ze idealnie sie do niej wpasujecie!

Opis gry

Lords of War: Wiadcy Wojny to unikatowa gra karciana dla dwoch graczy, w ktorej
kazdy z grajacych dowodzi fantastyczng rasg, stajacg do zazartej walki z armig
prowadzong przez rywala. W kazdej rundzie gracze zagrywajg na plansze nowe
jednostki, starajac sie przy ich pomocy wyeliminowa¢ kluczowe postacie z armii
przeciwnika, a tym samym siegng¢ po wieczng chwate zwyciezcy!

Cel gry
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy wyeliminuje 4 jednostki Dowédcow
ALBO 20 dowolnych jednostek z armii przeciwnika.

Zawartosc pudelka

Kazdy zestaw podstawowy do gry Lords of War: Wtadcy Wojny zawiera:

e dwie talie armii — kazda z nich sktada si¢ z 36 kart, okreslanych takze
mianem jednostek,

* papierowg plansze,

® instrukcje.
OPIS KART
— Wzornik ataku
oraz wartos¢ ataku
ataku |-
artyleryjskiego
[ Klasa
Wartosé / ™ Ranga
ataku
Wartos¢ |
obrony |~ Nazwa
J I~
L jednostki

Kazda wystepujgca w grze jednostke opisujg dwie cechy: ranga
oraz klasa.

KLasa:

Piechota 76‘

Kawaleria w Wibcznicy ﬁ

Artyleria @ Berserkerzy @

Ranca:

Rekrut Q Szeregowiec ¢ ¢ ¢ Weteran 0%0
Elita 2%2 Specjalista % Dowddca %%
Generat w

Lords of War: Wladcy Wojny, to gra umiejetnosci,
odwagi i szczeScia. Kazda rozgrywka przepeilniona
jest taktycznymi zagrywkami i podstepami, ktorych
umiejetne przeprowadzenie wymaga nie lada sprytu.

www.lords-of-war.com.

Lords of War: Wiadcy Wojny to cos wiecej niz tylko gra. To srodowisko, towarzystwo,
wrecz klub graczy. Nawet wiecej — to rodzina. Witajcie wiec w naszej rodzinie - co
prawda nie jest ona specjalnie schludna czy delikatna, ale cos nam méwi,

Jesli chcecie dowiedziec sie czegos wiecej o walczacych armiach, poznaé historie
poszczegodlnych generaléow i innych jednostek znajdujacych sie w waszych taliach,
koniecznie odwiedzZcie nasza strone internetowa, na ktérej znajdziecie takze
przewodniki wideo, samouczki i wiele, wiele innych tresci.

Powodzenia na polu bitwy! I pamietajcie, ze fortuna zawsze sprzyja najodwazniejszym!

Autorzy gry, zalozyciele wydawnictwa Black Box Games

Martin Vaux & Nick Street

Przygotowanie gry

1) Kazdy z graczy wybiera armig, ktorg bedzie prowadzit w trakcie rozgryweki.
Jesli gracze nie moga doj$¢ do porozumienia, armie nalezy przydzieli¢
w sposoéb losowy.

2) W dowolny sposob, np. poprzez rzut moneta, gracze muszga ustali¢, ktory
z nich bedzie Graczem 1, a ktoéry Graczem 2.

3) Gracze rozktadajg pomiedzy sobg plansze w taki sposéb, aby kazdy z nich
miat przed soba jej krotszy bok. Podczas rozktadania planszy nalezy zwrocic¢
uwage na to, aby Gracz 1 miat w swojg strone skierowang wydrukowang na
planszy cyfre 1, a Gracz 2 cyfre 2.

4) Kazdy z graczy wyszukuje ze swojej talii Generata (karte z symbolem rangi
W) i odktada go chwilowo na bok.

5) Kazdy z graczy doktadnie tasuje swoje pozostate karty i odktada je obok
planszy w formie zakrytej talii.

6) Kazdy gracz dobiera ze swojej talii 5 kart, ktore bierze do reki, nie ujawniajgc
ich przeciwnikowi (sam oczywiscie moze je obejrze¢). Nastepnie dobiera do
reki swojego Generata — te sze$¢ kart tworzy ,reke” gracza.

