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WEZWANIE DO BRONI

Kiedy bierzesz udziat w grze o tron, zwycigzasz albo umierasz. Nie ma ziemi niczyjej.

— Cersei Lannister

Rozpostrzyjcie sztandary Wielkich Rodéw Westeros. Sciezka do zdobycia Rody Westeros dowodza wielkimi armiami skiadajacymi si¢ z choragwi

wladzy w Siedmiu Krélestwach i przetrwania szlachetnych rodowodéw konnicy i oddziatéw piechoty. Wyruszaja na wojne nie tylko

kazdego z nich jest odmienna. Niektdre zawierajg strategiczne przymierza, z wldczniami, mieczami i tukami, ale i pot¢znymi machinami wojennymi.
inne knuja skomplikowane polityczne intrygi, inne jeszcze robig uzytek z Na calym kontynencie rozlega si¢ dudnienie werbli, wzywajace do boju
klamstw i zdrady. Nie ma jednak bardziej bezposredniej i trwalej drogi ku silnych i odwaznych zohierzy oraz ich sprytnych i $miatych dowddcéw.

wladzy, jak wyruszenie na pole bitwy.

Czy odpowiesz na to wezwanie?




PROWADZENIE WOJNY W
WESTEROS

BattleLore: Bitwy Westeros (BW) to oparta na scenariuszach

gra wojenna, pozwalajaca graczom odtworzy¢ starcia pomiedzy
Wielkimi Rodami Westeros, do ktdérych doszto w epickim $wiecie
fantasy, opisanym na kartach bestsellerowej serii powiesci George’a
R. R. Martina Piessi Lodu i Ognia. W podstawowej grze BW gracze
beda dowodzi¢ armiami Rodu Starkéw lub Rodu Lannisteréw.
Przyszte rozszerzenia pozwola graczom obja¢ dowédzewo nad
sitami innych Rodéw. Kazdy scenariusz, nazywany bitwa, posiada
plan bitwy, ktéry dyktuje konstrukcje planszy (nazywanej polem
bitwy), startowe pozycje jednostek obu Rodéw, startowe zasoby,
specjalne zasady i warunki zwyciestwa danej rozgrywki.

Przed rozpoczeciem rozgrywki w BW, gracze musz ustali¢, ktorg
bitwe chca rozegraé. Bitwy mozna znalez¢é w zalaczonej do gry
broszurze Plany Bitew Westeros i na stronach internetowych:

www.FantasyFlightGames.com oraz www.galakta.pl

Bitwe w BW rozgrywa sie w serii rund, a kazda runda sklada si¢ z
naprzemiennych tur obu graczy. Cele, jakie gracze musza osiagna¢,
aby wygra¢ dang rozgrywke, moga by¢ bardzo rézne — szczegélowo
opisano je w planie aktualnie rozgrywanej bitwy. Niektdre bitwy
wymagaja od graczy zdobycia pewnej ilosci punktéw zwyciestwa
(PZ), inne zajecia i utrzymania strategicznych pozycji na polu
bitwy.

Elementy zawarte w grze moga postuzy¢ graczom do stworzenia
whasnych bitew.

Wazna uwaga: Jesli zasady zawarte w tekscie karty lub innego
elementu gry sa sprzeczne z tekstem zawartym w tej instrukcji,

zasady zawarte na tej karcie lub elemencie posiadajg pierwszedstwo.

ELEMENTY

Ta instrukcja
e 1 broszura Planéw Bitew Westeros
e 138 plastikowych figurek, w tym:
» 32 figurki Wojennego zastepu z Péinocy (biate)
» 12 figurek Jezdzcéw z Winterfell (biale)
» 12 figurek Lucznikéw Ludzi z Pétnocy (biate)
» 9 figurek Psiarzy Starkéw (biate)
» 24 figurki Gwardii Lannisportu (czerwone)
» 15 figurek Kawalerzystéw z Casterly Rock (czerwone)
» 12 figurek Lucznikéw Zachodu (czerwone)
» 12 figurek Ciezkiej piechoty Lannisteréw (czerwone)
» 5 figurek unikatowych dow6dcédw Starkéw (ciemnoszare)
» 5 figurek unikatowych dowddcéw Lannisteréw (ciemnoszare)
e 138 zielonych podstawek pod figurki, w tym:
» 98 kwadratowych podstawek
» 40 prostokatnych podstawek
* 36 brazowych drzewcéw pod sztandary

e 1 szedcioczgdciowa plansza

e 8 kosci (o$miosciennych)

110 kart, w tym:
» 14 kart Dowédcéw
» 70 kart Przywddztwa
» 8 kart Jednostek, w tym:
» 4 karty Jednostek Starkéw
» 4 karty Jednostek Lannisteréw
» 16 kart Przygotowania Potyczek, w tym:
» 8 kart Przygotowania Potyczek Starkéw
» 8 kart Przygotowania Potyczek Lannisteréw
» 2 karty Podsumowania Potyczek, w tym:
» 1 karta Podsumowania Potyczki “Najazd na krainy dorzecza”
» 1 karta Podsumowania Potyczki “Lowy w krainach zachodu”
32 elementy-naktadki planszy, w tym 9 zetonéw terenu
1 plansza dowddztwa Starkéw
1 plansza dowddztwa Lannisteréw
1 tor rund
1 znacznik rund
1 znacznik punktéw zwycigstwa Starkéw
1 znacznik punktéw zwycigstwa Lannisteréw
1 segment morale Starkéw
1 segment morale Lannisteréw
1 neutralny znacznik morale i 0§ morale
10 zetonéw dowddztwa
50 zetondéw rozkazéw, w tym:
» 10 zetonéw rozkazu Zielonej Tarczy
» 10 zetondw rozkazu Niebieskiej Tarczy
» 10 zetonéw rozkazu Czerwonej Tarczy
» 10 zetonéw rozkazu Walecznosci
» 10 zetondw rozkazu Morale
86 sztandaréw jednostek, w tym:
» 43 sztandary jednostek Starkéw
» 43 sztandary jednostek Lannisteréw
14 znacznikéw kontroli, w tym:
» 7 znacznikéw kontroli Starkéw
» 7 znacznikéw kontroli Lannisteréw
6 zetondéw kierunkéw
20 zetondw zwarcia, w tym:
» 10 zetondéw zwarcia Starkéw
» 10 zetonéw zwarcia Lannisteréw
6 zetonéw zniszczenia
18 zetonéw pozaru (o réznych wartosciach)
13 zetondéw strategii
3 zetony Specjalnego tucznika
1 zeton Catelyn Stark i 2 zetony Edmure’a Tully
7 zetonéw namiotow
8 zetonéw wiez oblezniczych
9 zetonéw celowania katapultami
10 dyskéw dowddcdw

1 zeton Impetu




OPIS ELEMENTOW
Ponizej opisano wszystkie elementy znajdujace sie w podstawowej
grze BW.

Plastikowe figurki

Sity Starkéw i Lannisteréw, kedrymi
gracze beda dowodzi¢ na polu bitwy,
sg reprezentowane przez 138 mis-
ternych plastikowych figurek. Dowdd-
cy sa koloru ciemnoszarego, jednostki
Rodu Starkéw bialego, a jednostki

Rodu Lannisteréw czerwonego.

Podstawki pod figurki

Zielone podstawki pod figurki
wystepuja w dwoch kszrattach:
kwadratowym i prostokatnym.
Jednostki konnicy, dowédcéw konnicy
i jednostki Psiarzy Starkéw umieszcza
sie na prostokatnych podstawkach,

natomiast pozostale jednostki z zestawu

podstawowego wykorzystuja kwadratowe podstawki.

Drzewce pod sztandary

Drzewce pod sztandary stuza

do trzymania tekturowych
sztandardéw, ktdre wskazuja na
mozliwosci kazdej znajdujacej sie
w grze jednostki.

Plansza

Dwustronna, szescioczesciowa
plansza stuzy do konstrukgji
pola bitwy, zgodnie z
wytycznymi zawartymi w
poszczegdlnych planach bitew.
Plansze mozna dodatkowo

zmodyfikowa¢ na szereg
sposobéw poprzez umieszczenie na niej elementéw-naktadek.
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Znajdujace si¢ w podstawowym zestawie
o$mioscienne kosci stuza przede wszystkim
do rozstrzygania walki, ale pelnia takze
inne funkgje, na przyklad takie jak
generowanie zetondw rozkazéw podczas
kazdej rundy.
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Karty Dowddcéw

Karty Dowddcow przedstawiaja
gléwnodowodzacych,

kt6rzy przewodza armiom
podczas danej bitwy. Wielu
dowddcéw wystepuje w kilku
wersjach, a kazda z nich

jest reprezentowana przez

unikalng karte, posiadajaca
charakterystyczne dla niej
zdolnosci. Plany bitew wskazuja, z ktérej wersji kazdego dowddcy
gracze musza w danym przypadku skorzystal.

Karty Przywédztwa

Karty Przywédzewa stuzg graczom
do wydawania rozkazéw swoim
jednostkom poprzez swoich
dowddcéw. Kazdy Réd posiada 10
podstawowych kart Przywdédzewa,
a kazdy dowddca bioracy udziat w
bitwie dodaje 5 specyficznych dla
siebie kart — w ten sposdb powstaje
talia Przywédztwa. Rewersy kart z talii Przywddztwa kazdego gracza
zostaly oznaczone symbolem jego Rodu.

Karty Jednostek

Jednostki armii kazdego

z Roddéw zostaly opisane

na dwustronnych kartach
Jednostek. Kazda karta
podsumowuje mozliwosci danej
jednostki.

Karty Potyczek (opcjonalne)

Karty Przygotowania Potyczek stuza
do generowania bitwy z udziatem
losowych sil, zgodnie z zasadami
»Potyczki”, zawartymi na stronie
28. Kazdy Réd korzysta z wlasnego
zestawu kart, wyszczegdlniajacych
dowddcéw i jednostki, a takze
rozmieszczenie terenu. Kazda karta

Podsumowania Potyczki wyjasnia
zasady przygotowania danej Potyczki oraz warunki jej zwyciestwa.

Elementy-naktadki planszy

Elementy-nakfadki umieszcza si¢ na
planszy, aby doda¢ kolejne detale terenu.
Elementy-nakfadki to zar6wno naturalne
formagje terenu, jak réwniez wykonane
przez cztowicka przeszkody i budowle.




Plansze dowédztwa

Plansze dowddztwa wskazuja, ktory Réd
kontroluje dany gracz. Uzywa sig ich takze do
przechowywania zetonéw dowddztwa graczy

podczas bitwy.

Tor rund, znacznik rund i znaczniki punktéw zwyciestwa

Znacznik rund umieszcza si¢ na torze rund. Pozycja znacznika rund
wskazuje obecng runde, a takze liczbe minionych rund. Kazdy

Réd posiada réwniez znacznik punktéw zwyciestwa, ktéry mozna
umiesci¢ na torze rund, aby obliczy¢ posiadane przez graczy punkty
zwyciestwa. Kazdy z tych znacznikéw posiada na rewersie liczbe
,+10” — korzysta si¢ z niej, kiedy dany Réd przekroczy liczbe 10
punktéw zwycigstwa lub gra toczy si¢ dtuzej niz 10 rund.

Segmenty morale, 0§ morale i znacznik morale

Kazdy z Rodéw posiada wlasny dwustronny segment morale, ktdry
dotacza si¢ do osi morale, aby stworzy¢ tor morale. Polozenie
pojedynczego znacznika morale wskazuje obecne morale obu Rodéw.
Strony segmentéw morale réznig si¢ od siebie, kazdy plan bitwy
wskazuje, z ktdrej strony segmentu nalezy skorzystaé.

Zetony dowébdztwa

Zetony dowddztwa stuza do zagrywania kart Przywédzewa,
a takze do ustalania, ktéry gracz posiada w danej rundzie
przewage.

Zetony rozkazéw

Zetony rozkazéw pozwalaja graczom na
bezposrednie wydawanie rozkazéw pojedynczym
jednostkom. Zetony rozkazéw wystepuja w pieciu
rodzajach, odpowiadajacych poszczegdlnym
$ciankom kosci (zielonej tarczy, niebieskiej tarczy,
czerwonej tarczy, walecznosci i morale).

Sztandary

Jedna figurka kazdej jednostki musi
posiada¢ dofaczony do niej drzewiec ze
sztandarem, wsuniety w jej podstawke.
Sztandar wskazuje, do jakiego Rodu nalezy
jednostka i jaka posiada rangg (zielona,
niebieska lub czerwona). Na sztandarze
znajduje si¢ tez okragly wskaznik. Okragly wskaznik (z jednej strony

bialy, a z drugiej czarny) wskazuje, czy danej jednostce wydano rozkaz.

Znaczniki kontroli

Te znaczniki umieszcza si¢ na polu bitwy,
aby wskaza¢, kedry Réd kontroluje dany cel

Zwyciestwa.

Zetony kierunkéw

Zetony kierunkéw posiadaja jednolite rewersy, natomiast
na ich awersach znajduja si¢ rézne liczby odpowiadajace
stronom wskaznika kierunkéw. Stuza do losowego
generowania kierunku dla réznych efektow gry.

Zetony zwarcia

Zetony zwarcia shuza do zaznaczania atakéw
wrecz wykonywanych przeciwko sasiednim
jednostkom wroga. Umieszcza sig je na granicy
p6l pomiedzy atakujacym i broniacym sie w
walce.

Zetony zniszczenia

Zetony zniszczenia stuza do zaznaczania pél,
ktorych teren zostat zniszczony przez jakis efeke
(na przyklad pozar).

