 punkt zwyciestwa
(2 PZ w grze podstawowej). Gracz umieszcza te karte przed
sobg. Jezeli inny gracz zagra wiecej kart Patrol Zwiadowcéw,
nalezy natychmiast przekaza¢ mu te karte. W zwigzku
z tym punkty zwyciestwa wliczajg sie teraz do sumy nowego

posiadacza karty.

OBOZY

Obozy to 5 podl (oznaczonych ogniskami)
na obszarze klanu ¥, na ktérych przebywaja
dzicy, ktérzy przybyli z Mroznych Kiéw .
Dzicy pozostaja w obozach, dopdki nie porusza
sie¢ w kierunku Muru w wyniku rzutu koscia

dzikich .

Kiedy gracz ujawnia zeton dzikich ¥, dzicy
przemieszczajg si¢ ¥ z Mroznych Kiéw ¥ na obszar klanu
wskazany na zetonie. Figurke dzikiego nalezy umiesci¢ na
niezajetym obozie z najwigkszym ogniskiem (oznaczonym
najwigkszym plomieniem).

Dziki opuszcza obéz w wyniku ruchu ¥ z obszaru klanu
w kierunku Muru. Jesli na obszarze klanu znajduje sie kilku
dzikich, dziki w obozie z najwigkszym ogniskiem porusza sig.
Pozostali dzicy na tym obszarze klanu (od najwickszego do
najmniejszego ogniska) zapelniaja niezajete obozy.

SzczegStowe opisy znajduja sic w sekcji Dzicy (Ruch
dzikich) .

OBOZ TORMUNDA

Obéz Tormunda polozony jest na Mroznych Klach,
w péinocno-wschodniej czgsci planszy. Tormund Zlodziej W
rozpoczyna tam gre.

OBSZARY KLANOW

Dzicy przybywaja z Mroznych Kiéw ¥ na obszary klanéw.
W grze wystepuja obszary 3 réznych klanéw (od lewej do prawej
na ilustracji): Zamarznigtej rzeki, Jaskiniowcéw i Rogostopych.
Dzicy pozostaja w obozach ¥ w poszczegélnych obszarach
klanéw, do momentu az poruszg si¢ w kierunku Muru w wyniku
rzutu koscig dzikich .

Kiedy gracz ujawnia zeton dzikich ¥, dzicy przybywaja ¥
z Mroznych Kiéw na obszar klanu wskazany na Zetonie.

Dziki opuszcza obszar klanu, kiedy porusza si¢ ¥ w kierunku
Muru. Ma to miejsce, kiedy wynik na kosci dzikich wskaze
szlak ¥ polaczony z obszarem klanu.

Przyklady i dodatkowe opisy znajduja si¢ w sekcji Dzicy
(Ruch dzikich) .

OLBRZYM

Olbrzym to jeden z trzech rodzajéw dzikich.

Kiedy Olbrzym si¢ porusza, jest usuwany

z planszy razem ze straznikiem ¥ z pola

»,1” na danym fragmencie Muru. Straznik

wraca do puli wlasciciela, a Olbrzyma nalezy

umiesci¢ na Mroznych Ktach. Jesli na danym

fragmencie Muru nie ma zadnych straznikéw,

nastepuje przelamanie obrony .

Przyklady i dodatkowe opisy znajduja si¢ w sekcji Dzicy

(Ruch dzikich) .

OSADY

Kazda osada jest warta 1 punkt
zwyciestwa. Osady sa budowane na
skrzyzowaniach ¥ (gdzie stykaja si¢
3 pola lub gdzie 1 lub 2 pola stykaja si¢
z ramka). Gracz bierze udzial w produkeji
surowcéw kazdego pola sasiadujacego
z jego osadami.

Budujac osade, gracz musi spetnié
2 warunki:

(1) Osada zawsze musi si¢ taczy¢ z 1 lub
wigcej drég W tego samego gracza.

(2) Nalezy wzia¢ pod uwage Regule odlegtosci .
Przyklad: niebieski gracz chee

wybudowac nowg osadg. Moze fo
zrobic tylko na skrzyzowaniu ,B”.
Niemoze budowac na skrzyzowaniu
»A” ze wzgledu na regulg odleglosc
ani na ,C°, poniewaz nz'eprowaa’zi
tam jego droga.

Uwaga: jesli gracz  wybuduje
wszystkie 5 osad, musi ulepszyc
1 z nich do twierdzy, zanim begdzie
mdgl wybudowaé kolejng  osad.
Kiedy to zrobi, ulepszona osada wraca do puli, a gracz moze jg
ponownie wybudowac.

Wazne: jesli gracze rozgrywajg wariant Braterstwo Strazy,
powinni pamigtac, aby umiescic nowy, losowy Zeton dzikich pod
Zwracang osadg.