L]
Przebieg gry
Rozgrywka w gre Lords of War: Wiadcy Wojny sktada sie z serii tur graczy,
w ktorych ci wyktadajg na plansze nowe jednostki, starajac sie wyeliminowa¢
jednostki przeciwnika i rownoczes$nie chroni¢ swoje. Tura kazdego z graczy
sktada si¢ z nastepujacych trzech faz rozgrywanych zgodnie z podang
kolejnoscia:

1) Wystawienie jednostki
2) Rozpatrzenie walk
3) Umocnienie

Po zakoriczeniu fazy 3, tura aktualnego gracza si¢ koriczy, a kolejka przechodzi
na drugiego gracza.

Faza 1: Wystawienie jednostki

W pierwszej fazie swojej tury, gracz wybiera jedng jednostke ze swojej reki

i umieszcza jg odkrytg na dowolnym pustym polu na planszy, ktadac jg w taki
sposoOb, aby nazwa zagrywanej jednostki byta skierowana w jego strone.

Podczas zagrywania karty gracz musi przestrzega¢ nastepujacych zasad:

- Nowa jednostka musi zosta¢ umieszczona na polu sasiadujacym krawedzig

lub naroznikiem z co najmniej jedng wroga jednostkg znajdujgcg sie na planszy.
Ponadto, jednostka gracza musi po dotozeniu wigza¢ walkg co najmniej jedng
wrogg jednostke (co najmniej jedna strzatka ataku doktadanej jednostki musi by¢
skierowana w strone naroznika lub krawedzi wrogiej jednostki znajdujacej sie na
planszy). Jest to tak zwana ,Zasada obowigzkowej walki”.

Wiekszos¢ jednostek nalezy wytozy¢ tak, aby wigzaty walkg wrogie
jednostki. Jesli co najmniej jedna strzatka ataku jednostki gracza wskazuje
naroznik lub krawedz wrogiej jednostki, wowczas jednostka gracza wigze
walka wrogg jednostke. Im wiecej strzatek ataku posiada karta, tym
wieksza jest jej elastyczno$¢ w zakresie wyktadania na plansze. Im wyzsza
warto$¢ ataku, tym jednostka jest silniejsza.

Wrogie jednostki mogg zwigza¢ walka jednostki gracza blokujgc w ten
sposob niektore z ich zdolnosci. Jesli co najmniej jedna strzatka ataku
wrogiej jednostki wskazuje naroznik lub krawedz jednostki gracza,
wowczas jednostka gracza jest zwigzana walka przez wrogg jednostke.

- Jesli gracz wystawia jednostke wsparcia (ﬁ lub <b), woéwczas moze umiescic
ja zgodnie z ,Zasadg obowigzkowej walki” ALBO moze umiesci¢ jg na dowolnym
pustym polu sgsiadujgcym z przyjazng jednostkg znajdujaca sie na planszy.

W takim wypadku wystawiana jednostka nie musi sgsiadowac z zadng wrogg
jednostka, a jesli sgsiaduje, to nie musi jej wigza¢ walka.

- Jesli na planszy nie ma zadnych wrogich iednostek. gracz moze wybraé
dowolng jednostke ze swojej reki, nie tylko A lub , i umiescic jg na wolnym
polu sgsiadujacym z przyjazng jednostka.

- Jesli na poczatku tury gracza na planszy nie ma zadnych jednostek, gracz
moze umiesci¢ swoja karte na dowolnym polu.

Wyijatek: Jesli gracz nie moze wystawi¢ zadnej karty zgodnie z powyzszymi
zasadami, wybiera dowolng karte ze swojej reki i umieszcza jg na planszy tak,
aby sgsiadowata z wrogg jednostka. Nastepnie pokazuje przeciwnikowi karty,
ktére ma na rece, udowadniajgc w ten sposob, ze nie mogt wykona¢ ruchu
zgodnie z normalnymi zasadami.

Przyktad: Grajacy Krasnoludami ma juz na planszy jednostke Grabiezcy.
Obecnie trwa tura grajgcego Orkami. Grajgcy Orkami decyduje sie zagrac
swojego Pustoszyciela. Musi przy tym przestrzegac ,Zasady obowigzkowej
walki”, dlatego wolno mu go umiesci¢ na dowolnej z ponizszych pozycji:

e N

[EFET)

'J Pustoszyciel N

. J L J:\L J:

Ork pustoszyciel nie moze zosta¢ umieszczony za Krasnoludem grabiezca, ani po
jego prawej stronie, poniewaz wéwczas zostataby ztamana ,Zasada obowigzkowej
walki’, gdyz zadna ze strzatek Pustoszyciela nie wskazywataby karty wrogiego
Krasnoluda grabiezZcy, czyli Pustoszyciel nie wigzatby wroga walkg.