Zetony pozaru

Zetony pozaru sa umieszczane na polach przez
pewne efekty i stuza do $ledzenia sity pozaru.
Zetony pozaru moga zadawaé obrazenia pewnym
rodzajom terenu i jednostkom.

Zetony strategii

Zetony strategii stuza do przedstawiania
celéw jednej lub drugiej strony bitwy.
Ich wykorzystanie zostalo opisane w
poszczegdlnych planach bitew.

Zetony strategii posiadaja jednolity
rewers (przedstawiajacy helm). Na
drugiej stronie znajduje si¢ jeden z
dwdch kolorowych symboli. Zielony
symbol wskazuje strategiczng pozycje,
za$ czerwony symbol wskazuje pozycje
pozorowana.

Zetony Specjalnego Lucznika

Zetony Specjalnego Lucznika wykorzystuje sie w
pewnych bitwach do zaznaczenia pozycji specjalnych
grup tucznikéw.
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Zeton Catelyn i zeton Edmure’a

Te zetony przedstawiajg wazne postacie,
ktére sa obecne na polu bitwy, ale nie
biorg w niej bezposredniego udziatu. Ich
funkcje zostaly opisane w poszczegélnych
planach bitew.

Zetony namiotéw, zetony wiez
oblezniczych, dyski dowédcéw i zetony celowania katapultami

Te specjalne zetony pelnia rézne funkcje, opisane w poszczegdlnych

planach bitew, a takze na niektérych kartach Podsumowania Potyczek.
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Zeton Impetu

Gracz posiadajacy zeton Impetu zdobywa przewagg, jesli na
poczatku rundy gracze remisowali co do przewagi. Zeton Impetu
otrzymuje gracz kontrolujacy Réd wskazany w planie bitwy.

PRZYGOTOWANIE DO BITWY

W tej czesci instrukgji zostaly opisane czynnosci, ktére gracze musza
wykona¢ przed rozpoczeciem rozgrywki w BW.

Przed rozegraniem swojej pierwszej bitwy gracze powinni umiesci¢
figurki w podstawki do figurek, upewniajac si¢, ze otwdr na drzew-
iec pod sztandar miesci si¢ z tylu jednostki (patrz ramka ,,Sktadanie
figurek” na stronie 7).

PRZYGOTOWANIE

W tej czgsci instrukeji zawarto opis przygotowania obszaru gry.
Poczatkujacy gracze powinni rozegra¢ najpierw bitwe ,,Starcie na
Krélewskim Trakcie”. Gracze moga otworzy¢ Plany Bitew Westeros
na stronie 4, gdzie znajduja si¢ odpowiednie informacje. Ponizej
znajduje si¢ rysunek przygotowania elementéw pod bitwe ,,Starcie na
Krélewskim Trakcie” (bez rozstawienia figurek).

1. Wybér bitwy i Rodu

Wpierw gracze musza wybraé, ke6ra bitwe chea rozegra¢. Bitwy mozna
znalez¢ w broszurze Plany Bitew Westeros (znajdujacej sic w pudetku)
lub online, na stronach www.FantasyFlightGames.com

i www.galakta.pl oraz w przyszlych rozszerzeniach do BW. Kiedy
gracze zdecyduja si¢ juz na dang bitwe, musza wybra¢, ktéry z nich
bedzie kontrolowa¢ dany Réd. W podstawowej grze BW gracze moga
wybra¢ kontrole nad Rodem Starkéw (bialy) lub Rodem Lannisterow

PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW POD ,STARCIE NA KROLEWSKIM TRAKCIE’
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2) Plansza dowédztwa
3) Talia Przywédztwa
4) Karty Dowédcy

5) Karty Jednostek

6) Kosci

7) Zetony Zwarcia

8) Zetony dowédztwa
A L-:;I':: .‘-_.'_'. 9) Zetony rozkazéw

; 10) Tor morale

11) Tor rund/PZ

; 12) Mapa pola bitwy
(plansza)
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LANNISTER

z Casterly Rock

STARK

z Winterfell

Wiele elementéw zostalo oznaczonych powyzszymi
symbolami Rodéw, aby poméc w ustaleniu, do kogo naleza.
W podstawowej grze jedyne dostepne Rody to Réd Starkéw
i R6d Lannisteréw.

(czerwony). Jesli obaj gracze pragna kontrolowad ten sam Réd, musza
ustali¢ w sposob losowy (np. poprzez rzut moneta), ktéry z nich
bedzie go kontrolowat.

Gracze otrzymuja plansze dowdédzewa, karty Przywodzewa, karty
Dowddcdw oraz karty Jednostek wybranego Rodu. Kazda karta
danego Rodu posiada symbol Rodu na swoim rewersie lub w lewym
gérnym rogu w przypadku kart Dowddcow (zobrazowany w ramce
»Symbole Rodéw” powyzej).

2. Stworzenie pola bitwy

Gracze rozktadaja plansze na $rodku stotu, zgodnie z planem bitwy
ukladajac ja odpowiednig strong ku gérze (w podstawowej grze
znajduje si¢ tylko jedna plansza, ale na jej obu stronach widnieja inne
mapy).

Plansza stanowi pole bitwy. Rozlozywszy ja na stole, gracze
umieszczaja na niej dodatkowe elementy-naktadki i/lub inne specjalne
zetony wskazane w planie bitwy. Wiecej informacji o przygotowaniu
pola bitwy znajduje si¢ w broszurze Plany Bitew Westeros.

Kazdy gracz siada po stronie planszy swojego Rodu (oznaczonej przez
kolorowa krawedz oraz odpowiedni symbol Rodu na mapie pola

bitwy w planie bitwy).
3. Otrzymanie dow6dcéw

W kazdej bitwie biorg udziat konkretni dowddcy. Plan bitwy
wskazuje, ktérych dowddcéw dany gracz powinien otrzymad i na
ke6rych polach kazdy z nich (i ich jednostki) rozpoczyna gre.

Kiedy gracz ustali, ktdrzy dowddcy biora udziat w bitwie, otrzymuje
odpowiednie figurki dowddcéw oraz karty Dowddcéw i umieszcza

je w swoim obszarze gry (obszarze pomigdzy sobg a polem bitwy).
Nieuzywane figurki dowddcéw oraz karty Dowddcéw nalezy odtozy¢

do pudelka.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze niekt6rzy dowddey posiadaja po kilka kart
Dowd6dcéw. Gracze powinni sprawdzi¢ tytul dowddcy, znajdujacy
si¢ pod jego nazwa, aby upewnic¢ sig, ze wzicli odpowiednia karte.
Plan bitwy wskazuje, z kt6rej wersji karty nalezy skorzystal.

Na przyktad, Greatjon Umber wystepuje w dwich wersjach:
, Greatjon” i ,, Lord Ostatniego Domostwa’.
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Karty Dowddcéw powinny zostaé roztozone strong niewyczerpana
ku gérze, tak aby na obszarze gry lezala karta z kolorowym
portretem dowddcy.

Strona Strona

niewyczerpana wyczerpana

4. Skladanie talii Przywédztwa

Kazdy Réd posiada 10 kart Przywddztwa pozbawionych portretu
dowddcy w prawym dolnym rogu. Te 10 kart to podstawowe karty
Przywédziwa danego Rodu. Kazdy gracz powinien odtozy¢ te karty
na bok.

Kazdy dowddca posiada pig¢ kart Przywddztwa ze swoim portretem
w prawym dolnym rogu. Te pie¢ kart to karty specyficzne dla danego
dowddcy. Kazdy gracz otrzymuje wszystkie karty Przywddzewa
odpowiadajace swoim dowddcom (otrzymanym w kroku 3
przygotowania do bitwy) i tasuje je razem z 10 podstawowymi
kartami Przywddztwa swojego Rodu. Tak stworzong talie

umieszcza nastgpnie zakryta na swoim obszarze gry — to bedzie talia
Przywédztwa jego Rodu.

SKEADANIE FIGUREK

Zanim gracze rozpoczna swoja pierwsza bitwe, powinni ztozy¢
wszystkie figurki znajdujace si¢ w pudetku z gra. Kazda figurka
sklada si¢ z dwéch czesci: figurki i podstawki. Aby prawidtowo

zlozy¢ figurki, gracze powinni:

1. USTALIC RODZA] PODSTAWKI
FIGURKL:

Patrzac na spéd figurki mozna ustalié, jaki
rozmiar podstawki bedzie do niej pasowal:
kwadratowy czy prostokatny.

Spéd kazdej figurki bedzie posiadat pewna
liczbe ,,z¢béw”, ktére nalezy wsunaé w
podstawke. Jesli figurka posiada trzy zeby,
pasuje do niej prostokatna podstawka, jesli
dwa, kwadratowa podstawka.

2. WSUNAC FIGURKE W PODSTAWKE:

Ustaliwszy odpowiedni rodzaj podstawlki,

gracz musi tylko wcisnaé spéd figurki w dziurki w podstawce.
Skfadajac figurki, gracze powinni upewnic sie, ze dziura na
drzewiec pod sztandar znajduje si¢ z tyta figurki.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze w zwiazku z normalnymi
fabrycznymi wahaniami proporcji, figurki moga nie by¢
$cisle dopasowane do swoich podstawek. Mozna temu
zaradzié, nakladajac na spéd figurki odrobing kleju tuz przed

wsunieciem jej w podstawke.




1) Znajdz 10 kart Przywédztwa swojego Rodu (nie posiadajacych
portretu dowédcy w prawym dolnym rogu) i oddziel je od reszty. Te

karty, to podstawowe karty Przywédztwa twojego Rodu.
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dowédcom (posiadajace portret dowédcy w prawym dolnym rogu). Pota-
suj te karty z 10 podstawowymi kartami Przywédztwa, aby stworzy¢ talie
Przywédztwa swojego Rodu. Niewykorzystane karty odtéz do pudetka.

Na przyklad, w ,,Starciu na Krélewskim Trakcie” nie wykorzystuje sie
Robba Starka, Eddarda Starka ani Greatjona Umbera. Rozgrywajac te bitwe,
powinienes odlozy¢ do pudelka 15 kart Przywédztwa z ich portretami.

Karty Przywédztwa wystepuja w dwéch rodzajach: podstawowym
i specyficznym dla danego dowddcy.

Pole dowédztwa

Pole taktyki
Portret
dowédcy
Podstawowa Specyficzna
dla dowddcy

Pole dowddztwa — Pole dowddztwa posiada symbol dowddziwa w
lewym gérnym rogu pola tekstowego.

Pole taktyki — Pole taktyki nie posiada symbolu dowédztwa w
lewym gérnym rogu pola tekstowego.

5. Umieszczenie toru rund i znacznika rund

Tor rund nalezy umiesci¢ po jednej stronie pola bitwy,
E znacznik rund nalezy umiesci¢ na polu ,,1” toru rund.

Liczba znajdujaca si¢ przy symbolu limitu rund (patrz

obok) w planie bitwy wskazuje, ile rund trwa dana bitwa.

oo ]

6. Umieszczenie toru morale i znacznika morale

Tor morale nalezy ztozy¢ i umiesci¢ obok pola bitwy. Tor morale “
skfada si¢ z trzech elementéw. O$ morale stanowi jego centrum,
natomiast dwa segmenty morale Rodéw mieszczg si¢ po jej

przeciwnych stronach. W celu stworzenia toru morale kazdy gracz
przyczepia segment morale swojego Rodu do osi, tak aby utworzyly
jedna lini¢ (patrz rysunek Przygotowanie elementéw pod ,Starcie

na Krélewskim Trakcie” na stronie 6). Polaczone oba segmenty i o$
tworzg tor morale.

Tor morale nalezy umiesci¢ na polu bitwy tak, aby segment Morale
danego gracza znajdowat sie blizej jego krawedzi planszy.

@
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Segment Lannisteréw O3 Segment Starkéw

Skladanie toru morale

Kazdy gracz powinien si¢ upewnié, ze jego segment morale lezy
odpowiednia strong ku gérze (odpowiadajacy stronie wskazanej
w planie bitwy). Ostatnie pole kazdego segmentu morale musi
odpowiada¢ polu wskazanemu w planie bitwy.

W podstawowej grze jedyna réznica miedzy stronami segmentéw
morale jest ostatnie pole — z jednej strony jest to pole ,117, z
drugiej pole Rozsypki.
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Segment morale
Lannisteréw z polem ,,11”

Segment morale Lannisteréw

z polem Rozsypki

Stworzywszy tor morale, gracze umieszczajg znacznik morale na
polu startowym (Srodkowym polu osi morale).

7. Stworzenie stoséw zetonéw i pobranie zetonéw dowédztwa

Teraz gracze segreguja zetony wykorzystywane podczas gry,
tworzac poszczegdlne stosy. Stosy nalezy umiesci¢ obok planszy,
tak aby kazdy z graczy miat do nich fatwy dostep.

Najpowszechniej wykorzystywane zetony to zetony rozkazéw,
zetony dowddztwa oraz zetony zwarcia. Niektdre bitwy wymagaja
tez innych zetondw, na przyklad zetondéw strategii.

Kazdy gracz pobiera tyle zetondéw dowddzewa, ile wskazuje liczba
znajdujaca si¢ obok symbolu dowédztwa (wskaznika dowddztwa)
w planie bitwy i umieszcza je na swojej planszy dowdédztwa.