[POGRANICZE b

Jesli pole terenu graniczy z krawedzig
Daru (tj. znajduje si¢ przy fragmencie
ramki), taka krawedZ nazywa sie
»pograniczem’. Gracze moga
budowaé¢ drogi wzdluz pogranicza.
Dozwolone jest réwniez budowanie




osad i ulepszanie ich do twierdz na skrzyzowaniach na
pograniczu. Poniewaz budowla na pograniczu sgsiaduje tylko
z 1 lub 2 polami, pograniczne osady zapewniaja mniejszy
przychéd surowcéw. Z drugiej strony, pola pogranicza
na poludniowej granicy Daru zwykle zapewniaja dostep
do szlakéw handlowych, ktére pozwalaja handlowaé
z pula ¥ w korzystniejszym stosunku wymiany.

POLANA

Na pétnoc od kazdego fragmentu Muru

znajduje si¢ polana. Jest to miejsce, na

ktére przesuwa si¢ dziki, kiedy porusza si¢

Y z obozu. Dziki opuszcza polane, jesli

jest wspinaczem ¥ lub olbrzymem ¥,

albo kiedy przetamuje obrone Muru .

Przyklady i dodatkowe objasnienia znajduja si¢ w sekcji Dzicy

(Ruch dzikich) .

POLACZONA FAZA
HANDLU/BUDOWY

Zasady prezentujg fazy handlu i budowy jako osobne etapy tury,
aby ulatwic ich rozgrywanie poczatkujacym graczom.

Sugerujemy, aby do$wiadczeni gracze zignorowali ten podzial.
Zamiast tego powinni rozgrywac polaczong faze handlu/budowy.
Zapewnia to duzo bardziej elastyczna i ptynng rozgrywke.

Po wykonaniu rzutu na produkcje gracz moze w dowolnej
kolejnosci handlowaé¢ i budowaé (moze handlowaé, budowag,
ponownie handlowaé, budowaé itd.). Dozwolone jest nawet
wybudowanie osady, a nastgpnie skorzystanie ze szlaku
handlowego przy wlasnie wybudowanej osadzie w tej samej
turze.

PRODUKCJA SUROWCOW

W swojej turze gracz rzuca ko$émi, aby ustali¢ produkcje.
Wyrzucona liczba wskazuje, ktére pola produkuja surowce.
Kazda liczba wystepuje na planszy dwa razy (poza ,2” i ,127,
ktore wystepuja raz). W rozgrywce 3-osobowej wykorzystuje si¢
taczony zeton ,2 i 12”. Takie pole produkuje, kiedy wypadnie
2 lub 12.

Kazdy gracz, ktéry posiada osady lub twierdze przy polach
wskazanych przez wynik rzutu, otrzymuje surowce z tych pélL
Kazda osada produkuje 1 karte surowca, a kazda twierdza 2 karty.

Przyklad: nicbieski gracz wyrzucil ,4°. Jego osada ,A” graniczy
z polem wzgorz oxnaczonym 4, wigc otrzymuje on kartg gliny.
Jesti osada ,A” bylaby twierdzg, otrzymathy 2 karty gliny. Osada

»B” czerwonego gracza sgsiaduje z 2 polami oznaczonymi ,4”

(wzgdrzami i pastwiskiem). Czerwony otrzymuje 1 karte gliny
i 1 kartg wetny z puli.

Mozliwa jest sytuacja, w ktérej nie bedzie wystarczajacej
liczby kart, aby rozpatrzy¢ produkcje wszystkich graczy. Jesli

nie ma wystarczajacej liczby kart surowcéw, aby wszyscy gracze

otrzymali swoja produkeje, zaden z nich nie otrzymuje danego
surowca w tej turze. Wyjatek: jesli brak surowcéw dotyka tylko
jednego gracza, bierze on tyle kart danego surowca, ile moze —
nadwyzkowa produkcja przepada. W obu przypadkach produkcja
pozostatych surowcéw przebiega normalnie.

PRZELAMANIE OBRONY

MURU

Jesli liczba dzikich na pojedynczej polanie jest wyzsza

od liczby straznikéw na fragmencie Muru przy tej

polanie, dzicy z tej polany przetamuja obron¢ Muru.
Nalezy wzia¢ dzikich z tej polany i umiesci¢ ich,

jednego po drugim, na zetonach z liczbami na kazdym

polu wlinii prostej na potudnie od Muru (co oznaczono

strzatkami na ramce).

Jesli obrone Muru przelamie 3 dzikich, nalezy
zakry¢ pierwsze 3 pola.

Nalezy  przesuna¢  znacznik  przelamania  obrony

o 1 pole w dét na torze przelamania obrony.

Dzicy blokuja produkcje na polach w taki sam sposéb jak
Tormund (lub Ztodziej w Catanie).