Pierwsza runda

Podczas swojej pierwszej tury, gracz musi umiesci¢ swojg pierwszg karte na
planszy, na polu oznaczonym cyfrg 1 (Gracz 1) lub 2 (Gracz 2). Poczawszy od
kolejnych tur, gracze wyktadajg karty zgodnie z normalnymi zasadami.

WAZNE: Podczas swojej tury (takze pierwszej) gracz moze zagraé dowolng
ze swoich jednostek. Nigdy nie ma obowigzku zagrywania Generata, ani
Dowodcow.

Faza 2: Rozpatrzenie walk

Po umieszczeniu karty na planszy obaj gracze sprawdzaja, czy w wyniku
ataku bezposredniego, ataku artyleryjskiego lub potaczenia obu nie zostaty
wyeliminowane jakie$ jednostki.

Wszystkie znajdujace sie na planszy jednostki walcza ROWNOGZESNIE we
WSZYSTKICH kierunkach. Oznacza to, ze niezaleznie od tego czyja jest tura,
wszystkie jednostki obu graczy znajdujace sig na planszy walczg ze soba, co
moze zaowocowac wyeliminowaniem jednostek kazdej ze stron. Dlatego tez, po
umieszczeniu na planszy nowej jednostki, nalezy sprawdzi¢ wszystkie wartosci
(w tym wartosci ataku artyleryjskiego) aby ustali¢, czy jakie$ jednostki nie zostaty
wyeliminowane.

Zwykte jednostki zadajg obrazenia wszystkim wrogim jednostkom, ktére
sg wskazane przez ich strzatki ataku. Liczba zadawanych obrazen jest
przedstawiona na danej strzatce ataku.

Eliminacja

Jednostka zostaje wyeliminowana kiedy catkowita suma wszystkich wartosci ataku
wszystkich wrogich kart, przez ktore jest zwigzana walka i/lub atakujacych ja
jednostek artyleryjskich, jest wigksza od jej wartosci obrony.

Jesli potaczona warto$¢ ataku wszystkich atakujgcych jest rowna lub nizsza
od warto$ci obrony jednostki, wéwczas nic sie nie dzieje, a bronigca sie karta
pozostaje na planszy.

Wyeliminowane jednostki nie sg usuwane z planszy do czasu rozpatrzenia
efektdow wszystkich walk. Gracz gromadzi wyeliminowane wrogie jednostki po
jednej stronie obok planszy, umieszczajac je tam odkryte, $ledzac w ten sposob
liczbe wyeliminowanych jednostek niezbednych do osiggniecia zwycigstwa.

Uwaga: Przyjazne jednostki nigdy nie zadajg sobie nawzajem obrazen.

Przypadki eliminacji
Umieszczenie jednostki na planszy moze spowodowac¢ jedng, a nawet kilka
z ponizszych sytuacji. Kazda z nich jest zgodna z zasadami gry:

e rownoczesne wyeliminowanie jednej lub kilku wrogich jednostek — czy
to przez jedng jednostke, czy tez w potaczeniu z innymi przyjaznymi
jednostkami juz znajdujacymi sig na planszy;

e rownoczesne wyeliminowanie zagranej jednostki oraz dowolnej liczby
wrogich jednostek. Taki ruch jest okreslany mianem ruchu samobdjczego;

* natychmiastowe wyeliminowanie zagranej jednostki bez eliminacji wrogich
jednostek.

Wyeliminowanie wrogiego Generala %

Gracz, ktory wyeliminuje wrogiego Generata natychmiast wykonuje dodatkowy
ruch, po uzupetnieniu liczby kart na rece do szesciu. Zabicie wrogiego Generata
to jedyny przypadek przerwania normalnej kolejnosci graczy.

Jesli obaj Generatowie zostang wyeliminowani rownoczes$nie, wéwczas zaden
gracz nie otrzymuje dodatkowego ruchu.

Przyklad walki jeden na jednego

Grajgcy Orkami zagrat wiasnie Orka usmierciciela (OU), ktéry wigze walkg
Krasnoluda grabiezce (KG) oraz Mfocarza (KM).

(KM) (KG)

1) Ork usmierciciel wyeliminowat
Krasnoluda grabiezce, z ktéorym
walczyt, poniewaz jego wartos¢
ataku (,5”) jest wyzsza od
wartosci obrony Grabiezcy (,4”).