8. Stworzenie i rozmieszczenie jednostek

W tym momencie gracze sprawdzaja w planie bitwy, jakimi
jednostkami startowymi bedg dysponowa¢ oraz gdzie te jednostki
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zostang wystawione. Kazda jednostka to odrebna grupa walczacych, S KEAD AN 1E SZT. AN D) AROW

¢ ktéra zajmuje jedno pole. Jednostka sktada sie z pewnej liczby figurek

(zazwyczaj z trzech lub czterech, zaleznie od rodzaju podstawek W kaidej bitwie wystepuje inna kombinacja réznych jednostek,
figurek). dlatego przed kazda bitwa nalezy ztozy¢ odpowiedni zestaw

sztandaréw. Aby prawidlowo zlozy¢ sztandary, gracze powinni
Na mapie pola bitwy (w planie bitwy) jednostke reprezentuje wykonaé ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

pojedyncza sylwetka jednej z wchodzacych w jej sktad figurek

(patrz ramka ,, Tworzenie jednostek” na stronie 10). Figurki z gry
podstawowej naleza do jednej z trzech klas: piechoty, konnicy lub
klasy dystansowej. Kolor sztandaru znajdujacego si¢ za ta figurka na
mapie wskazuje na range jednostki odzwierciedlang przez jej sztandar
(zielony, niebieski lub czerwony).

Symbol Rodu Ranga
jednostki 1) Odszukaj na mapie pola bitwy rysunki sztandaréw, ktére maja
Ols zostaé wykorzystane podczas danej bitwy, a nastepnie znajdz te
wskaatz’fi)l,( tekturowe sztandary i od¥6z je na bok.

Opis sztandaru

Zanim gracze rozstawia jednostki na planszy, wykladaja przed sobg
sztandary, ktére wykorzystaja w danej bitwie. Tekturowe sztandary
nalezy umiesci¢ w drzewcach na sztandary, a nastepnie takie komplety
rozmiesci¢ na odpowiednich polach planszy (patrz ramka).

Kiedy wszystkie sztandary zostang juz rozmieszczone, gracze tworza po

jednej jednostce na kazde pole zawierajace przyjazny sztandar, tak jak
2) Na kazdy odlozony na bok sztandar wez po jednym drzewcu

na sztandar. Nastepnie wcisnij kazdy sztandar w ,fapki” drze-
Kiedy wszystkie jednostki zostana stworzone, umieszcza sie je na wea na sztandar. Lapki powinny trzyma¢ sztandar za okragly
odpowiednich polach, tak jak wskazano to na mapie pola bitwy. wskaznik.
Sztandar znajdujacy si¢ na danym polu nalezy nastepnie wsunaé
w dziurke na sztandar jednej z figurek wchodzacych w sktad danej
jednostki. Jesli jednostce towarzyszy dowddca, sztandar nalezy wsunaé
w jego podstawke.

opisano to w akapicie ,, Tworzenie jednostek” na nastepnej stronie.

Na mapie pola bitwy jednostke, ktérej towarzyszy dowddca, oznaczono

przez rysunek figurki dowédcy ze sztandarem wskazujacym na range
tej jednostki. Rézne wersje tego samego dowddcy rozréznia sie dzieki
ich tytutom.

LALMALE LANN_STLF/{
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Gracz sprawdza prawy gdrny rég niewyczerpanej strony (kolorowej
strony) karty swojego dowddcy, aby ustali¢, jaki rodzaj jednostki nalezy
umiesci¢ wraz z figurky tego dowddcy. Taka jednostke tworzy sie
normalnie, a jedynie jedng z normalnych figurek zastepuje sie figurka
dowddcy (nalezy do niej dolaczy¢ sztandar). Wiecej informacji na ten
temat mozna znalezé w ramce ,, Tworzenie jednostek” na stronie 10.

9. Przydzielenie zetonu Impetu

Plan bitwy wskazuje, ktéry Réd posiada zeton Impetu. Gracz
kontrolujacy ten R4d umieszcza zeton Impetu na swoim obszarze gry.

Teraz gracze s juz gotowi do rozpoczecia bitwy!




TWORZENIE JEDNOSTEK ROZGRYWKA

) y o : . i W tej czedci instrukeji zawarto szczeg6lowy opis strukeury
Zanim gracze wykonaja ponizsze polecenia, musza wpierw rozlozy¢

wymagane dla danej bitwy sztandary, tak jak opisano to na

stronie 9.

rozgrywki. Ponizsze akapity wyjasnia przebieg rundy gry, natomiast
w czesci ,Narzedzia wojny” (zaczynajacej si¢ na stronie 15) znajda
si¢ szczegStowe zasady dotyczace wydawania jednostkom rozkazéw
oraz mozliwosci jednostek, ktorym wydano rozkaz.

Kazda bitwe w BW rozgrywa si¢ w serii rund. Symbol limitu rund
w planie bitwy wskazuje na liczbg rund, ktére nalezy rozegrac

w danej bitwie. Na przyktad, w bitwie ,,Starcie na Krélewskim
Trakcie” gra toczy si¢ przez 5 rund.

Kazda runda sklada si¢ z czterech faz, zawsze rozgrywanych w
podanej ponizej kolejnosci:

1. Faza Przegrupowania
2. Faza Przygotowan

1) Odszukaj na mapie pola bitwy symbol jednostki, aby ustalié, z 3. Faza Dowédztwa
jakiego rodzaju figurek sklada si¢ dana jednostka. Jesli na mapie T
e B a : 2 S 4. Faza Reorganizacji
znajduje si¢ symbol dowddcy, gracz musi zamiast tego spojrzeé na

prawy goérny rég odpowiedniej karty Dowddcy. Kiedy zakonczy si¢ faza Reorganizacji danej rundy, rozpoczyna si¢
nast¢pna runda. Ten proces trwa do chwili, w ktdrej nie zakoriczy
si¢ ostatnia runda gry albo do chwili, w ktérej jeden z graczy nie

spelni warunkdéw zwycigstwa.

1. FAZA PRZEGRUPOWANIA

Faz¢ Przegrupowania obaj gracze wykonuja jednoczesnie. Faza
Przegrupowania shuzy do ustalenia, ktdry gracz bedzie wykonywat
swoje akcje jako pierwszy podczas kolejnych faz tej rundy.
Podczas tej fazy gracze moga réwniez przywrécic¢ sity dowddedw
(tak aby znéw mozna bylo korzysta¢ z nich do zagrywania kart
Przywédztwa) i przegrupowywaé jednostki (tak aby znéw mozna
byto wydawac im rozkazy). Podczas fazy Przegrupowania nalezy
wykona¢ ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:

A. Ustalenie przewagi

2) Sprawdz sile jednostki na karcie Jednostki. Wez wskazana
B. Przywracanie sit dow6édcéw

liczbe figurek i umies¢ je na odpowiednim polu. Jesli tej jednos-
tce towarzyszy dowddca, jego figurka zajmuje miejsce jednej z C. Przegrupowanie jednostek
normalnych figurek.

Kiedy obaj gracze przegrupuja swoje jednostki, faza Przegrupow-
ania dobiega korica i rozpoczyna si¢ faza Przygotowari.

A. USTALENIE PRZEWAGI

Gracze ustalaja, kto posiada przewage, poréwnujac liczbe zetonéw
Dowddztwa znajdujacych si¢ na swoich planszach dowédztwa.
Gracz, ktory posiada wigcej zetonéw na swojej planszy dowddz-
twa, zdobywa przewagg i podczas pozostatych faz tej rundy bedzie
wykonywat swoje akeje jako pierwszy. Jesli gracze remisuja, wygry-
wa gracz posiadajacy zeton Impetu. Gracz posiadajacy przewage
bedzie nazywany ,,pierwszym graczem”.

B. PRZYWRACANIE SIt DOWODCOW
3) Wsun odpowiedni rodzaj sztandaru (wskazany na mapie pola
bitwy w planie bitwy) w dziurke na sztandar w podstawce jednej
z figurek. Jesli jednostce towarzyszy dowddca, sztandar nalezy
wsunaé¢ w podstawke dowddcy.

Kazdy gracz usuwa wszystkie zetony dowddztwa ze swoich kart
Dowd6dcéw i odklada je z powrotem na swoja plansz¢ dowddztwa.




C. PRZEGRUPOWANIE JEDNOSTEK | Akeywna jednostka to taka, kedrej sztandar odpowiada kolorem

kolorowi obecnej rundy (sztandar zwrdcony jest do gracza swoja
aktywna strona). Nieaktywna jednostka to taka, ktérej sztandar
odpowiada kolorem kolorowi nastgpnej rundy (sztandar zwrécony
jest do gracza swoja nieaktywng strona).

Kazdy gracz obraca sztandary swoich jednostek, tak aby ich

odpowiednia strona byla zwrécona ku jego krawedzi planszy.

W ten sposdb wszystkie jego jednostki beda aktywne (bedzie im

mozna wydawaé rozkazy) podczas zblizajacej si¢ fazy Dowddzewa.
Fakt, ze jednostka jest aktywna lub nie jest wazny, poniewaz

Aby sprawdzi¢, na ktérg strong nalezy obréci¢ sztandary, nalezy tylko aktywnym jednostkom mozna wydawaé rozkazy w fazie

Dowdédztwa. W efekcie, nieaktywne jednostki nie moga sie

normalnie porusza¢ i/lub atakowac.

spojrze¢ na tor rund. Kolor pola zajmowanego obecnie przez
znacznik rundy to kolor rundy (bialy lub czarny). Gracz powinien
obroci¢ sztandary swoich jednostek tak, aby okragle wskazniki
byly zwrécone ku jego krawedzi planszy kolorem odpowiadajacym 2
go krawgdzi planszy powiadajacy

s o . . SR e 2. FAZA PRZYGOTOWAN
kolorowi obecnej rundy. Ten obrét nazywa si¢ ,,przegrupowaniem
JesnOSt_Llci I_\h? nlll(ezlv OblaliaT sztar'ldaro:{v jednostek, ktére Podczas fazy Przygotowan gracze zdobywaja zasoby na t¢ runde.
EE Rl 04 JUZ KOLOR KOOIOWET UNdy Te zasoby to zetony Rozkazdéw i karty Przywédztwa. Podczas fazy
Przygotowan pierwszy gracz jako pierwszy wykonuje ponizsze
czynnosci w podanej kolejnosci:

A. Otrzymywanie zetonéw rozkazéw

b B. Losowanie kart Przywédztwa
& W\ - Nastepnie jego przeciwnik wykonuje obie akcje w podanej

e . kolejnosci. Gracz, ktéry w danej chwili wykonuje akcje podczas
Przegrupowanie jednostki - . ' - .

dowolnej fazy, nazywany jest aktywnym graczem. Kiedy obaj
Na powyzszym rysunku czarny jest kolorem obecnej rundy. Ten kolor rundy
wskazuje, ze podczas praegrupowania jednostek nalezy obrécic sztandary na
CZ[”?’I(Z Stl”m’lg’.

gracze wykonaja juz obie akgje, faza Przygotowan dobiega korica i
rozpoczyna si¢ faza Dowddztwa.

Stork = Ronged
OFF RAIANCE

1) Nazwa jednostki 7) Zasieg ataku — dystans mierzony w polach, na jaki
2) Cechy dana jednostka moze atakowa¢

8) Rodzaj ataku — rodzaj ataku, jaki jednostka moze

3) Stowa-klucze — zdolnosci, ktére posiada dana jednostka

wykonac¢
4) Rodzaj figurki — jakiego rodzaju figurki skladaja sie LT} i)
na dana jednostke ( dla ataku wrecz i (" dlaataku dystansowego)
5) Sita jednostki — z ilu figurek sktada si¢ dana 9) Ograniczenie trafien z walecznosci — obecnoéé tego
jednostka symbolu wskazuje, ze wszystkie wyniki walecznosci

wyrzucone przez te jednostke nalezy traktowad jak pudta

6) Tabela rozkazéw — patrz strona 15
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A. OTRZYMYWANIE ZETONOW ROZKAZOW

J Aktywny gracz rzuca tyloma ko$émi, ile wskazuje liczba
« ' znajdujaca si¢ obok wskaznika rozkazéw planu bitwy.

* Nastepnie bierze takie zetony rozkazéw ze stosu, jakie
wynikaja z rzutu ko$émi, i dodaje je do zetonéw rozkazéw, kedre
zostaly mu po poprzedniej rundzie. Te wszystkie zetony rozkazéw
tworza pule rozkazéw danego gracza.

Na prayklad, Tomek rzuca trzema kosémi, tak jak nakazuje mu plan
bitwy. Wypadajq mu dwa wyniki di jeden . Tomek bierze trzy
odpowiednie zetony rozkazéw ze stosu. Poniewaz nie posiada zadnych
zetondw rozkazéw z poprzedniej rundy, te trzy nowo wylosowane
zetony tworzq jego pule rozkazdw.

B. LOSOWANIE KART PRZYWODZTWA

@, Aktywny gracz losuje tyle kart Przywddztwa, na
_,? /' ile wskazuje liczba znajdujaca sie obok wskaznika
-y przywédztwa planu bitwy. Nastepnie dodaje te karty do
kart, ktdre zostaly mu po poprzedniej rundzie. Te wszystkie karty
Przywdédzewa tworzg reke danego gracza.

Na prayklad, Tomek losuje trzy karty z talii Praywédztwa. Po po-
przedniej rundzie pozostata mu jedna karta, dlatego razem z trzema
nowo wylosowanymi, jego reke tworzq cztery karty.

Jesli gracz musi wylosowa¢ karte Przywddzewa, ale nie ma juz kart
w swojej talii, tasuje stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nows talic.