Jesli liczba dzikich przelamujacych obrone Muru jest wicksza
od 4, nalezy umiesci¢ piatego dzikiego na pierwszym polu na
poludnie od Muru, széstego na drugim itd. Rozmieszczanie
nalezy kontynuowaé¢ w normalny sposéb. Tak wiec, na kazdym
polu moze by¢ 2 dzikich.

Jesli Tormund blokuje pole, ktére powinien zaja¢ dziki
przelamujacy obrong Muru, nalezy umiesci¢ go na tym polu
obok Tormunda.

Kiedy obrona fragmentu Muru zostaje przetamana, nalezy
usunagé straznika, ktéry znajduje si¢ najdluzej na danym
fragmencie Muru (Patrz Straznik ¥).

Jesli 6 dziki wchodzi na polaneg, przy ktérej Muru broni
5 straznikéw, nalezy usunaé danego dzikiego i jednego innego
dzikiego (wybranego losowo). Nalezy takze usunaé straznika,
ktéry najdluzej stoi na danym fragmencie Muru. W ten sposéb
pozostanie 4 dzikich na polanie i 4 straznikéw na sasiadujacym
z nig fragmencie Muru.

Szczegélowe objasnienia oraz przykiady ruchu dzikich
i przetamania obrony znajduja si¢ na stronie 13.

PRZYGOTOWANIE BOHATEROW

Kazda karta bohatera ma swéj awers (oznaczony literg ,A”
i niebieskim sztandarem) oraz rewers (oznaczony ,B”
i czerwonym sztandarem). Wszystkie karty bohateréw nalezy
umiesci¢ w puli strong ,A” do géry.

Kiedy gracze ustalg kolejnosé, kazdy z nich bierze karte
bohatera odpowiadajaca jego pozycji (patrz nizej) i umieszcza ja
przed sobag, strong ,A” do géry.

* W rozgrywce 4-osobowej: Pierwszy gracz bierze karte

»A4”— Othell Yarwick, drugi gracz otrzymuje ,,A3” — Samwell

Tarly, gracz trzeci ,,A2” — Bowen Marsh, a gracz czwarty ,A1”

— Jeor Mormont.

* W rozgrywce 3-osobowej: Pierwszy gracz bierze karte
»A3” — Samwell Tarly, drugi gracz ,A2” — Bowen Marsh,

a trzeci gracz ,A1” — Jeor Mormont.




PRZYGOTOWANIE '
(BRATERSTWO STRAZY)

Tak jak w grze podstawowej, gracze rozpoczynaja ,fazeg
przygotowania” Braterstwa Strazy po rozlozeniu planszy
(patrz plansze dla 3 i 4 graczy na stronie 10). Przygotowanie
przebiega jak w grze podstawowej, jednakze gracze biorg
réwniez 7 straznikéw w swoich kolorach i rozgrywaja 3 rundy
przygotowania zamiast 2.

2 pierwsze rundy rozgrywane s3 w normalny sposéb:

* Runda 1: gracz 1, gracz 2, gracz 3, gracz 4

* Runda 2: gracz 4, gracz 3, gracz 2, gracz 1

Nastepnie gracze rozgrywaja 3 runde w nastgpujacy sposéb:

Kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich straznikéw na najnizszym
dostepnym polu wybranego fragmentu Muru.

* Runda 3: gracz 1, gracz 2, gracz 3, gracz 4

PRZYGOTOWANIE
(WARIANT PODSTAWOWY)

W rozgrywce podstawowej nalezy przygotowal plansze
zgodnie z ilustracja w Zasadach wprowadzajacych i na stronie
10 (patrz Przygotowanie, plansze gry podstawowe;j):

* Nalezy zlozy¢ ramke (patrz ilustracja na stronie 10).
* Pola terenu nalezy umiesci¢ dokladnie tak, jak pokazano na

ilustracji na stronie 10.

* 2 osady i 2 drogi w kazdym kolorze nalezy umiesci¢ tak jak
na ilustracji.

Jesli w grze bierze udzial tylko 3 graczy, nalezy usunaé
czerwone elementy.

* Kazdy gracz otrzymuje 3 surowce z pdl sasiadujacych

z osadami, ktére oznaczono biatymi gwiazdkami.

Najstarszy gracz rozpoczyna rozgrywke — jako pierwszy rzuca
ko$émi na produkcje i rozgrywa swoja ture.

PRZYGOTOWANIE (ZMIENNE)

Nalezy normalnie ztozy¢ ramke. Pola terenu nalezy zakry¢
i wymieszac.
1. Nalezy losowo roztozy¢ odkryte pola terenu dla odpowiedniej
liczby graczy.

2. Nastepnie nalezy wzigé¢ 5 szlakéw handlowych i losowo
roztozy¢ je w normalnych miejscach.

3.Zetony z liczbami nalezy umiesci¢ doktadnie w tych miejscach,
ktére wskazuje przygotowanie dla danej liczby graczy.