2) Ork usmierciciel NIE wyeliminowat
Krasnoluda mfocarza, z ktorym
walczy, poniewaz jego wartos¢
ataku (,3”) NIE jest wigksza od
wartosci obrony Mtocarza (,3”).

3) Ork usmierciciel, majgcy
wartos¢ obrony réwng ,2”,
NIE zostat wyeliminowany
przez Krasnoluda grabiezZce,
poniewaz wartos¢ ataku tego
drugiego wynosi ,1”.

4) Krasnolud grabiezca zostaje
usuniety z planszy i odtozony
na stos wyeliminowanych kart
przeciwnika.

Przyklad walki dwéch na jednego

Grajgcy Orkami zagrat wtasnie Orka pustoszyciela (OP), ktory wigze walkg
Krasnoluda grabiezce (KG).

1) Ork pustoszyciel i Goblin przebijacz
(GP) wspdlnie eliminujg Krasnoluda
grabiezce. Wartosc ataku Goblina
przebijacza w jego strone wynosi ,4”,
podczas gdy Pustoszyciela ,,5”. Suma
wartosci ataku obu jednostek wynosi
»9”, czyli wiecej niz wartos¢ obrony
Krasnoluda grabiezcy (4).

2) Ork pustoszyciel, majgcy wartos¢
obrony réwng ,3”, NIE zostat
wyeliminowany przez atakujgcego go
Krasnoluda grabiezce, ktorego
sita ataku w jego strone wynosi ,2”.

3) Goblin przebijacz, majacy wartos¢
obrony réwng ,3”, NIE zostat
wyeliminowany przez atakujgcego go
Krasnoluda grabiezce, ktorego sita
ataku w jego strone wynosi ,1”.

4) Krasnolud grabiezca zostaje usuniety
z planszy i odfoZzony na stosie
wyeliminowanych kart przeciwnika.




Jednostki artyleryjskie
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Jednostki artyleryjskie (<) posiadaja wzomnik Wzornik ataku—
oraz warto$c¢ ataku artyleryjskiego. Znajdujacy artyleryjskiego

sie na karcie wzornik ataku artyleryjskiego
wskazuje pola, ktére moze zaatakowac
jednostka po wystawieniu na planszy. Na
przyktad Orkowa katapulta (karta C), zgodnie
ze swoim wzornikiem, moze zaatakowac jedno
dowolne z dziewigciu pél przed sobg. Pola te
zostaty na rysunku 1 oznaczone na szaro.

Warto$é ataku artyleryjskiego to liczba
obrazen zadawanych jednej wrogiej
jednostce podczas kazdego strzatu jednostki
artyleryjskiej. Przedstawiona powyzej
Orkowa katapulta zadaje 4 punkty obrazen
artyleryjskich.

Przedstawiony obok Krasnolud
toporocisk jest jednostkg artyleryjska,
ktéra atakuje do tytu. Toporocisk
(karta A), zgodnie ze swoim
wzornikiem, moze zaatakowac jedno
z 6 pol znajdujgcych sie na planszy
za nim, tak jak to oznaczono przy
pomocy szarych pél na rysunku 2.
Toporocisk zadaje 3 punkty obrazen
artyleryjskich.

Wartos¢ ataku
artyleryjskiego

Przyklad ataku artyleryjskiego

—

C

)

-

Rysunek

A]

Rysunek 2

Grajacy Orkami wiasnie umiescit na planszy Orkowa katapulte (OK) (jednostke
wsparcia), ktadgc ja na polu sgsiadujgcym z Goblinem przebijaczem (GP)

(doktadnie za nim).

1) Goblin przebijacz nie wigze walkg
Krasnoluda mtocarza (KM),
wiec go nie atakuje.

2) Krasnolud miocarz nie wigze walkg
Goblina przebijacza, wiec go nie atakuje.

3) Orkowa katapulta wyeliminowata
Krasnoluda mtocarza, poniewaz strzela do
niego przy pomocy ataku artyleryjskiego
o wartosci 4", wiekszej od wartosci obrony
Miocarza (,3”).

4) Krasnolud mtocarz zostaje usuniety
z planszy i odfozony na stos
wyeliminowanych jednostek przeciwnika.

Przyklad ataku laczonego

Grajgcy Orkami wiasnie umiescit na planszy
Orkowg katapulte (OK) (jednostke wsparcia),
ktadac ja na polu sgsiadujgcym z jego Orkiem
usmiercicielem (OU).