OPIS KARTY DOWODCY

1. Symbol Rodu 6. Nazwa, tytul i cechy

2. Limit dowédztwa 7. Zdolnos¢ jednostki
3. Ranga jefica 8. Zdolno$¢ wyczerpania
4. Figurka dowédcy

5. Rodzaj figurek jednostki

9. Karty Przywédztwa dowédcy

10. Dowddca — strona wyczerpana

3. FAZA DOWODZTWA

Podczas fazy Dow6dztwa gracze wykorzystuja zetony rozkazéw i karty
Przywddztwa, aby wydawad rozkazy swoim armiom, znajdujacym si¢
na polu bitwy. Kiedy jednostce zostanie wydany rozkaz, nalezy obrécié
jej sztandar na strong nieaktywna (strone, keérej kolor odpowiada
kolorowi nastepnej rundy). Rozkazywanie jednostkom to akt wyboru
jednostek, ktére beda mogly poruszad si¢ i atakowaé w danej turze.

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy gracz wybiera kolejno jedna z
wymienionych ponizej akeji i wykonuje ja. Kiedy gracz wykona jakas
akcje, koriczy swoja ture, a jego przeciwnik zostaje aktywnym graczem
i teraz on wybiera jedna z wymienionych ponizej akcji. Mozliwe do
wykonania akcje to:

*  Wykorzystanie zetonu rozkazu
* Zagranie karty Przywddztwa
*  Pasowanie

Proces naprzemiennego wyboru i wykonywania akeji trwa do chwili,
w ketérej obaj gracze spasuja. Kiedy to nastapi, faza Dowddztwa do-
biega korica i rozpoczyna si¢ faza Reorganizadji.

WYKORZYSTANIE ZETONU ROZKAZU

Zetony rozkazéw przedstawiaja bezposrednie rozkazy wydawane
pojedynczym aktywnym jednostkom. Aby aktywny gracz mégt
wybra¢ te akcje, musi posiadaé przynajmniej jeden zeton w swojej
puli rozkazéw. Zetony rozkazéw wystepuja w picciu rodzajach:
zielonej tarczy, niebieskiej tarczy, czerwonej tarczy, walecznosci
(rekawica) i morale (flaga). Rozkaz, jaki gracz wyda, zalezy od
rodzaju zetonu, ktdry zdecyduje si¢ wykorzystaé. Ponizsze zetony
pozwalaja graczom wydawac¢ rozkazy wskazanym jednostkom:

u — Aktywny gracz moze wydac rozkaz jednostce o zielonej randze.
U — Aktywny gracz moze wydac rozkaz jednostce o niebieskiej randze.
@ — Aktywny gracz moze wyda¢ rozkaz jednostce o czerwonej randze.
? — Aktywny gracz moze wydac rozkaz jednostce o dowolnej randze.

\‘ — Aktywny gracz moze zwigkszy¢ morale swojego Rodu o
jeden lub zmniejszy¢ morale swojego Rodu o jeden w celu
przegrupowania jednej ze swoich jednostek. Tak czy owak,
zadna jednostka nie otrzymuje rozkazu.

Aby wyda¢ jednostce rozkaz, gracz deklaruje, kt6ry zeton zamierza
wykorzystad i ktérej aktywnej jednostce zamierza wyda¢ dany rozkaz.
Nastepnie gracz odrzuca odpowiedni zeton ze swojej puli rozkazéw

i odklada go z powrotem na stos. Kiedy jednostce zostanie wydany
rozkaz, nalezy obréci¢ jej sztandar na strong nicaktywna (patrz
,Rozkazywanie jednostkom” na stronie 15). Nalezy zwrdci¢ uwage,
ze wykorzystanie zetonu rozkazu to normalnie jedyny sposéb na
rozkazywanie niekontrolowanej jednostce (patrz strona 15).

ZAGRANIE KARTY PRZYWODZTWA

Karty Przywddztwa stuza dowddcy gracza do wydawania rozkazéw
wielu jednostkom i do stosowania taktyk. Te karty pozwalaja dow6édcom
wplywac i/lub rozkazywaé wielu jednostkom, tak jak wskazuje to pole
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dowodzenia danej karty. Niektére karty pozwalaja graczom korzysta¢
: ze specjalnych zdolnosci przed lub po wykonaniu akcji wynikajacych
z tekstu dowodzenia karty. Takie zdolnosci znajduja si¢ w polu takeyki
karty.

Aby zagra¢ karte Przywodztwa, aktywny gracz pokazuje przeciwnikowi,
kt6ra karte z reki zamierza zagraé, a nastgpnie wybiera jednego ze swoich
dowddcow, na keérego ja zagra. Za kazde polecenie z karty, ktdre gracz
wykorzysta, musi on przesuna¢ jeden zeton dowddztwa ze swojej planszy
dowddztwa na karte wybranego dow6dcy. Nastepnie aktywny gracz
odrzuca wykorzystang karte Przywddztwa na stos odrzuconych kart
Przywodziwa.

Za kazdym razem, kiedy gracz korzysta z karty Przywédzewa,

musi wybra¢ jednego dowddce. Wizystkie jednostki, ktérym gracz

chce wydaé rozkazy za posrednictwem tej karty, musza si¢ w chwili
zagrywania karty Przywddztwa znajdowaé w strefie kontroli danego
dowddcy (szczegdtowe informacje na ten temat mozna znalezé w
akapicie ,,Strefa kontroli (SK) i kontrolowanie jednostek” na stronie
16). Zatem, znajdujace si¢ na karcie polecenie ,, Wydaj rozkaz wszystkim
jednostkom” pozwala aktywnemu graczowi wydawac rozkazy jedynie
tym jednostkom, ktére znajduja si¢ w strefie kontroli wybranego
dowddcy.

Warto réwniez zwrdcié uwagg, ze polecenia wplywaja jedynie na
przyjazne jednostki, chyba ze na karcie wyraZnie zaznaczono co innego.

Jesli gracz chce réwniez skorzystaé z taktyki opisanej w polu takeyki
karty, musi najpierw udowodni¢, ze zostaly spelnione jej wymagania.
Nastepnie, przed lub po wykonaniu wszystkich poleces, moze skorzystaé
z takeyki, stosujac si¢ do jej tekstu (patrz przyklad na stronie 17).

Nalezy zwrécié uwage, ze karty Przywédztwa posiadajace w prawym
dolnym rogu portret dowédcy moga zostad zagrane przez kazdego
dowddce (a nie jedynie przez tego, ktérego portret znajduje si¢ na
karcie).

PASOWANIE

Zamiast korzysta¢ z zetonu rozkazu lub karty Przywédztwa, gracz
moze spasowal. Kiedy gracz spasuje, nie moze juz korzysta¢ z zetonéw
rozkazéw ani kart Przywdédziwa do czasu nastgpnej rundy. Przeciwnik
gracza, ktdry spasowal, moze kontynuowa¢ wykonywanie akeji do
chwili, w ktérej on réwniez nie spasuje. Gracz zostaje zmuszony do
spasowania, kiedy podczas swojej kolejki nie moze juz wykorzysta¢ ani
jednego zetonu rozkazu lub karty Przywédztwa.

4. FAZA REORGANIZAC]I

Podczas fazy Reorganizacji gracze wykonuja ponizsze akcje
organizacyjne w podanej kolejnosci. Generalnie obaj gracze moga
wykonywac te czynnosci jednoczeénie, ale jesli pojawi si¢ kwestia
kolejnosci, pierwszy gracz musi wykona¢ swoja akeje jako pierwszy.

A. Rozpatrzenie warunkéw statusowych
B. Zdobywanie punktéw zwyciestwa

C. Sprawdzanie warunkéw zwyciestwa
D. Odrzucanie nadwyzki zasobéw

E. Odzyskiwanie morale

F. Przesuwanie znacznika rund
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PRZYKXAD ROZKAZU Z KARTY
PRZYWODZTWA

1) Zagraj karte Przywédztwa i nie zapomnij zadeklarowad, ktéry

z twoich dow6dcéw z niej korzysta. Pamietaj, ze wybrany dowédca
nie musi odpowiadaé dowédcy znajdujacemu si¢ na portrecie w
prawym dolnym rogu karty.
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2) Wybierz, ktére polecenia z karty Przywédztwa zamierzasz
wykonad. Za kazdy symbol dowédztwa, przesusi jeden zeton
dowdédztwa ze swojej planszy dowddztwa na karte wybranego
dowddcy.

3) Wybierz jednostki, ktére maja otrzymad rozkazy (zgodnie z
trescia karty Przywddztwa), a ktére znajduja si¢ w SK dowédcy.




Jesli gra nie zakoriczyta sie po sprawdzeniu warunkdéw zwyciestwa,
faze Reorganizacji nalezy doprowadzi¢ do korica. Po jej

zakoriczeniu gra toczy sie dalej, poczawszy od fazy Przegrupowania
kolejnej rundy.

A. ROZPATRZENIE WARUNKOW STATUSOWYCH

Pewne karty i jednostki moga umieszczaé na polu bitwy zetony
przedstawiajace warunki statusowe. W tym momencie nalezy je
rozpatrzy¢. Szczegdlowe informacje na ten temat mozna znalezé w
akapicie ,, Warunki statusowe” na stronie 25.

B. ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Wiekszos¢ bitew posiada cele, ktdére zapewniaja punkty zwyciestwa
co runde, takie, ktére zapewniaja punkty zwyciestwa tylko w
ostatniej rundzie gry, lub cele bedace mieszanka obu tych rodza-
jow. W planie bitwy wskazano, kiedy nalezy przyznawa¢ punkty
zwyciestwa. Jedli bitwa nie weszta jeszcze w ostatnia runde, gracze
otrzymuja punkty zwycigstwa jedynie za cele, ktdre zapewniaja
punkty zwyciestwa co runde. Jesli bitwa weszta w ostatnia runde,
gracze otrzymuja punkty zwyciestwa zaréwno za cele, ktére
zapewniaja punkty zwyciestwa co runde, jak i te, kt6re zapewniaja
punkty zwyciestwa tylko w ostatniej rundzie.

C. SPRAWDZANIE WARUNKOW ZWYCIESTWA

Gracze sprawdzaja, czy zgodnie z planem bitwy jest to ostatnia
runda gry. Jesli tak, gra si¢ koriczy, a gracze sprawdzaja warunki
zwyciestwa, aby ustali¢, ktdry z nich wygral.

Jesli nie jest to ostania runda, gra toczy si¢ dale;j.

UWAGI NA TEMAT WARUNKOW

ZWYCIESTWA
REMISY

Gry, ktérych celem jest uzyskanie pewnej liczby punktéw zwyciestwa
(PZ), moga sie zakonczy¢ remisem. Jesli w planie bitwy nie napisano
czego innego, taki remis wygrywa gracz posiadajacy wyzsze morale.
Jesli znacznik morale znajduje si¢ na poczatkowym polu morale,

wygrywa gracz posiadajacy zeton Impetu.

NATYCHMIASTOWE ZWYCIESTWO

Czesto moze si¢ zdarzy¢, ze oprécz normalnych warunkéw zwyciestwa
bitwa bedzie posiadaé réwniez natychmiastowe warunki zwyciestwa.

Najczestszym z takich warunkéw jest warunek Rozsypki. Jesli
znacznik morale dotrze na torze morale na pole Rozsypki po stronie
danego gracza, ten gracz przegrywa, a jego przeciwnik wygrywa.

Inne, specyficzne dla danej bitwy warunki zwyciestwa zostaly
opisane w poszczegblnych planach bitew. Natychmiastowe warunki
zwyciestwa zawsze posiadaja pierwszeristwo nad normalnymi
warunkami zwyciestwa, a warunek Rozsypki posiada pierwszeristwo
nad innymi natychmiastowymi warunkami zwyciestwa.

Natychmiastowe warunki zwyciestwa stanowia wyjatek od zasad,

ktérymi rzadza sie normalne warunki zwyciestwa, bowiem 3
sprawdza si¢ je w trakcie gry. Patrz ,,Uwagi na temat warunkdéw
zwycigstwa® ponize;j.

D. ODRZUCENIE NADWYZKI ZASOBOW

Kazdy gracz musi odrzuci¢ wybrane przez siebie karty Przywddz-
twa i zetony rozkazdw, tak aby na rece pozostata mu maksymalnie
jedna karta Przywddztwa, a na jego obszarze gry spoczywat tylko
jeden zeton rozkazu (te elementy przejda do nastepnej rundy gry).

E. ODZYSKIWANIE MORALE

Gracz, ktérego morale armii weszto w pokolorowany obszar

toru, moze by¢ w stanie odzyska¢ troche straconego morale. Jesli
znacznik morale nie znajduje si¢ na zalamaniu morale (polu na
torze morale ze wskazujaca je strzatka), gracz moze zwiekszy¢ swoje
morale, przesuwajac znacznik na najblizsze zatamanie morale, ktdre
odpowiada kolorem obszarowi, w ktérym obecnie znajduje si¢
znacznik. Jesli znacznik znajduje si¢ na zalamaniu morale lub na
polu z szara obwodka, gracz nie moze odzyskaé morale.

iy T

W powyzszym przyktadzie mata strzatka (w kéthu) wskazuje na
zielone zatamanie morale. Podczas odzyskiwania morale, gracz
prowadzqcy Lannisteréw moze przesungd znacznik morale z pola
»6” w zielonej strefie na pole ,4” (zatamanie morale). Jesli znacznik
znajdowatby si¢ juz na polu .4, pozostatby na tym polu.

F. PRZESUWANIE ZNACZNIKA RUNDY

Znacznik rund nalezy przesuna¢ na nastepne pole na torze rund.
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NARZEDZIA WOJNY

W tej czedei instrukeji szczegdtowo opisano sposoby, w jakie gracze
beda wykorzystywac swoje jednostki i dowédcéw na polu bitwy.