Zamiast tego: gracze mogg skorzystac z calkiem losowego
przygotowania. Nalezy losowo umiescic 1 zeton z liczbg na
kazdym polu terenu. Nalezy upewnic sig, ze zetony ,6” i ,8” nie

znajdujq si¢ na sqsiadujgcych polach. Gracze mogg zamieniac

Zetony, aby czerwone liczby nie znajdowaly sig obok siebie.

Patrz réwniez ,Faza przygotowania” ¥ oraz ilustracja na
stronie 10.

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ2)
Pierwszy gracz, ktéry bedzie posiadat 10 punktéw zwycigstwa
(PZ) w swojej turze, wygrywa gre.

Gracze moga zdoby¢ punkty zwycigstwa (PZ) za nastgpujace
rzeczy:

* losada=1PZ

* 1 twierdza = 2 PZ

* Karta specjalna ,Najdtuzsza droga”= 1 PZ

(2 PZ w grze podstawowej)
* Karta specjalna ,Najwiecej patroli”= 1 PZ
(2 PZ w grze podstawowej)

1PZ

* Straznicy na Murze: 3 straznikéw = 1 PZ

5 straznikéw = 2 PZ

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 2 osadami i w zwiazku z tym
od poczatku ma 2 PZ. Dlatego potrzebuje juz tylko 8 PZ,
aby zwycigzy¢!

Kiedy gracz buduje trzeciego straznika, bierze zeton PZ
i kfadzie go przed soba. Jesli liczba jego straznikéw spadnie
ponizej 3, zwraca zeton PZ. Nalezy postapi¢ analogicznie
w przypadku wybudowania/stracenia pigtego straznika.

* Karta z punktami zwyciestwa (PZ) =

Uwaga: to jest symbol PZ. Pojawia sig ona na kartach PZ,

kartach specjalnych itd. Jest to wizualne przypomnienie )
0 elementach innych niz osady i twierdze, zapewniajgcych e
PZ. Kazdy taki symbol jest warty 1 PZ.

R

REGULA ODLEGLOSCI

Gracze mogg budowa¢ osady na niezajetych skrzyzowaniach ¥,
tylko jesli na zadnym z 3 sasiednich skrzyzowan nie ma osad ani
twierdz.

Przykiad: czerwony gracz chee wybudowac nowg osadg. Nie moze
wybudowac jej na skrzyzowaniach oxnaczonych na czerwono,
moze natomiast postawic jg na SRrzyZowaniu Zaznaczonym na
zielono.




STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE DLA 4 GRACZY

PRZYGOTOWANIE PLANSZY DLA BRATERSTWA STRAZY

STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY

ZMIENNE PRZYGOTOWANIE DLA 4 GRACZY

ZMIENNE PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY

Uwaga:
5 pdl lodowej
pustynt w tym
rozlozeniu
uznaye sig 2a
cz¢S¢ ramki. Nie
mozna budowac
drdg w miejscach
oznaczonych
X, poniewaz

nie sq one

sciezkami.
PRZYGOTOWANIE GRY PODSTAWOWE)])
DLA 3 LUB 4 GRACZY

Uwaga: w rozgrywce 3-osobowej nalezy usungc czerwone elementy.
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Uwaga: 2 pola lodowej

pustyni w tym rozloZeniu

uznaje sig za cz¢st ramki.

Nie mozna budowac drdg

w miejscach oxnaczonych
»X', poniewaz nie

sg one Sciezkami.




ROZGRYWKA

Ponizej znajduje sie podsumowanie etapéw rozgrywki, a takze
kilka dodatkowych, szczegélowych opiséw:

(1) Przygotowanie planszy: Przygotowanie (Zmienne) ¥

(2) Poczatkowe rozstawienie: Faza przygotowania ¥
(3) Rozgrywka

Pierwszy gracz rozpoczyna rozgrywke. Pozostali gracze
rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz kolejno rozgrywa 3 ponizsze fazy:

* Rzut na produkcje ¥ i Ruch ¥
* Handel ¥
* Budowa ¥

Gracz moze zagra¢ 1 karte rozwoju w dowolnym momencie
swojej tury oraz uzy¢ 1 karty bohatera ¥, zgodnie z opisem na
karcie.

Po rozegraniu tury nalezy przekaza¢ kosci graczowi po swojej
lewej stronie. Ten gracz rozgrywa swoja ture, wykonujac te same
fazy.

RUCH

Jesli wynik na kosci dzikich (od 1 do 12) odpowiada numerowi na
szlaku ¥ laczacym si¢ z obszarem klanu W, na ktérym znajduje
si¢ przynajmniej jeden dziki, dziki z obozu ¥ z najwigkszym
ogniskiem porusza si¢ w strone Muru. Nalezy umiesci¢ tego
dzikiego na polanie ¥ na péinoc od Muru ¥, polaczonej z tym
szlakiem.