1) Ork usmierciciel oraz Orkowa katapulta
razem wyeliminowaty Krasnoluda
grabiezce (KG). Ork usmierciciel wigze go

~

ST

(KM)

(GP)

o :

(0K)

(K6)

walkg, jego sita ataku wynosi ,3”, podczas =

gdy Orkowa katapulta zadaje obrazenia
artyleryjskie o wartosci ,4”. Catkowita
wartosc tego tgczonego ataku wynosi ,7”,
czyli wiecej niz wartos¢ obrony Krasnoluda
grabiezcy (,4”).

2

~

Krasnolud grabiezca nie posiada Zadnych
strzatek ataku wskazujgcych Orka
usmierciciela, wiec go nie atakuje.

3

=

Krasnolud grabiezca zostaje
usuniety z planszy i odtoZzony na stos
wyeliminowanych jednostek przeciwnika.

(0v)

(0K)

Faza 3: Umocnienie

Po wystawieniu wybranej jednostki na plansze i sprawdzeniu, czy jakie$
jednostki nie zostaty wyeliminowane, gracz dokaricza swojg ture poprzez
uzupetnienie do szesciu liczby kart na rece.

W celu uzupetienia swojej reki gracz wybiera, czy dobiera karte z wierzchu
swojej zakrytej talii (oczywiscie nie pokazujgc jej przeciwnikowi), czy tez
wodwotuje” jednostke z planszy.

Aby jednostka mogta by¢ odwotana z planszy do reki, musi spetnia¢ ponizsze
warunki:

1) Nie jest zwigzana walkg przez wrogg jednostke (zadna ze strzatek ataku
wrogiej karty nie wskazuje krawedzi ani naroznika tej karty).
2) Nie zostata wytozona w tej turze.

3) Nie brata udziatu w walce, w wyniku ktérej zostata wyeliminowana wroga
jednostka (dotyczy to takze jednostek artyleryjskich).

Jesli jednostka spetnia wszystkie trzy powyzsze warunki, gracz moze jg odwotac
z planszy i cofng¢ do swojej reki, uzupetiajac jg w ten sposob do szesciu kart.

Tura kolejnego gracza

Po tym, jak jeden gracz zakonczy wszystkie 3 fazy swojej tury, swoja ture
rozpoczyna drugi gracz, ktory takze wykonuje 3 fazy zgodnie z kolejnoscia:

Faza 1 - Wystawienie: Zagrywa na plansze jednostke ze swojej reki.

Faza 2 - Rozpatrzenie walk: Sprawdza, czy jednostki nie zostaty wyeliminowane
przy pomocy ataku, ataku artyleryjskiego lub potgczenia obu.

Faza 3 - Umocnienie: Uzupetnia do sze$ciu liczbe kart na rece.

Gracze kontynuujg w ten sposo6b rozgrywanie swoich tur do momentu, az jeden
z nich nie osiggnie zwyciestwa.

L]
Koniec gry
Gra koriczy sie natychmiast, kiedy jednemu graczowi uda sie wyeliminowac
4 jednostki Dowédcow (%[E) ALBO 20 dowolnych jednostek z armii przeciwnika.
Na potrzeby warunkéw zwycigstwa Generat (W) jest uznawany za jednag z kart
Dowodcow.

Pozostale zasady

Specjalne zasady jednostek
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< Artyleria

Jednostki artyleryjskie, oznaczone symbolem <b, posiadajg na swoich kartach
wzornik ataku oraz warto$¢ ataku artyleryjskiego: @

Jednostki tego rodzaju mogg strzela¢ do wrogow z wigkszej odlegtosci i na

0got lepiej jest zagrac je na tytach przyjaznych jednostek, co pozwoli unikng¢
zwigzania ich walkg przez przeciwnikéw oraz umozliwi skuteczne wykorzystanie
broni artyleryjskiej.

Artyleria moze wykonaé atak artyleryjski w tej samej turze, w ktorej zostanie

wylozona na plansze, oraz, kiedy juz znajduje sie na planszy, moze wykonac¢
taki atak podczas kazdej tury kontrolujgcego jg gracza (ale nie podczas tury

przeciwnikal).

Jednostki artyleryjskie moga strzela¢ nad dowolnymi jednostkami i nie muszg
mieé czystej linii strzatu do przeciwnika, do ktorego strzelaja.