SKEAD I SItA JEDNOSTEK

Jednostki to trzon armii gracza. Pojedyncza jednostka sklada sie z kil-
ku figurek zajmujacych to samo pole. Liczba figurek w jednostce jest
nazywana jej sila. Poczatkowa sila jednostek piechoty i dystansowych
w podstawowej grze to 4, za$ poczatkowa sita jednostek konnicy

i Psiarzy Starkéw to 3. Jednostka o sile 4 sktada sie wiec z czterech
identycznych figurek, za$ jednostka o sile 3 z trzech identycznych
figurek. Jedna figurka w kazdej jednostce, nazywana sztandarowym,
posiada przymocowany do swojej podstawki sztandar.

Jesli jednostce towarzyszy dowddca, wiasciciel jednostki tworzy ja

w normalny sposéb, ale miejsce jednej z figurek zajmuje figurka do-
wodcy. Wymaga sie réwniez, aby figurka dowédcy byta réwnoczesnie
sztandarowym jednostki, ktdrej towarzyszy.

Sita jednostki bedzie si¢ zmienia¢ w wyniku otrzymanych przez
jednostke trafiel. Trafienia otrzymuje si¢ zazwyczaj w wyniku ataku.
Zmniejszajg one site jednostki. Kiedy jednostka otrzymuje trafie-
nia, jej whasciciel usuwa jedna figurke za kazde otrzymane trafienie.
Sztandarowego jednostki zawsze usuwa si¢ jako ostatniego. Jesli
ostatnia, pozostajaca na polu bitwy figurka z jednostki jest dowddca,
moze on zosta¢ pojmany (patrz ,Branie jericéw” na stronie 22).

ROZKAZYWANIE JEDNOSTKOM

Jednostki poruszaja si¢ i atakuja w wyniku wydania im rozkazéw.
Zeton rozkazu stuzy do rozkazywania pojedynczej jednostce, zas za
posrednictwem karty Przywddztwa mozna potencjalnie rozkazywad
wielu jednostkom. Za kazdym razem, kiedy jednostka otrzymuje
rozkaz, wszystkie figurki wchodzace w jej sklad otrzymuja rozkaz;
oznacza to, ze wszystkie muszg sie poruszaé i atakowac jako grupa.

Jednostka moze otrzyma¢ rozkaz tylko, jesli jest aktywna. Jednost-
ka jest aktywna, jesli jej sztandar znajduje si¢ po aktywnej stronie
(okragly wskaznik odpowiadajacy obecnej rundzie jest zwrécony w
strong wiasciciela jednostki).

Kiedy jednostka otrzyma rozkaz, moze ruszy¢ si¢ i/lub zaatakowac.
Jesli gracz chee ruszy¢ ktéras ze swoich jednostek, ktérym wydat
rozkazy, musi wykonad wszystkie ruchy przed wykonaniem tymi
jednostkami jakiegokolwick ataku. Jednakze, jednostka, ktérej
wydano rozkaz, nigdy nie jest zmuszona, aby si¢ poruszy¢ lub
zaatakowad. Jesli gracz chee, moze wykona¢ dang jednostks jedno
albo drugie, albo obie te rzeczy (patrz poruszanie si¢ i atakowanie
na stronach 17-18).

Kiedy gracz wyda rozkaz jednej ze swoich jednostek, obraca jej
sztandar na strong nieaktywna (okragly wskaznik odpowiadajacy
nastgpnej rundzie jest zwrécony w strone whasciciela jednostki). Te
jednostke uwaza si¢ za nieaktywng i nie mozna jej wydawaé rozka-
z6w, dopoki gracz jej nie przegrupuje.

Zetony rozkazéw morale oraz niektére karty Przywédzewa pozwalaja
graczom na przegrupowanie jednostek. Korzystajac z tych metod,
gracz moze potencjalnie wyda¢ danej jednostce rozkazy kilkakrotnie
w ciagu jednej rundy. Poza ta opcja, kazda jednostka dokona auto-
matycznego przegrupowania podczas fazy Przegrupowania.
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1) RANGA - Aby ustalié, ktére rozkazy sa dostepne dla danej jednostki,
ustal najpierw rzad z ranga jednostki. Aby to zrobié, odszukaj rzad,
ktérego sztandar odpowiada sztandarowi danej jednostki.

2) OPCJE ROZKAZOW - Aby ustalié, co dana jednostka moze zrobi¢, kiedy
otrzyma rozkaz, nalezy spojrze¢ na kolumne ,,Opcje rozkazéw” dla jednostki
danej rangi. Na przyklad, powyisza tabela rozkazéw pochodzi z karty
Wojennego zastepu z Pétnocy Starkéw. Jednostka tego rodzaju o zielonej
randze moze poruszy< si¢ o dwa pola i zaatakowa(, a jednostka o randze
czerwonej moze poruszyc sie tylko o jedno pole i zaatakowac.

3) KOSCI ATAKU — Aby ustali¢, iloma kosémi rzuca dana jednostka, nalezy
spojrze¢ na kolumne ,,Kosci ataku” danej jednostki. Na przyklad, jednostka
o randze zielonej korzystajaca z tej tabeli rzuca dwiema kos¢mi, zas jed-
nostka o randze czerwonej czterema kosémi. Jesli w tabeli pojawia sie II:E_?_’:EI :
ta jednostka nie trafia na wyniku Es' (i

RANGA JEDNOSTKI

Ranga (kolor sztandaru — zielony, niebieski lub czerwony) jednostki
wskazuje na do$wiadczenie i/lub ekwipunek posiadany przez dang
jednostke. Zielona ranga reprezentuje jednostki lekko opancerzone
lub niedo$wiadczone. Niebieska ranga reprezentuje jednostki $rednio
uzbrojone lub do$wiadczone. Czerwona ranga reprezentuje ci¢zko
opancerzone jednostki lub weteranéw. Czerwona ranga jest uwazana
za ,hajwyzsza , po hiej wystepuje niebieska, a za nig zielona.

Ze wzgledu na ciezkie pancerze, jednostki o czerwonej randze zazwy-
czaj poruszaja sie wolniej, niz ich odpowiedniki o nizszej randze.

Ranga jednostki, ktorej wydano rozkaz, w polaczeniu z jej klasa (pie-
chota, jednostka dystansowa lub konnica) stuzy do ustalenia mozli-
wych akgji tej jednostki (patrz tabela powyzej).

ROZKAZYWANIE JEDNOSTKOM ZA
POMOCA ZETONOW ROZKAZOW

Wydajac jednostce rozkaz za pomocg zetonu rozkazu, gracz musi
wpierw zadeklarowa, ktdrej ze swoich aktywnych jednostek zamie-
rza ten rozkaz wydaé. Nastepnie musi odrzuci¢ zeton odpowiada-
jacy randze jednostki (kolorowi sztandaru) ze swojej puli rozkazéw
lub odrzuci¢ zeton rozkazu walecznosci (fioletowa rekawica). Gracz
moze réwniez odrzucié¢ jednoczesnie dwa zetony tego samego
rodzaju, aby wydac rozkaz dowolnej jednostce.

Po odrzuceniu odpowiednich zetonéw rozkazéw, gracz musi zdecydo-
wad, czy jednostka, ktérej wydal rozkaz, poruszy sig i/lub zaatakuje.
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Wszystkie ruchy jednostki, ktdra otrzymata rozkaz, musza zostaé
wykonane przed wykonaniem przez nig ataku. Kiedy rozkaz zostanie
w calosci wykonany (jednostka poruszyla sie i/lub zaatakowala), gracz
obraca sztandar jednostki na strone nieaktywng (okragly wskaznik
odpowiadajacy nastepnej rundzie musi by¢ zwrdcony w strong whasci-
ciela jednostki). Patrz poruszanie si¢ i atakowanie na stronach 17-18.

ROZKAZYWANIE JEDNOSTKOM ZA
POMOCA KARTY PRZYWODZTWA

Wydawanie rozkazéw za pomoca karty Przywddztwa rézni sie

troche od wykorzystywania zetonéw rozkazéw. Zetony reprezentuja
pojedyncze rozkazy, a karty Przywdédztwa opieraja si¢ na poleceniach,
dzieki ktérym mozna wydawac kilka rozkazéw na raz.

Wydajac jednostce rozkaz za pomoca karty Przywddztwa, gracz musi
wpierw wybra¢ figurke dowddcy, ktdra bedzie wydawata polecenia, i
ewentualnie skorzysta¢ z taktyki zawartej na karcie. Nie ma zna-
czenia, czy sztandar jednostki dowddcy zwrécony jest do gracza
aktywna strona, czy tez nie. Z karty Przywodztwa mozna skorzystaé
bez wzgledu na to, czy rozkaz zostanie wydany réwniez jednostce
dowddcy, czy tez nie.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze karty Przywédztwa posiadajace w
prawym dolnym rogu portret dowédcy moga zostal zagrane
przez kazdego dowédce (a nie jedynie przez tego, ktérego portret
znajduje si¢ na karcie).

Wiekszo$¢ kart Przywddzewa posiada dwie czesci. Pierwsza cze$é to
pole dowédztwa, a druga to pole takeyki.

Efekty takeyk i poleceri wplywaja tylko na te jednostki, ktére znaj-
duja sie w strefie kontroli (SK) dowddcy, na kedrego zagrano karte.
Jednostki znajdujace sie¢ w SK danego dowddcy sa przez niego kon-
trolowane. W podstawowej grze BW, wszyscy dowddcy posiadaja
SK o promieniu dwéch pél. Innymi stowy, wszystkie jednostki w
promieniu dwdch pél od dowddcy znajduja si¢ pod jego kontrola.
Jest mozliwa sytuacja, w ktérej jedna jednostka znajduje sie w stre-
fach kontroli wielu dowddcéw jednoczesnie.

Polecenia

Polecenia to po prostu pewna liczba pojedynczych rozkazéw wyko-
nywanych jednocze$nie (w jednej turze), wsparta by¢ moze przez
dodatkowe zdolnosci modyfikujace rozkazy na czas obecnej tury.

Wydajac rozkazy za pomoca karty Przywddztwa, gracz musi sie
upewnié, ze jednostki, ktérym zamierza wyda¢ rozkazy, sa aktywne
oraz ze wszystkie znajduja si¢ w strefie kontroli (SK) dowddcy, na
ktérego zostala zagrana karta.

Wydajac rozkazy za pomoca karty Przywddztwa, gracz postepuje
zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Wybiera dowédce, ktérego wykorzysta do zagrania karty
Przywédztwa.

2. Placi koszt w zetonach dowédztwa.

3. Wybiera wszystkie jednostki, ktérym wyda rozkazy.
4. Porusza wszystkimi jednostkami, ktérym wydaje rozkazy.

STREFA KONTROLI (SK) I
KONTROLOWANIE JEDNOSTEK

Efekty zagranej karty Przywédztwa moga objad tylko kontrolowane
jednostki. Kontrolowane jednostki to takie, ktére znajduja si¢ w SK
wybranego dowddcy.

W powyzszym przykladzie SK Maege rozciaga sie na wszystkie
zacienione na niebiesko pola. Jedyna jednostka w SK Maege jest
jednostka Wojennego zastepu z Pétnocy. Ta jednostka piechoty jest
wiec kontrolowana jednostka. Wszystkie pozostale jednostki, w tym
jednostka dystansowa znajdujaca si¢ poza SK, sa niekontrolowane.

5. Atakuje wszystkimi jednostkami, ktérym wydaje rozkazy.

Kazde polecenie posiada obok tekstu pewng liczbe symboli
dowddztwa. Aby wykona¢ polecenie, gracz musi przesunaé po
jednym zetonie dowddztwa ze swojej planszy dowddztwa na karte
wybranego dowddcy za kazdy z takich symboli dowddztwa. Karta
dowddcy nie moze pomiesci¢ wiecej zetonéw dowédztwa niz
wynosi jej limit dowédztwa (patrz opis karty Dowddcy na stronie
12). Jesli gracz chee wykonaé wiele poleceri znajdujacych si¢ na
jednej karcie, zanim to zrobi, musi zaplaci¢ ich calosciowy koszt.
Gracz moze wykonywac¢ te polecenia w dowolnej kolejnosci. Kazde
polecenie mozna wykona¢ tylko raz.

Taktyki

Taktyka reprezentuje specjalne, opcjonalne rozkazy i akcje, ktdre
moze podja¢ dowddca (ale z ktdrych nie trzeba skorzystaé, aby
wykona¢ zawarte na karcie Przywddztwa polecenia). Kazda taktyka
zostala opisana na karcie w ponizszy sposdb:
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Aby wykorzysta¢ taktyke, gracz postepuje zgodnie z ponizszymi
krokami:

1. Sprawdza wymagania
2. Wykorzystuje taktyke
1. SPRAWDZANIE WYMAGAN

Takeyki sa zawsze zapisane w formie stwierdzen jesli-to. Tekst w czesci
»jesli” opisuje wymagania, jakie nalezy spelni¢, aby wykorzystaé dang
taktyke. Tekst w drugiej czesci zdania opisuje efekt takeyki, ktdrej

wymagania zostaly spelnione.

W celu wypelnienia wymagania puli rozkazéw, gracz musi posiadaé
odpowiednie zetony rozkazéw w swojej puli rozkazéw. Weryfikacje
posiadania przez gracza odpowiedniego zetonu w puli rozkazéw na-
zywa si¢ sprawdzaniem Zetonu rozkazu. Dla celéw danej karty Przy-
wodztwa dany zeton rozkazu moze by¢ sprawdzony tylko raz. Oznacza
to, ze zeton sprawdzony dla taktyki na jednej karcie, nie moze zosta¢
ponownie sprawdzony podczas tej samej tury.