Jesli na obszarze klanu ¥ znajduje si¢ kilku dzikich, dziki
w obozie ¥ z najwigkszym ogniskiem porusza si¢. Pozostali
dzicy na tym obszarze klanu (od najwigkszego do najmniejszego
ogniska) zapelniaja niezajety ob6z (lub obozy).

Przyklady i dodatkowe objasnienia znajduja si¢ w sekcji Dzicy
(Ruch dzikich) .

S

SKRZYZOWANIA

Skrzyzowania to punkty na rogach pél. Gracze moga budowaé
osady wylacznie na skrzyzowaniach. Na potrzeby pozyskiwania
surowcow wplyw osad i twierdz rozciaga sie na sasiednie pola
terenu tworzace skrzyzowanie, dlatego najlepiej jest budowac na
skrzyzowaniach polozonych pomiedzy trzema polami.

9.9
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STRAZNIK

Straznicy to jedyne, co powstrzymuje dzikich przed
przekroczeniem Muru i zniszczeniem Daru. Dar
bedzie bezpieczny tak dlugo, jak diugo graczom uda

sie utrzymacé na kazdym fragmencie Muru straznikéw

w liczbie przynajmniej réwnej liczbie dzikich
gromadzacych si¢ na przyleglej polanie. Pojawiajacy

sic od czasu do czasu wspinacz lub olbrzym moze
spowodowaé pewne straty, ale nie doprowadzi do przegrane;.

Koszt wystawienia straznika to 1 drewno, 1 glina i 1 welna.
Po tym, jak gracz zaplaci za straznika, umieszcza go na
niezajetym polu danego fragmentu Muru, na polu o najnizszym
numerze.

Dopdki gracz posiada 3 straznikéw w dowolnym miejscu na
Murze, otrzymuje znacznik 1 PZ. Dopdki gracz posiada 5 lub
wiecej straznikéw na Murze, otrzymuje 1 dodatkowy znacznik
1 PZ (t3cznie 2 PZ).

Przyklady i dodatkowe szczegély znajduja sie w sekeji Dzicy
(Ruch dzikich) w.

SZLAK

Szlak ¥ to polaczenie pomigdzy obozem z najwigkszym
ogniskiem na obszarze klanu a polang. Wynik na kosci dzikich (od
1do 12) moze odpowiadaé liczbie na jednym ze szlakéw. Jesli szlak
taczy sie z obszarem klanu, na ktérym znajduje si¢ przynajmniej
1 dziki, dziki z obozu z najwickszym ogniskiem si¢ porusza.
Nalezy umiesci¢ go na polanie ¥ polaczonej z tym szlakiem.

Przyktady i dodatkowe szczegély znajduja sie w sekeji Dzicy
(Ruch dzikich) ¥.

Przyktad: jesli na kosci dzikich wypadnie w47 olbrzym poruszy sig
wzdluz szlaku na polang po lewey. Jesli wypadnie 5%, zamiast tego
poruszy si¢ na polang po prawey.

SZLAK HANDLOWY

Szlaki handlowe pozwalaja na korzyst-
niejszg wymiane surowcéw. Aby kontrolowaé
szlak handlowy, gracz musi wybudowa¢ osade
na pogranicznym skrzyzowaniu ¥, ktére
sasiaduje ze szlakiem handlowym.

Patrz réwniez ,Handel (Handel z pula)” .




S

SCIEZKI

Sciezki to wspélne krawedzie 2 pdl
lub pola i ramki. Sciezka biegnie wzdluz
granicy 2 pél terenu lub pomiedzy polem
terenu a ramka. Na kazdej $ciezce moze
zosta¢ wybudowana tylko jedna droga .
Na kazdym koricu $ciezki znajduje si¢
skrzyzowanie .

T

TORMUND ZLODZIE])

Tormund Ztodziej rozpoczyna gre w Mroz-
nych Ktach, w Obozie Tormunda ¥. Porusza
si¢ za kazdym razem, kiedy wypadnie ,7” ¥
lub kiedy gracz zagra karte ,Patrol zwiadow-
cow” .

Jesli Tormund poruszy si¢ na pole terenu, dane pole nie moze
produkowaé surowcéw. Dopoki Tormund pozostaje na polu,
gracze, ktérzy posiadaja osady i twierdze sasiadujace z danym
polem, nie otrzymujg z niego zadnych surowcéw.

Przyklad: gracz wyrzucit ,7” i musi poruszyc Tormunda, ktory
zajmowat pola uprawne. Gracz umieszcza go na zetonie ,8”
lezqcym na wzgorzach. Jesli w kolejnych turach na kosciach
wypadnie ,8”, czerwony i niebieski gracz nie ofrzymajq gliny
z tego pola. Bedzie to trwalo do momentu, az ponownie wypadnie
7" lub zostanie zagrana karta ,Patrol zwiadowcow”. Gracz moze
rowniez ukras¢ 1 karte surowca niebieskiemu lub czerwonemu
graczowi.