Jednostki artyleryjskie nie moga strzelaé, jesli sa zwigzane walkg przez wrogie
jednostki (strzatka ataku sasiadujgcej z nig wrogiej jednostki jg wskazuje).

Jednostka artyleryjska moze strzelac, jesli jej strzatki ataku wskazujg na wroga
jednostke lub jednostki (artyleria wigze je walka), ale nie jest zwigzana walka
przez zadng z sasiednich wrogich jednostek.

Jednostki artyleryjskie, ktére podczas tej samej tury mogg zaatakowa¢ normalnie
oraz przy pomocy ataku artyleryjskiego, moga wykonac tylko jedng z tych
czynnosci. Artyleria nigdy nie moze atakowac przyjaznych jednostek.

Jednostka artyleryjska moze strzela¢ zawsze tylko do jednej wrogiej jednostki
(wybranej przez gracza kontrolujgcego dang artylerie), ale kilka przyjaznych
jednostek artylerii moze strzela¢ w jednej turze do tego samego wroga.

Jednostki wsparcia

Wszystkie jednostki wiécznikow (ﬁ) oraz jednostki artylerii (<T>) to jednostki
wsparcia. Jednostka wsparcia nie musi zosta¢ umieszczona od razu w walce,
ale zamiast tego mozna umiesci¢ jg w sasiedztwie przyjaznej jednostki.
Jednostki wsparcia moga by¢ wykorzystywane do zajmowania miejsca na
planszy, uniemozliwiajgc w ten spos6b umieszczanie tam wrogich jednostek
lub atakowanie przyjaznych jednostek z konkretnej strony.

ﬁ‘ Kawaleria

(Sugerujemy pomingc te zasade podczas pierwszych rozgrywek i zastosowac jg,
kiedy gracze juz zaznajomig sie z podstawowymi zasadami gry.)

Karty kawalerii (ﬁﬁ) zagrywa sie w normalny sposoéb, ale podczas fazy
umocnienia gracze, w ramach umocnienia, zawsze moga odwota¢ swoje
jednostki kawalerii, jesli wrogi wtécznik (#{\) nie wigze ich walkg. Oznacza to,
ze jesli jednostka kawalerii jest zwigzana walka przez jednostke innej klasy
(takze inng kawalerig), to nadal moze zosta¢ odwotana do reki.

Uwaga: Zadna karta nie moze zosta¢ odwotana w tej samej turze, w ktorej
zostata zagrana.

¢ Berserkerzy

(Sugerujemy pomingc te zasade podczas pierwszych rozgrywek i zastosowac jg,
kiedy gracze juz zaznajomig sie z podstawowymi zasadami gry.)

Jesli berserker (@) wyeliminuje wrogg karte (lub pomoze w jej wyeliminowaniu)
i nie jest zwigzany walkg przez zadng inng wrogg karte, wéwczas porusza sie na
miejsce zwolnione przez wyeliminowang karte. Nie ma przy tym znaczenia, czy
berserker wigze walkg inng wrogg jednostke.

Ruch ten jest ohowigzkowy — berserker musi poruszy¢ sie, jesli brat udziat

w wyeliminowaniu wrogiej jednostki. Jesli w ramach tego samego ataku
berserker wyeliminuje wiecej niz jedng jednostke, kontrolujgcy go gracz moze
wybra¢ pole, na ktore berserker sie poruszy.

Po wykonaniu ruchu nalezy ponownie rozpatrzy¢ walke. W ten sposéb, jednostki
berserkerow sg w stanie wyeliminowac kilka jednostek w tej samej turze, ale
moze to takze doprowadzi¢ do ich $mierci.

Jednostki mobilne
E Jednostki mobilne to takie, ktére posiadajg co najmniej jedng strzatke

ruchu.
= Jednostka mobilna moze zosta¢ poruszona w dowolnym momencie
| tury kontrolujacego jg gracza, ale moze to zrobi¢ tylko wtedy, gdy
' nie jest zwigzana walkg przez wrogg jednostke. Nie ma przy tym
znaczenia, czy dana mobilna jednostka wigze walkg jaka$ wrogg
jednostke. Gracz nie musi porusza¢ swoich jednostek mobilnych.

Jednostka mobilna moze poruszy¢ sie tylko raz na turg. Jednostka mobilna
porusza sie zawsze o jedno pole w kierunku wskazanym przez dowolng z jej
strzatek ruchu. Poruszajgca sie jednostka moze wejsc¢ tylko na puste pole.