Na przyktad, taktyka moze wymagac od gracza posiadania zetonu rozka-
zu morale i zZetonu rozkazu walecznosci w jego puli rozkazéw. Zagrywa-
Jjac karte, gracz sprawdza, czy w swojej puli rozkazéw posiada aktualnie
wymagane zetony. lakq czynnosé nazywa sig ,sprawdzaniem’”.

Jesli taktyka wymaga sprawdzenia dwéch lub wiecej zetonéw tego sa-
mego rodzaju, gracz nie moze sprawdzi¢ danego zetonu wiccej niz raz.

W celu wypelnienia wymagania morale, gracz musi ustali¢, czy znacz-
nik morale znajduje si¢ na odpowiedniej pozycji na torze morale.

Zgodnie z wymaganiem morale, znacznik musi by¢ ,lepszy” lub ,,gor-
szy” od konkretnego obszaru na torze morale.

Na przyktad, zgodnie z wymaganiem, morale gracza musi by¢ zielone lub
lepsze. To wymaganie oznacza, ze znacznik morale nie moze byc blizej
gracza niz zielony obszar po jego stronie toru morale.

Alternatywnie, taktyka moglaby wymaga¢, aby to morale przeciwni-
ka bylo zielone lub gorsze. Zgodnie z takim wymaganiem, znacznik

morale musialby znajdowac si¢ w zielonym obszarze przeciwnika lub
jeszcze blizej jego krawedzi planszy.

2. WYKORZYSTANIE TAKTYKI

Jesli wszystkie wymagania wyszczegélnione w opisie taktyki s
spetnione, gracz moze zastosowad jej efekt (tekst znajdujacy si¢ w
drugiej czgéci takeyki), zgodnie z jego czasem zagrania. Czas zagrania
okresla, czy gracz musi wykorzysta¢ taktyke przed wykonaniem
jakiegokolwick polecenia (Przed poleceniem), cz tez musi to zrobi¢
po wykonaniu wszystkich poleceri (Po poleceniu) z danej karty

Spadek Lannisteréw
(Wzrost Starkéw)

Wazrost Lannisteréw

(Spadek Starkéw)

Wazrost morale (lepiej) — Spadek morale (gorzej)

Przywédzewa. Niektdre takeyki pozwalajg graczom wybraé, czy ci
cheg je zagraé przed czy po rozpatrzeniu polecen z karty.

Na przyktad, Tomek kontroluje Réd Starkéw i decyduje si¢ podczas tej
tury zagraé karte Przywédztwa (SL16). Opis taktyki glosi ,, Jesli morale
przeciwnika jest zielone lub gorsze, to 1 jednostka przeciwnika (wybra-
na przez ciebie) nie moze w tej turze kontratakowal”. Tomek sprawdza
morale — znacznik znajduje si¢ na zéltym obszarze czgsci Lannisteréw
toru morale, wigc wymaganie jest spetnione.

Tomek widzi réwniez, ze te taktyke nalezy wykorzystac przed wyko-
naniem jakichkolwick polecert z karty. Tomek deklaruje, ze korzysta z
taktyki, wybiera jednostke przeciwnika, ktdra bedzie jej celem, i wyko-
rzystuje taktyke, po czym przechodzi do wykonywania poleceri z karty.

JEDNOSTKI DOWODCOW

Jednostka posiadajaca na swoim polu dowédce jako sztandarowego
jest uwazana za jednostke dowddcy. Rodzaj figurek nalezacych
do jednostek poszczegdlnych dowddcéw zostat wskazany na
odpowiednich kartach Dowddcéw, obok nazwy i tytutu dowddcy
(patrz ,,Opis karty Dowddcy” na stronie 12).

,ZDOLNOSCI JEDNOSTKI” DOWODCY

Jednostka kazdego dowddcy posiada wszystkie zdolnosci normalne;j
jednostki zozonej z figurek danego rodzaju, a takze specjalne
zdolnosci jednostek wyszczegdlnione na odpowiedniej karcie
Dowddcy. Te specjalne zdolnosci jednostki uosabiaja rézne
umiejetnosci, z kedrych mozna skorzysta¢ w dowolnym momencie
bitwy, zgodnie z tekstem zdolno$ci zawartym na karcie Dowddcy.

,ZDOLNOSCI WYCZERPANIA" DOWODCY

Zdolnosci wyczerpania to specjalne efekty, z ktérych mozna
normalnie skorzysta¢ tylko raz podczas calej bitwy. Po ich
wykorzystaniu karte Dowédcy nalezy obrécié¢ na strone
wyczerpang (z czarno-bialym portretem postaci). Ta strona nie
posiada juz opisu zdolnosci wyczerpania, co wskazuje, ze nie
mozna juz z niej skorzystaé podczas tej bitwy.

PORUSZANIE JEDNOSTKAMI

Aby poruszy¢ jedng ze swoich jednostek, gracz musi wydac takiej
jednostce rozkaz (chyba, ze jednostka zostala zmuszona do
odwrotu, patrz strona 22). Poruszajac wieloma jednostkami, gracz
musi najpierw wykona¢ do korica ruch jedng jednostka, aby méc
wykona¢ ruch inna jednostka. Gracz musi wykona¢ wszystkie
ruchy przed wykonaniem jakiegokolwiek ataku. Jednostka, ktérej
wydano rozkaz, nie musi si¢ poruszy¢. Ruch jednostek podlega
nastepujacym zasadom:

¢ Jednostka moze si¢ przesunaé tylko na pelne pole. Pola-potéwki
znajdujace si¢ na krawedzi pola bitwy s3 uwazane za lezace poza
polem bitwy. Jednostka moze przesunaé si¢ poza krawedz pola
bitwy tylko wtedy, kiedy na taka mozliwo$¢ wyraznie wskazuje
plan bitwy.

* Dane pole w danej chwili moze zajmowa¢ tylko jedna jednostka.
Kiedy gracz przesuwa jednostke, ta jednostka nie moze poruszy¢
sie na lub przez pole zajmowane przez inng jednostke.




* Figurki z danej jednostki nie mogg si¢ rozdzieli¢ (i przesunad sie
na rézne pola).

* Jednostka nie moze taczy¢ figurek z inna jednostka.

e Zaleznie od swojej klasy i rangi, jednostki mogg si¢ przesunaé o
r6zna liczbe pol (patrz ,Rozkazywanie jednostkom” na stronie 15).

* Jednostki moga si¢ poruszy¢ o maksymalnie tyle pdl, ile wynika z
tabeli rozkazéw.

* Niektdre rodzaje terenu wplywaja na ruch (patrz ,, Westeros” na
stronie 25).

¢ Jedli jednostka nie bedzie atakowaé, po wykonaniu ruchu tg
jednostka nalezy obréci¢ jej okragly wskaznik tak, aby odpowiadat
nastepnej rundzie (byl zwrécony do gracza swoja nieaktywna
strona).

* Jesli jednostka w zwarciu (patrz ,,Jednostki w zwarciu” na stronie 21)
zamierza si¢ poruszy¢, whasciciel jednostki, z ktdra ta znajduje si¢

w zwarciu, moze przerwaé turg aktywnego gracza i zaatakowaé
uciekajaca ze zwarcia jednostke. Wiecej informacji na ten temat
mozna znalez¢ w akapicie ,,Cios na pozegnanie” na stronie 22.

Przyktad ruchu

W powyzszym prayktadzie Wojenny zastgp z Pétnocy o zielonej randze
moze sig poruszyc na pole lasu (1), ale bedzie sie musiat tam zatrzymac,
bez mozliwosci poruszenia si¢ o drugie pole. Moze réwniez przesunqgd sig o
Jedno lub dwa pola przez réwniny (2) i zaatakowad jednostke Lannisteréw.

Wojenny zastgp z Pétnocy nie moze przesunqgd sig na pole zajmowane juz
przez inng jednostke (3) lub na pole z nieprzekraczalnym terenem (4).

ATAKOWANIE WROGA

Po wykonaniu ruchu, kazda jednostka, ktdrej wydano rozkaz, moze
wykona¢ atak. Aktywny gracz wybiera kolejnos¢, w jakiej jego jednostki
beda atakowad (jedna na raz). Dla kazdej atakujacej jednostki aktywny
gracz stosuje si¢ do ponizszego ,,Przebiegu walki”. Po walce aktywny
gracz obraca sztandary atakujacych jednostek na nieaktywna strone.
Aktywny gracz wykonuje w ten sposéb wszystkie kolejne ataki.

Jednostka, ktérej wydano rozkaz, nie musi atakowad, nawet jesli
znajduje si¢ na polu sasiadujacym z jednostka przeciwnika.

Liczba figurek w jednostce nie wplywa na liczbe kosci, kt6ra dana
jednostka rzuca podczas ataku lub kontrataku.

PRZEBIEG WALKI

Aby zaatakowa¢ jednostka, ktérej wydano rozkaz, jej whasciciel musiak
juz wykona¢ ruchy wszystkimi jednostkami, ktérym wydano rozkaz w
tej turze. Nastepnie gracz postgpuje zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Wybiera atakujacego
2. Wybiera cel
3. Sprawdza linie wzroku (LW) i zasieg
4. Umieszcza zeton zwarcia (jesli jest potrzebny)
5. Ustala kosci ataku
6. Rzuca ko$émi ataku
7. Rozstrzyga atak
8. Obraca sztandar atakujacego
Kiedy aktywny gracz wykona atak jedna jednostka, wybiera nastgpna

| jednostke, ktéra chece wykonad atak. Aktywny gracz powtarza ten

proces dla wszystkich jednostek, ktérym wydano rozkaz, a ktérymi
chce zaatakowa¢ (w dowolnej kolejnosci). Jesli nie napisano inaczej,
jednostka, ktérej wydano rozkaz, moze zaatakowa¢ tylko raz na ture.

1. WYBOR ATAKUJACEGO

Aktywny gracz wybiera, ktdra ze swoich jednostek, ktérym wydano

! rozkazy, zamierza zaatakowad. Podczas walki t¢ jednostke nazywa sie

»atakujacym”.

2. WYBOR CELU
Aktywny gracz wybiera, ktéra z jednostek przeciwnika obiera za cel

, ataku. Podczas walki t¢ jednostke nazywa sie ,,celem”.

' 3. SPRAWDZENIE ZASIEGU I LINII WZROKU (LW)

| e - . n
Aby ustali¢, czy dana jednostka moze zosta¢ obrana za cel ataku,

aktywny gracz musi si¢ upewnié, ze proponowany cel znajduje si¢ w
zasiegu i linii wzroku atakujacego.

ZASIEG

Aby sprawdzi¢ odleglos¢ do celu, gracze licza pola pomiedzy atakujaca
jednostka, a celem (nie liczac pola zajmowanego przez atakujacego,
ale liczac pole zajmowane przez cel). Aby cel byl w zasiegu
atakujacego, odlegltos¢ pomiedzy nimi musi si¢ miesci¢ w zasiggu
ataku atakujacego, ktéry mozna znaleZ¢ na karcie Jednostki (patrz
przyklad po prawej).

: Zasieg ataku jednostki z symbolem ataku dystansowego
znajduje si¢ obok symbolu ataku dystansowego.

Jednostka z symbolem ataku wrecz moze atakowac tylko
pdl  tejednostki przeciwnika, ktére znajduja si¢ na sasiednich
! polach, to znaczy, ze posiada zasi¢g ataku 1.

Liczac pola, nalezy liczy¢ wszystkie pola, po ktérych sprawdzana
byta LW, z wyjatkiem pola, na ktérym znajduje si¢ atakujacy (patrz
rysunek na stronie 19). To oznacza, ze jednostka atakujaca cel na
sasiednim polu jest od niego oddalona o jedno pole.




LINTA WZROKU

Atakujacy dystansowo musza méc wytyczy¢ do swoich celéw linig wzro-
ku (LW). Aby sprawdzi¢ LW, nalezy ,,narysowa¢” wyimaginowang lini¢
pomiedzy $rodkiem pola zajmowanego przez atakujacego, a $rodkiem
pola celu. Jedli ta linia przecina jakakolwiek czgs¢ pola z przeszkoda,
LW jest zablokowana i cel nie moze zosta¢ zaatakowany. Przeszkody to
teren blokujacy LW, przyjazne jednostki i jednostki przeciwnika.

Jesli LW zostata poprowadzona po krawedzi jednego lub wigcej pdl,
nalezy ja nieznacznie przesunaé w keéras strong, tak aby wciaz byta
réwnolegla do oryginalnej LW. Jesli przesuniecie w obie strony spowo-
duje, ze LW zostanie zablokowana, cel nie moze zosta¢ zaatakowany.
Jedli po przesunieciu w ktoras ze stron nadal mozna uzyskaé LW, gracz
moze kontynuowac atak (patrz rysunek na stronie 18). Jednostki zawsze
posiadaja LW do jednostek zajmujacych sasiednie pola.

4. UMIESZCZENIE ZETONU ZWARCIA

Kiedy atakujacy wykonuje atak wreez przeciwko jednostce nie
bedacej w zwarciu, whasciciel atakujacej jednostki umieszcza jeden
z zetondw zwarcia swojego Rodu na granicy pomigdzy polem
atakujacego a polem celu. Jesli atakujacy jest juz w zwarciu z celem,
whasciciel atakujacej jednostki usuwa wpierw wszystkie inne zetony
zwarcia, a dopiero potem umieszcza zeton zwarcia swojego Rodu.