TWIERDZE

Gracze nie moga budowa¢ twierdz bezposrednio.
Moga jedynie ulepsza¢ istniejace osady do twierdz.
Gracz placi wymagane zasoby, zwraca osade do
swojej puli i zastepuje ja twierdza na tym samym
skrzyzowaniu ¥. Kazda twierdza jest warta 2 punty zwycigs-
twa. Gracz otrzymuje podwdjna produkeje (2 karty surowcéw)
z sgsiednich pdl za kazdym razem, kiedy wyrzucone zostang ich
liczby.

Kiedy gracz buduje twierdze, ulepszona osade odktada do
puli — bedzie mégt pézniej wybudowad t¢ osade (i ujawnié zeton

dzikich).

Wazne: jesli gracze rozgrywajg Braterstwo Strazy, powinni
pamigtai, aby umiescic nowy, losowy zeton dzikich pod zwracang
osadg. Oba te elementy nalezy umiescic na karcie kosztow budowy.

Przykiad: niebieski uzyskal wynik 8" w rzucie na produkce.
Otrzymuje 3 karty rudy: 1 za osadg i 2 za twierdzg. Czerwony
gracz otrzymuje 2 drewna za swojg twierdzg.

Wskazowka: niezwykle trudno jest zwycigzyc, nie ulepszajgc osad
do twierdz. Poniewaz kazdy z graczy ma tylko 5 dostgpnych osad,
moze otrzymac za nie lgcznie tylko 5 punktow.

W

WSPINACZ

Wospinacz to jeden z trzech rodzajéw dzikich.

Kiedy Wspinacz si¢ porusza, natychmiast

przekracza Mur i blokuje pierwsze niezajete pole

terenu na poludnie od Muru. Nie uznaje si¢ tego

za przelamanie obrony Muru ¥ na potrzeby

zakoriczenia gry (patrz Koniec gry ).

Przyklady i dodatkowe szczegdly znajduja si¢ w sekcji Dzicy

(Ruch dzikich) .

WYRZUCENIE ,, 7" | AKTYWACJA
TORMUNDA v

Jesli gracz wyrzuci ,7” w rzucie na produkeje, zaden z graczy nie
otrzymuje surowcéw. Zamiast tego:

(1) Kazdy gracz sprawdza liczbe kart surowcéw na rece. Kazdy
gracz, ktéry posiada wigcej niz 7 kart surowcéw musi wybraé
polowe z nich i odda¢ je do puli. Jesli ma nieparzysta liczbe
kart, zaokragla w dét (np.
9 surowcéw, odrzuca 4 karty).

jesli ma

Przyklad: Ania wyrzucita 7, ale ma tylko 6 kart w rece. Staszek
ma 8 kart, a Wiktor 11. Staszek odrzuca 4 karty, a Wiktor 5
(zaokrggla w dol).

(2) Gracz, ktéry wyrzucit ,7”, musi przestawi¢ Tormunda ¥ na
zeton z liczbg ¥ na dowolnym innym polu (lub na Obéz
Tormunda '¥). Blokuje to produkeje na tym polu do momentu,
az Tormund nie poruszy si¢ na inny Zeton z liczbg.




(3) Po odrzuceniu kart, gracz, ktéry przestawit Tormunda, moze
réwniez ukras¢ 1 karte surowca od gracza, ktéry posiada
osade lub twierdze sgsiadujaca z nowym polem. Jesli znajdujg
sie tam budynki 2 lub wigcej przeciwnikéw, gracz wybiera,
ktérego z nich chce okrasé.

Tormund musi si¢ poruszyé. Gracz nie moze zdecydowad,
Zze pozostawia go na tym samym polu. Po poruszeniu Tormunda
gracz kontynuuje swoja ture, rozgrywajac faze handlu.

Patrz réwniez: Tormund ¥ i karty ,Patrol zwiadowcéw” .

Z

ZWYKLY DZIKI

Zwykly dziki to jeden z trzech rodzajéw dzikich.
Kiedy zwykty dziki si¢ porusza, pozostaje na
polanie do momentu przetamania obrony ¥
danego fragmentu Muru.

Przyklady i dodatkowe szczegély znajduja sie
w sekcji Dzicy (Ruch dzikich) .

Z

ZETONY Z LICZBAMI

Zetony z liczbami zostaly oznaczone warto$ciami
od 2 do 12. W grze wystepuje tylko po jednym
zetonie ,2” i ,12”. W rozgrywce 3-osobowej
wykorzystuje si¢ taczony zeton ,2 i 12”. Nie ma
zetonu ,,7”.