Uwaga: Jednostka mobilna, ktéra zostata wtasnie wytozona, moze sie poruszy¢
w tej samej turze, pod warunkiem, ze nie jest zwigzana walkg. Jednostki
mobilne, ktére wyeliminowaty wroga karte nadal moga sie poruszy¢, pod
warunkiem, ze w danej turze jeszcze sie nie poruszaty i nie sg zwigzane walka.
Po wykonaniu ruchu nalezy ponownie rozpatrzy¢ walke, co moze skutkowac
dodatkowg eliminacja.

Warianty

Jesli chcecie sprobowaé nowych sposobdw rozgrywki, proponujemy
przetestowanie jednego z ponizszych wariantéw, a nawet stworzenie wiasnej
armii, ktéra doskonale wpasuje sie do waszego stylu gry!

A) Bitwa bez granic

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami, ale w jej trakcie nalezy
zignorowac granice planszy (mozna nawet gra¢ bez zadnej planszy). W ten
sposbb rozgrywka otworzy zupetnie nowe mozliwosci i wyzwania nawet przed
najbardziej doswiadczonymi graczami.

B) Dlugosé gry

W celu skrocenia lub wydtuzenia czasu gry, obaj gracze mogg wspélnie
ustali¢ liczbe jednostek i/lub Dowédcow, ktorych nalezy wyeliminowac w celu
osiggniecia zwyciestwa.

C) Personalizowanie armii

Kazda gotowa talia sktada sie z nastepujacej liczby jednostek poszczeg6lnych
rang:
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W celu spersonalizowania swojej armii gracz moze wzig¢ dowolng karte ze
swojej talii i zastgpi¢ jg dowolng inng kartg o tej samej randze, pochodzaca
z kolejnej talii tej samej rasy.

Przyktad: Grajgcy Orkami chciatby miec jednostke artyleryjska, wiec usuwa ze
swojej talii dwéch Orkéw pustoszycieli (ranga: Weteran) i zastepuje ich dwiema
Orkowymi katapultami (ranga: Weteran) pochodzgcymi z innego zestawu.

Poprzez wymiane jednostek o tej samej randze gracz moze wymieni¢ w swojej
talii dowolng liczbe kart.

Tworzenie wtasnej armii umozliwia poznanie réznych sposobow walki
z przeciwnikiem oraz pozwala stworzy¢ osobisty styl gry.

D) Budowanie armii najemnej

Nie podoba sie wam armia ztozona tylko z jednej rasy? Przy pomocy tego
samego sposobu wymiany kart o tej samej randze mozecie jeszcze mocniej
spersonalizowa¢ swojg armie usuwajac z niej pewne jednostki i zastepujac je
kartami o tej samej randze, ale pochodzgcymi z innych armii!

Przyktad: Grajgcy Orkami chciatby w swojej armii miec jakies lepsze jednostki
artyleryjskie niz Gobliny szkodniki, wiec usuwa dwa Orkowe knury bojowe
(ranga: Elita) i zastepuje je dwoma Kusznikami Jaszczuroludzi (ranga: Elita).

E) Rozgrywka dla 3 graczy
Podczas rozgrywki trzyosobowej jeden gracz mierzy si¢ z druzyng zfozong
z dwéch przeciwnikow.

Gracze w dowolny sposéb ustalajg, ktory z nich bedzie grat w druzynie
jednoosobowej (Gracz 1). Pozostali dwaj gracze (Gracz 2 i Gracz 3) tworzg
druzyne dwuosobowg. Kazda druzyna otrzymuje jedng osobna, kompletng talie.

Gracz 1 na poczatku gry dobiera jedng dodatkowg karte. Zaczyna wiec gre
z 7 kartami na rece (6 z talii i Generatem). Gracze 2 i 3 otrzymujg po 3 karty,
a nastepnie umieszczajg swojego Generata miedzy soba.

Gracze wykonujg swoje tury w nastepujacej kolejnosci: Gracz 1, Gracz 2,
Gracz 1, Gracz 3, Gracz 1, Gracz 2 itd.