Jesli cel ataku znajduje si¢ juz w zwarciu z jednostka inna, niz
atakujacy, atak staje si¢ atakiem z flanki (wigcej informacji na ten
temat mozna znalez¢ w akapicie ,,Flankowanie celu w zwarciu” na
stronie 21).

5. USTALENIE KOSCI ATAKU

Ranga jednostki odzwierciedla poziom jej szkolenia oraz posiadany
przez nia ekwipunek. Aby ustali¢, iloma ko§¢mi dana jednostka rzuca
w walce, nalezy spojrze¢ na jej karte Jednostki. Generalnie jednostki
rzucaja podana ponizej liczba kosci (zaleznie od rangi):

*  Jednostki o zielonej randze rzucaja dwiema ko$¢mi.
* Jednostki o niebieskiej randze rzucaja trzema kosémi.
e Jednostki o czerwonej randze rzucaja czterema kosémi.

Dodatkowo, na liczbg kosci moze wplynaé wicle czynnikéw, w tym
teren na polu zajmowanym przez cel, teren na polu atakujacego, tekst
karty Przywodztwa, zdolnosci bojowe jednostki i obecnosé zetonéw,
takich jak zetony warunkéw statusowych.

Atakujacy gracz ustala wszystkie odpowiednie modyfikatory na
podstawie wykorzystywanej jednostki i zagranej karty, a nastgpnie
wedle potrzeby dodaje lub odejmuje kosci.

Po wzigciu pod uwage modyfikatoréw ustala si¢ ostateczna catkowita
liczbe kosci ataku.

PRZYKEADY ZASIEGU 1 LINII WZROKU (LW)

Zanim jednostka wykona atak, gracz musi sprawdzi¢, czy cel znajduje
si¢ w zasiegu i czy mozna do niego wytyczy¢ linie wzroku (LW).
W powyzszym przykladzie Lucznicy Ludzi z Pélnocy wykonujg atak.

1. Piechota Lannisteréw znajduje sie w zasiegu (4 pola) i LW.

2. Konnica Lannisteréw znajduje si¢ w zasiegu (4 pola) i LW.

3. Piechota Lannister6w znajduje si¢ poza zasiegiem (5 pol), a LW jest
zablokowana sasiednia jednostka konnicy.

4. Piechota Lannisteréw znajduje si¢ w zasiegu (3 pola), ale LW jest
zablokowana blokujacym terenem.

5
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Kiedy wytyczysz IW dokladnie po krawedzi jednego lub wiecej pdl,
przesuti linie odrobine w jedna lub druga strone (réwnolegle do
oryginalnej linii IW). Jesli nowa linia jest z obu stron zablokowana

(tak jak powyzej), nie mozna wytyczy¢ IW do wybranej jednostki.
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Jesli jedna z dwéch nowych linii nie jest zablokowana (jak
powyzej), mozna wytyczyé LW do wybranej jednostki i atak
moze by¢ kontynuowany.
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6. RZUT KOSCMI ATAKU

Ustaliwszy ostateczng liczbe kosci ataku, gracz wykonuje rzut
ilo$cia kosci réwna tej liczbie. Jesli gracz musi wykonad rzut
wicksza liczba kosci, niz jest aktualnie dostgpna, moze podzieli¢
rzut na kilka partii. Wynik pierwszego rzutu (partii) nalezy wtedy
zaznaczy¢ zetonami rozkazéw z puli, a nastepnie rzucaé kosémi do
chwili, kiedy gracz nie rzuci liczba kosci, do ktérej jest uprawniony.

7. ROZSTRZYGNIECIE ATAKU

Aby rozstrzygnad atak, atakujacy gracz sumuje trafienia, ktdre zadat ce-
lowi, obliczajac je na podstawie wynikéw rzutu kosémi. Jesli jednostka
nie zostanie wyeliminowana, atakujacy gracz ustala, czy jest zmuszona

do odwrotu. Gracz postepuje zgodnie z ponizszymi krokami:

A. Powodowanie trafieri symbolami kolorowych tarcz
B. Powodowanie trafiefi symbolami walecznosci
C. Zadawanie trafier

D. Zmuszanie do odwrotu symbolami morale

A. POWODOWANIE TRAFIEN SYMBOLAMI
KOLOROWYCH TARCZ

Atak zadaje celowi jedno trafienie za kazdy wyrzucony sukces.
Sukces to wyrzucona na kosci tarcza, ktérej kolor odpowiada koloro-
wi rangi celu. Wyniki tarcz innego koloru zawsze stanowia pudta.

B. POWODQWANIE TRAFIEN SYMBOLAMI
WALECZNOSCI

Wyniki walecznosci sa uwazane za sukcesy (trafienia), chyba ze w
tabeli rozkazéw atakujacej jednostki (patrz karta Jednostki) znajduje
si¢ symbol ,braku trafienia z waleczno$ci” (patrz ,,Ograniczenie
trafiel z walecznoéci” na stronie 11).

Istnieje wyjatek od tej zasady. Jednostki nie bedace konnica, ktére
zadaja normalnie trafienie na wyniku waleczno$ci, nie zadaja tra-

fienia na tym wyniku jednostkom konnicy. Oznacza to, ze w grze
podstawowej konnica moze zosta¢ trafiona wynikiem walecznosci
tylko przez inng jednostke konnicy.

Na przyktad, Tomek atakuje jednosthke Kawalerzystow z Casterly Rock
(konnicy) o randze niebieskiej swojq jednostkq Wojennego zastgpu z
Pétnocy o randze zielonej. Tomek rzuca dwiema kosémi, uzyskujgc symbol
walecznosci i symbol czerwonej tarczy. W normalnych warunkach Tomek
zadalby jedno trafienie, ale jednostka Kawalerzystow automatycznie igno-
ruje trafienia z walecznosci zadane jej przez jednostki nie bedgce konnicq.

C. ZADAWANIE TRAFIEN

Ustaliwszy liczbe sukceséw, gracz przydziela trafienia celowi. Jednostka
bedaca celem ponosi straty réwne liczbie otrzymanych trafien. Jej
whasciciel zdejmuje z planszy jedna figurke za kazde otrzymane trafien-
ie. Sztandarowy jest zawsze usuwany jako ostatni. Kiedy gracz usunie z
planszy figurke sztandarowego, jednostka zostaje wyeliminowana, a jej
wlasciciel ponosi stratg morale (wigcej informacji na ten temat mozna
znalez¢ na stronie 23). Usunigte figurki umieszcza si¢ obok planszy.
Calkowita liczba zadanych trafienl jest tez czasem nazywana obrazenia-
mi.

Figurki dowddcéw nie otrzymujg obrazeri w normalny sposéb.
Zamiast tego, dowddcy muszg zostaé pojmani. Wiecej informacji na
ten temat mozna znalez¢ w akapicie ,,Branie jeicéw” na stronie 22.
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WYNIK ATAKU

Po wykonaniu ruchéw
swoimi jednostkami,
aktywny gracz moze
zaatakowad wybrany cel, o
ile najpierw upewni sie, ze
znajduje si¢ on w zasiegu i
LW atakujacej jednostki.
Atakujacy gracz ustala
liczbe kosci uzywana przez

atakujaca jednostke.
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Jednostka Starkéw o niebieskiej randze, ktéra znajduje si¢ w
prawym gérnym rogu rysunku, to jednostka Wojennego zastgpu
z Pélnocy. Sprawdzajqc jej karte Jednostki, atakujgcy gracz
ustala, ze ta jednostka rzuca trzema kosémi ataku.
Po wykonaniu rzutu ko$émi ataku, atakujacy gracz sprawdza, ile
wypadlo tarcz koloru odpowiadajacego kolorowi sztandaru celu,
a takze ile wypadlo ?, ktére sa uwazane za trafienia bez wzgledu
na kolor sztandaru celu.

Vv

W tym przykladzie gracz kontrolujqcy Starkéw uzyskat powyzszy
wynik. Wyniki walecznosci i zielonej tarczy zadajg po jednym
trafieniu, zas wynik niebieskiej tarczy pudtuje, bowiem nie
odpowiada kolorowi sztandaru celu.
Po wykonaniu rzutu i ustaleniu
wynikéw, jednostka bedgca
celem otrzymuje tyle trafier,
ile wypadlo sukceséw w rzucie
atakujqcego gracza.

W powyzszym praykladzie
wyrzucono dwa sukcesy. Oznacza
to, ze gracz kontrolujqcy
Lannisteréw otrzymuje dwa
trafienia. Za kazde trafienie
gracz musi usungd po jednej
[figurce z jednostki, ktéra byla

celem ataku.
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D. ZMUSZANIE DO ODWROTU SYMBOLAMI MORALE

¥ Jesli w wyniku otrzymania trafieri jednostka nie zostala wyelimino-
wana, atakujq&gracz ustala, czy jego atak zmusi cel do odwrotu. Za
kazdy Wynik\ atak zmusza jednostke bedaca celem do odwrotu o
jedno pole (wigcej informacji na ten temat mozna znalez¢é w akapicie
,Odwrét” na stronie 22).

8. OBROT SZTANDARU ATAKUJACEGO

Po wykonaniu ataku wlasciciel atakujacej jednostko obraca jej sztan-
dar na strong nieaktywna.

KONTRATAK

Kontratak to zdolnos¢ broniacej si¢ jednostki do odwetu na atakujacej
jednostce. Atakowana jednostka posiadajaca zdolnos¢ do kontrataku
(generalnie w wyniku stowa-klucza Mgstwo, patrz strona 24) moze

go dokonad po tym, jak zostanie zaatakowana przez inna jednostke
wrecz, o ile nie zostanie wyeliminowana i pozostanie na tym samym
polu. Jednostka, ktéra zostanie zmuszona do odwrotu z pierwotnego
pola, nie moze wykona¢ kontrataku. Zanim jednostka bedzie mogla
wykona¢ kontratak, pierwotny atak musi zosta¢ catkowicie rozpatrzony.
Kontratakowanie podlega nastepujacym zasadom:

* Kontratak nie powoduje ucieczki ze zwarcia.

* Kontratakujaca jednostka nie otrzymuje ciosu na pozegnanie (patrz
strona 22), jesli kontratakuje przeciwko jednej jednostce, bedac w
zwarciu z inng jednostka.

e Kontratak jednostki nie moze zosta¢ w odpowiedzi skontratakowa-
ny.

e Do wykonaniu kontrataku kontratakujaca jednostka nie moze nacie-
ra¢ ani §ciga¢ jednostek dokonujacych odwrotu.

* Kontratak rozpatruje si¢ w taki sam sposéb jak normalny atak.
Gracz korzysta z liczby kosci ataku wskazanej na karcie Jednostki

dla tej jednostki.

* Modyfikatory dzialajace ,,podczas ataku” nie wplywaja na kosci
podczas kontrataku.

Na przyktad, Tomek gra Starkami, a Marek Lannisterami. Marek prze-
suwa Kawalerzystéw z Casterly Rock, a pézniej nimi atakuje, flankujgc
Jednostkg Tomka. Marek nie byt w stanie wyeliminowac Wojennego zastepu
z Pétnocy Tomka ani zmusic go do odwrotu. Wojenny zastep z Pétnocy po-
siada stowo-klucz Mestwo, dlatego moze dokonaé kontrataku. Tomek rzuca
normalng liczbg kosci ataku. Chociaz to nie z Kawalerzystami Wojenny
zastgp z Potnocy znajduje si¢ w zwarciu, nie moze on uciec ze zwarcia ani
zostaé trafionym przez cios na pozegnanie. Jesli Kawalerzysci z Casterly
Rock zostang zmuszeni do ucieczki, Wojenny zastep z Pétnocy nie bedzie
mdgt nacierad, bowiem dokonat kontratatku.

WE]SCIE W ZWARCIE Z PRZECIWNIKIEM

Jednostka znajduje si¢ w zwarciu z jednostka przeciwnika, jesli na gra-
nicy pomigdzy polami, na ktérych znajduja si¢ te jednostki, spoczywa
zeton zwarcia. Ten zeton stuzy do zaznaczenia miejsc na polu bitwy,

w ktérych doszlo do atakéw wrecz (z wyjatkiem atakéw wrecz z flanki)
— patrz ,,Umieszczanie zetondw zwarcia’ na stronie 19. Ponizsze akapity
opisujg sytuacje, w ktérych dochodzi do zwarcia, sposéb ich przefamy-
wania oraz efekty, jakie zwarcia wywieraja na jednostki.
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JEDNOSTKI W ZWARCIU

Jednostka znajduje si¢ w zwarciu, jesli pomigdzy jej polem, a
sasiednim polem spoczywa zeton zwarcia. Jednostka w zwarciu
podlega ograniczeniom podczas ruchu i atakowania. Nalezy
zwr6cié uwage, ze na polu danej jednostki moze si¢ znajdowacd
tylko jeden zeton zwarcia.

Flankowanie celu w zwarciu

Jesli nie bedacy w zwarciu atakujacy wrecez obierze za cel ataku
jednostke w zwarciu, bedzie j3 flankowal.

Atak z flanki pozwala wlascicielowi atakujacej jednostki przerzucié
pewng liczbe kosci ataku. Po wykonaniu rzutu, gracz wybiera
jeden rodzaj symbolu z ko$ci. Nastepnie przerzuca wszystkie kosci,
na kedrych wypadt wybrany symbol (gracz ignoruje poprzednie
wyniki, ale musi zaakceptowad nowe). Wiasciciel flankujacej
jednostki nie musi przerzuca¢ zadnych kosci — ta czynnos¢ jest
catkowicie dobrowolna.