8

Im czesciej dana liczba jest wyrzucana na kosciach, tym
czgéciej powigzane z nig pole produkuje surowce. Zetony
rozrézniono wielkoscig cyfr i rézng liczbg kropek. Im wicksza
cyfra i liczba kropek, tym czgsciej bedzie wypadaé¢ dana liczba.
,6” 1 ,8” (oznaczone na czerwono) to najczesciej uzyskiwane
wyniki rzutu. Kazdy z tych zetonéw jest oznaczony 5 kropkami,
poniewaz istnieje 5 kombinacji, w ktérych mozna uzyska¢ te
wyniki na 2 kosciach 6-$ciennych.

PRZYKLADY RUCHU DZIKICH,
PRZELAMANIA OBRONY ITP.
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Przykiad ruchu dzikich 1A4: Tomek wyrzucil ,5” na kosci dzikich.
Zwykty dziki ,A” w najnizszym obozie przy szlaku, oznaczonym
257 porusza sig wzdiuz tego szlaku na polang.
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1B: na polanie jest teraz 2 dzikich. Na tym fragmencie Muru
znajduje sig¢ 4 straznikow, wige nie nastgpuje przelamanie obrony.
Pozostali dzicy na tym obszarze klanu poruszajg si¢ o 1 o0box
w strong Muru.
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Przyklad ruchu dzikich 24: Marta rozgrywa kolejng turg.
Wyrzuca ,3” na kosci dzikich, wige olbrzym przy szlaku ,3” porusza
sig wzdtuz niego na polang. Olbrzym oraz najdluze; stojgcy tu
straznik (czerwony) natychmiast zostajg usunigci i wracajg do
odpowiednich puli (olbrzym na Mrozne Kby, a straznik do puli

czerwonego gTﬂCZéZ).

Uwaga: ten przyklad jest kontynuowany na stronie 14.
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2B: na polanie jest teraz 2 dzikich. Tylko 1 straznik (niebieski)
chroni _fragmentu Muru przy tej polanie, wigc dzicy przelamujg
obrong Muru! Po pierwsze nalezy usungc 1 straznika z tego
fragmentu Muru (niebieskiego). Nastgpnie nalezy poruszyc
2 dzikich na Dar i zakryc nimi zetony 2 liczbami na dwdch polach
(6 i 4). Na koniec nalezy przesungc wspinacza z 2 obozu o 1
0boz w strong Muru i przesungc znacznik na torze przetamania

obrony o 1 pole w dot.
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Przyklad przemieszczania dzikich: gracz wlasnie

otrzymat specjalng kartg PZ za najdiuzszq droge. ’
Musi teraz stworzyc i przemiescic nowego dzikiego.
Dobiera 1 losowy zeton dzikich z puli — olbrzyma
z klanu  Jaskiniowcow. Gracz bierze 1 figurke olbrzyma
2 Mroznych Klow i umieszcza jg na pierwszym niezajetym obozie
(w tym wypadku jest to 4 0boz) na obszarze klanu Jaskiniowcdw. 14
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Przyklad najazdu dzikich A: gracz wlasnie

odkryl Zeton dzikich. Jest to zwykly dziki z klanu
Jaskiniowcow. Gracz bierze 1 zwyklego dzikiego

i umieszcza go na pierwszym niezajetym obozie

— w tym wypadku jest to pigty oboz. Obozy Jaskiniowcow sq
przepelnione, wige caly klan najezdza Mur!
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Przyklad najazdu dzikich B: olbrzym jest pierwszy, wigc porusza
sig szlakiem oxnaczonym nizszq liczbg (4). Wspinacz jest drugi,
wigc porusza sig szlakiem oznaczonym wyzszq liczbg (5). Jeden po
drugim, pozostali dzicy poruszajg sig na pierwszy, drugi i trzeci
0b0z.

O nie! Dzicy ponownie przefamujg obrong Muru!
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Przyklad najazdu dzikich C: mur przy polanie, na ktorej
znajduje sig olbrzym jest niebroniony, wigc olbrzym przelamuje
obrong Muru. Porusza sig, aby zablokowac pierwsze wolne pole

Daru, a gracze przesuwajg zeton przelamania obrony o 1 pole w
dot toru.

Wspinacz automatycznie przekracza Mur i blokuje pierwsze
wolne pole. Nie jest to jednak przetamanie obrony.
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BOHATEROWIE POLNOCY

[A1] JEOR MORMONT
LORD DOWODCA
Zmus 11ub 2 graczy do handlu 1:1: zazadaj po

1 karcie surowca od 1 lub 2 graczy. Karty muszg
by¢ tego samego rodzaju. Za kazdg otrzymang
karte surowca oddaj w zamian odpowiedniemu
graczowi 1 wybrang przez ciebie karte surowca.

[A2] BOWEN MARSH
LORD ZARZADCA
Jednorazowy handel 1:1: wymieni jedng karte

surowca na karte z puli (w stosunku 1:1).