Rozgrywka przebiega normalnie, jak podczas gry dwuosobowej, z nastepujacymi

wyjgtkami:

e Jesli cztonek druzyny dwuosobowej zdecyduje sie zagra¢ Generata, to na
koniec swojej tury nie dobiera karty, ani nie odwotuje zadnej jednostki.

e Jesli cztonek druzyny dwuosobowej chce odwota¢ Generata, musi cofng¢ go
do swojej reki.

e Jednostki z tej samej druzyny sumujg swoje wartosci ataku i atakujg razem.

e Jednostki wsparcia mogg byé umieszczane w sgsiedztwie dowolnej jednostki
ze swojej druzyny.

e Jednostki artyleryjskie mogg odda¢ jeden strzat podczas kazdej tury swojej
druzyny.

e Czionkowie tej samej druzyny mogg odwotywac jednostki swojego partnera.

e Jednostki z tej samej druzyny nigdy nie atakujg siebie nawzajem.

e Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza wyeliminuje 4 jednostki Dowédcow
ALBO 20 dowolnych jednostek druzyny przeciwnej.

F) Rozgrywka dla 4 lub 6 graczy
Jesli posiadacie kilka egzemplarzy gry Lords of War: Wiadcy Wojny, mozecie
sprobowac swoich sit w rozgrywce dla 4 lub 6 graczy.

W tym wariancie nie wykorzystuje sie planszy. Zamiast tego gracze toczg
rozgrywke na ptaskiej powierzchni, na ktérg wyktadajg karty.

Gracze dzielg sie na dwie druzyny. Gracze 1, 3 i 5 tworzg jedng druzyne,
a Gracze 2, 4i 6 druga.

Kazdy gracz otrzymuje osobna, kompletng talig.

Na poczatku rozgrywki Gracz 1 i Gracz 2 (kazdy z przeciwnej druzyny),
umieszczajg na stole po jednej jednostce tak, aby pomiedzy kartami byta jedna
kolumna odstepu, a karty byty utozone w dwéch sgsiednich rzedach (tak, jak
normalnie). Nastepnie Gracz 3 i Gracz 4 takze umieszczajg swoje karty, tak aby
znalazty si¢ one w odstepie jednej kolumny i byty w innym rzedzie niz dowolna
karta na stole. Podczas rozgrywki szescioosobowej Gracz 5 i Gracz 6 wyktadajg
swoje karty na podobnej zasadzie.

Rozgrywka przebiega normalnie, z nastepujagcymi wyjgtkami:

e Gracze wykonujg swoje tury w nastepujgcej kolejnoéci: Gracz 1, Gracz 2,
Gracz 3, Gracz 4, Gracz 5, Gracz 6, Gracz 1, Gracz 2 itd.

e Jednostki z tej samej druzyny sumujg swoje wartosci ataku i atakujg razem.

e Jednostki wsparcia moga by¢ umieszczane w sasiedztwie dowolnej jednostki
ze swojej druzyny.

e Jednostki artyleryjskie mogg odda¢ jeden strzat podczas kazdej tury swojej
druzyny.

e Cztonkowie tej samej druzyny nie mogg odwotaé jednostek swoich partnerow,

chyba ze partnerzy grajg tg samg rasg. Gracze nigdy nie mogg odwotywac
Generata swoich partnerow.

e Jednostki z tej samej druzyny nigdy nie atakujg siebie nawzajem.

e 4 graczy: Wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza wyeliminuje 7 jednostek
Dowddcow ALBO 30 dowolnych jednostek druzyny przeciwne;.

e 6 graczy: Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza wyeliminuje 9 jednostek
Dowddcéw ALBO 50 dowolnych jednostek druzyny przeciwnej.

e ——

WSKAZOWKI TAKTYCZNE

D

Gracze powinni postarac sie wystawia¢ jednostki artyleryjskie w taki
sposéb, aby przyjazne jednostki chronity je przed atakiem zza plecow
oraz aby umiejetnie wykorzystac przy tym zasieg ich broni.

Nie nalezy zagrywac¢ stabszych jednostek bez wigkszego celu, gdyz
zostang one szybko wyeliminowane. Stabsza jednostke najlepiej wystawi¢
w taki sposob, aby wigzata walkg silniejszg wrogg jednostke od jej stabszej
strony, gdzie ta nie ma zadnej strzatki ataku. Uniemozliwi to jej odwotanie

i sprawi, ze takg wrogg jednostke tatwiej bedzie wyeliminowac.

Stabsza jednostka moze by¢ uzyta takze do zadania ostatecznego ciosu
silniejszej wrogiej jednostce. Warto tak zrobi¢ nawet, jesli miatby to byé
ruch samobojczy, gdy w wyniku takiego zagrania wyeliminuje sie silniejszg
jednostke albo Dowodce.

Tworcy gry
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