[A3] SAMWELL TARLY
ZARZADCA

Brak dochodu = 1 darmowy surowiec: jezeli
po rozpatrzeniu rzutu na produkcje (jesli nie
wypadlo ,7”) nie otrzymales zadnych kart
surowcéw, wez jedng karte surowca wybranego
rodzaju z puli. Wez t¢ karte surowca, zanim
jakiekolwiek inne karty bohateréw zostana
uzyte.

[A4] OTHELL YARWYCK
MISTRZ BUDOWNICZYCH
Przekieruj swoja droge: usuii 1 ze swoich
drég z planszy i wybudyj ja ponownie za
darmo w innym dozwolonym miejscu. Droga,
ktéra usuwasz, musi by¢ polaczona z twoimi
elementami tylko jednym koricem. Sprawdzajac
polaczenia, zignoruj elementy przeciwnikéw.

[AS5] SER ALLISTER THORNE
DOWODCA ZBROJNYCH

Latwa budowa straznika: kiedy budujesz
straznika, zastap 1 z wymaganych surowcéw
dowolnym innym, wybranym przez ciebie
surowcem.

[A6] MELISANDRE
CZERWONA KAPLANKA

=
&

Zmus 11ub 2 graczy do handlu 1:1

BOWEN MARSH
(A2 g BN EIIMATS

Jednorazowy handel 1:1

Wymiefi jedng kartg
surowea na kartg z puli
(w stosunku 1:1).

P b s o y sy

A3 SAMWELL TARLY

A4 OTHELL YARWYCK
s Budsniayes

A5 SER ALLISER THORNE

i
g
£
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£ Kiedy budujesz straznika,
S zstap 1z wymaganych
surowcéw dowolnym
innym, wybranym przez
m.

A6 NELSANDRG..

MANCE RAYDER
KROL ZA MUREM

Wez 1 karte surowca od lidera: po rozpatrzeniu
rzutu na produkcje, podejrzyj karty na rece
1 przeciwnika, ktéry ma wiecej punktéw
zwyciestwa od ciebie. Mozesz zabra¢ mu
1 wybrana karte surowca.

BENJEN STARK
PIERWSZY ZWIADOWCA

Usun 1 dzikiego na pétnoc od Muru: ususi
1 dzikiego z polany lub obozu i cofnij go
na Mrozne Kly. Jezeli usuniesz dzikiego
z obozu, a w kolejnych obozach na tym
obszarze klanu réwniez sa dzicy, porusz
kazdego z nich o 1 pole w strong¢ polany.
Nastepnie odkryj zeton dzikiego z puli
i umie$¢ dzikiego we wlasciwym miejscu.
Mozesz to zrobi¢ przed rzutem na produkeje.

YGRITTE

WLOCZNICZKA DZIKICH

Usun 1 dzikiego z Daru: wybierz 1 dzikiego
na Darze i cofnij go na Mrozne Kly. Mozna to
zrobi¢ przed rzutem na produkeje.

YOREN
WEDRUJACA WRONA

Karta patrolu staje si¢ straznikiem: odrzué
1 karte Patrol Zwiadowcsw, ktérg zagrales,
i wybuduj straznika za darmo. Mozesz to zrobi¢

wylacznie, kiedy budujesz.

QHORIN POLREKI
ZWIADOWCA

Porusz Tormunda na Mrozne Kly: cofnij
Kty. Otrzymujesz
1 karte surowca produkowanego przez pole,
ktére opuscit Tormund. Mozesz to zrobi¢ przed
rzutem na produkcje.

Tormunda na MroZne

Wei 1 kartg surowca od lidera 3>

>

Usun 1 daikiego 2 Daru

Karta Patrolu staje sig straznikiem 3>

>

Usur 1 dzikiego na pélnoc od Muru 3>

MANCE RAYDER
Krdlza M

BENJEN STARK
Birwry Zanadrs

YGRITTE
Wicsntsta dectich

Prred lub po twoim rzucie
ikejg mozesz:

‘Wybrac dikiego na Darze

i cofiué go na Mrozne Kiy.

o O vt o 3 sy

Odezuc 1 kartg Patrol

WARIANT DRAMAT BOHATEROW

R'HLLORA

Manipulowanie kartami rozwoju:  raz
w swojej turze, kiedy kupujesz karte rozwoju,
zastagp 1 z wymaganych surowcéw dowolnym
innym, wybranym przez ciebie surowcem.
Wybierz karte rozwoju sposréd 3 wierzchnich
kart talii, a nastepnie potasuj talie.

Po rozegraniu kilku rozgrywek w Braterstwo Strazy gracze
moga chcie¢ wykorzysta¢ ten fabularny 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 wybraé karty w posiadaniu bohatera)
iusuwa jg z gry.

Manipulowanie kartami rozwoju