Poruszanie si¢ jednostka w zwarciu

Jednostka w zwarciu nie moze si¢ ruszy¢, chyba ze wpierw ucieknie
ze zwarcia (patrz strona 22). Aby uciec ze zwarcia, whasciciel
jednostki wydaje jej rozkaz, a nastgpnie oznajmia, ze zamierza
przesunaé te jednostke z obecnego pola i odklada zeton zwarcia do
puli.

ZWARCIE I FLANKOWANIE

Atakujac jednostke, gracz sprawdza
wpierw, czy na polu tej jednostki
spoczywa juz zeton zwarcia.
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W praykladzie po lewej, na polu
obranej za cel jednostki nie spoczywa
Zeton zwarcia.

Jesli na polu jednostki obranej za

cel nie ma zetonu zwarcia, atakujacy
gracz umieszcza taki zeton z symbolem
swojego Rodu na krawedzi pomiedzy
polem swojej jednostki i polem celu.

W praykladzie po prawej, gracz kontro-
lujqcy Starkéw umieszcza na poczqtlu
walki jeden ze swoich zetondw zwarcia.

Jesli na polu jednostki obranej za

cel spoczywa juz zeton zwarcia, atak

staje si¢ atakiem z flanki.

W praykladzie po lewej, atakujgcy
gracz nie umieszcza Zetonu zwarcia,
poniewas na polu jednostki
Lannisterdw spoczywa juz taki zeton.



Jednostka, od ktérej inna jednostka ucieka ze zwarcia, ma
mozliwo$¢ wykonania ciosu na pozegnanie — ataku przeciwko
uciekajacej jednostce (patrz ponizej).

Jesli uciekajaca ze zwarcia jednostka nie zostanie wyeliminowana
przez cios na pozegnanie, moze ona kontynuowaé swoj ruch.
Wyniki morale uzyskane podczas ataku z ciosu na pozegnanie
nalezy zignorowad.

Atakowanie jednostka w zwarciu

Jednostka w zwarciu moze atakowa¢ tylko jednostke, z ktéra
znajduje sie w zwarciu, chyba ze wczeéniej ucieknie z tego zwarcia
(patrz ,,Uciekanie ze zwarcia” ponizej).

Jesli jednostka w zwarciu zdecyduje si¢ zaatakowa¢ jednostke, z
ktéra znajduje si¢ w zwarciu, gracz zmienia lezacy pomiedzy nimi
zeton zwarcia na zeton zwarcia swojego Rodu. Jesli pomiedzy
jednostkami spoczywa juz zeton jego Rodu, nic sie nie dzieje.

Jednostka dystansowa moze uciec ze zwarcia jedynie poprzez
wykonanie ruchu. Chociaz atak dystansowy nie powoduje
powstania zwarcia, dystansowa jednostka bedaca w zwarciu moze
atakowac jedynie przeciwnika, z ktérym znajduje si¢ w zwarciu
(chyba ze ucieknie ze zwarcia poprzez wykonanie ruchu).

Jesli znajdujaca si¢ w zwarciu jednostka walczaca wrecz zaatakuje
jednostke inna, niz ta, z ktéra znajduje si¢ w zwarciu, zwarcie
zostaje przefamane, a jednostka, od ktdrej atakujaca jednostka
ucieka ze zwarcia, ma mozliwo$¢ wykonania ciosu na pozegnanie.
Jesli uciekajaca ze zwarcia jednostka nie zostanie wyeliminowana
przez cios na pozegnanie, moze ona kontynuowaé swoj atak.

Uciekanie ze zwarcia

Kiedy gracz decyduje si¢ uciec swojg jednostka ze zwarcia, usuwa
zeton zwarcia z planszy, a jego jednostka otrzymuje cios na poze-
gnanie, tak jak opisano to ponizej. Jesli do przelamania zwarcia
dochodzi w inny sposéb (na przyklad w wyniku efekeu karty lub
odwrotu), uciekajaca jednostka nie otrzymuje ciosu na pozegnanie.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze jednostka w zwarciu moze normalnie
uciec ze zwarcia jedynie poprzez wykonanie ruchu lub zaatakowa-
nie jednostki, z ktéra nie znajduje si¢ aktualnie w zwarciu.

Usuwanie zetonéw zwarcia

Jesli cel ataku zostanie wyeliminowany lub dokona odwrotu, nalezy
usunad 7eton zwarcia.

CIOS NA POZEGNANIE

Cios na pozegnanie reprezentuje zdolno$¢ jednostki do wykonania
blyskawicznego ataku podczas préby ucieczki ze zwarcia przeciwni-
ka. Ten atak nalezy przeprowadzi¢ przed wykonaniem ruchu lub
ataku przez uciekajaca ze zwarcia jednostke. Jednostka wykonujaca
cios na pozegnanie rzuca normalng liczbg kosci ataku, ale ignoruje
wszystkie wyniki morale. Trafienia ustala si¢ zgodnie z normalnymi
zasadami atakéw. Jedli uciekajaca ze zwarcia jednostka nie zostanie
wyeliminowana przez cios na pozegnanie, moze ona kontynuowaé
swoj ruch lub atak. Nie mozna wykonywa¢ cioséw ma pozegnanie
przeciwko jednostkom zmuszonym do odwrotu.
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ODWROTY

Jednostki, ktére zostana zmuszone do odwrotu,
musza przesunac sie o jedno, wybrane przez ich
wiasciciela pole w kierunku swojej krawedzi plan-
szy za kazdy wynik \‘ wyrzucony podczas ataku,
ktérego byly celem.

Jednostka Lannisteréw zostata zmuszona do
odwrotu, kiedy jednostka Starkéw uzyskata
podczas ataku wynik ®. Ta jednostka
musi dokonaé odwrotu w kierunku krawedzi
planszy Lannisteréw na jedno z dwdch
zielonych pdl.

Jednostka dokonujaca odwrotu nie
moze poruszac si¢ przez inne
jednostki (przyjazne lub wrogie).

Jednostka dokonujgca odwrotu nie
moze przesunqgd si¢ na czerwone pole,
Sy dlatego jest zmuszona przesunqgd sig
L P2 il na pole zielone.

Jednostka dokonujaca odwrotu nie
moze poruszad sie przez nieprzekra-
czalny teren.

Jednostka dokonujgca odwrotu nie moze go
dokonad, poniewaz jedno z pél jest zabloko-
wane przez inng jednostke, a drugie przez
rzekg. Z tego powodu jednostka otrzymuje
Jjedno trafienie za kazde pole, o ktére powin-
na uciec (w tym przypadku jedno).

ODWROT

Pewne wyniki walki, taktyki i zdolnosci jednostek mogg zmusi¢
jednostke do odwrotu o pewna liczbe pél. Odwroty wywolane
efektami karty przeprowadza si¢ zgodnie z tekstem takiej karty.
Odwroty z walki maja mﬁsce dopiero po zadaniu wszystkich
trafied. Za kazdy wynik S

jedno pole. Odwroty po

, cel ataku musi dokona¢ odwrotu o
legaja nastepujacym zasadom:

¢ Jednostka zawsze musi dokona¢ odwrotu w kierunku krawedzi
planszy jej whasciciela, na jedno z dwdch sasiednich pél. Plan
bitwy wskazuje, ktéra strona planszy jest strong danego gracza.

* Nie mozna dokona¢ odwrotu na nieprzekraczalny teren. Inne
efekty terenu nalezy zignorowa¢ (chyba ze wyraznie napisano co
innego).

¢ Jednostka nie moze dokona¢ odwrotu na pole zawierajace
przyjazna lub wroga jednostke.

e Jednostka nie moze dokona¢ odwrotu poza plansze.

e Jedli jednostka nie moze dokona¢ odwrotu, otrzymuje tyle
trafier, ile pozostalo jej pdl do przebycia podczas tego odwrotu.
Te trafienia nalezy natychmiast zadac.

e Jesli jednostka moze dokonaé cze$ciowego odwrotu, dokonuje
go na ile to mozliwe, a pozostaly dystans (liczony w polach)

zostaje zamieniony na trafienia, tak jak opisano to powyzej.




BRANIE JENCOW

Kiedy wszystkie figurki z jednostki dowddcy (nie liczac jego wiasnej)
zostang usunicte, taki dowddca moze zostaé pojmany. Znajdujaca si¢
na karcie Dowddcy ranga jerica (umieszczona na tarczy) wskazuje, ile
trafieri dowddca musi otrzyma¢ podczas jednego ataku, aby méc go
pojmac. Jesli dowddca zostanie pojmany, jego figurke nalezy umiesci¢
na obszarze gry gracza, ktéry go pojmal.

Na przyktad, Jaime Lannister (Krdlobdjca) posiada range jerica 3. To
oznacza, ze po wyeliminowaniu pozostatych trzech figurek z jego jed-
nostki, przeciwnik musi nadal zadaé 3 trafienia w jednym ataku, aby go
pojmac.

Niektdre karty pozwalaja jednostkom korzysta¢ ze specjalnych zdolno-
$ci w zamian za przyjecie na siebie trafienia. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze
figurka dowddcy nie moze otrzymac trafienia, aby skorzysta¢ z takiego
efekeu karty, ale pozostale figurki z jego jednostki moga to zrobic.

TOR MORALE

Tor morale powstaje na poczatku gry z polaczenia segmentéw morale
obu Rodéw (strona wskazang w planie bitwy ku gérze) oraz osi morale.
W trakeie gry zeton morale wskazuje na spadajace i rosnace morale.
Przesuniccie znacznika o jedno lub wigcej pdl w kierunku przeciwnika
nazywa si¢ wzrostem morale danego gracza, a przesuniccie znacznika o
jedno lub wiecej pol w kierunku tego gracza, spadkiem morale. Innymi
stowy, przesuniccie w kierunku gracza oznacza spadek morale jego Rodu,
a odsuniecie si¢ od niego znacznika oznacza wzrost morale jego Rodu.

Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze morale jest oznaczone przez pojedynczy znacz-
nik, a to oznacza, ze wzrost morale dla jednego gracza oznacza jednocze-
sny spadek morale dla jego przeciwnika.

W trakcie gry na morale moze wplywa¢ wiele czynnikéw — to one beda
powodowa¢ ruch znacznika po torze morale. Jesli znacznik morale trafi
na pole Rozsypki, armia danego Rodu natychmiast ucieka z pola bitwy.
Taka armia natychmiast przegrywa bitwe.

Jesli znacznik nie moze poruszy¢ si¢ juz dalej na torze, ale do tej pory nie
napotkal pola Rozsypki, znacznik pozostaje na swoim miejscu, dopdki
nie przesunie si¢ w druga strong.

Nastepujace czynniki powoduja zmiang morale:

* Wyeliminowanie wrogiej jednostki o zielonej randze — morale
wzrasta o jeden.

*  Wyeliminowanie wrogiej jednostki o niebieskiej randze — mo-
rale wzrasta o dwa.

* Wyeliminowanie wrogiej jednostki o czerwonej randze — mo-
rale wzrasta o trzy.

* Wydanie zetonu rozkazu morale, aby zwigkszy¢ morale — mo-
rale wzrasta o jeden.

* Wydanie zetonu rozkazu morale, aby przegrupowac jednostke —
morale spada o jeden.

e Efekty kart — réznie.
Jesli podczas fazy Reorganizacji znacznik morale znajduje si¢ na
jednym z kolorowych obszaréw po stronie jednego z Rodéw, gracz

kontrolujacy ten Réd moze odzyskaé cz¢é¢ straconego morale.
Przyklad odzyskiwania morale znajduje si¢ na stronie 14.

CECHY I SEOWA-KLUCZE

W tej czesci instrukgji zostaly opisane cechy i stowa-klucze
znajdujace sie na kartach Dowddcéw i kartach Jednostek.

CECHY

Kazda jednostka i kazdy dowddca posiada jedng lub wiecej cech.
Cechy to wlasciwosci zwigzane z dana jednostka lub dowddca, jak na
przyklad klasa jednostki (piechota, konnica, jednostka dystansowa).
Cechy na kartach Jednostek i kartach Dow6dcéw zostaly wyréznione
kursyws i pogrubiong czcionka. Cechy pewnych jednostek, dowdd-
céw i terenu mogg aktywowad lub modyfikowa¢ pewne zdolnosci i
karty. Same z siebie cechy nie wywieraja zadnego efekeu, ale korzysta
sie z nich podczas ustalania celéw dla niektérych efektéw i zdolnosci.

Cechy
dowédcy
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SEOWA-KLUCZE

Wiele zdolnosci jest zbyt skomplikowanych, by ich opis umieszczaé
na kartach Jednostek lub Dowédcéw. Jednostka lub dowéddca
posiadajacy na swojej karcie jakie$ stowo-klucz lub fraze, posiada
réwniez odpowiadajaca mu zdolno$é. Stowo-klucz pelni funkcje
pewnego skrétu dla takiej zdolnosci. Stowa-klucze wprowadzone
przez gre podstawowa opisano ponize;.

b
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Stowo-klucz

jednostki

Starih = Infantry
ADNANCT

Natarcie

Jesli cel ataku zostat wyeliminowany lub zmuszony do odwrotu, ata-
kujaca jednostka posiadajaca to stowo-klucz ma mozliwo$¢ wykona-
nia dodatkowego ruchu. Jesli ktéry$ z powyiszych warunkéw zostanie
spetniony, wiasciciel atakujacej jednostki moze przesunaé ja na pole
zajmowane wezesniej przez jednostke bedaca celem ataku. Dana
jednostka moze naciera¢ tylko raz na ture.

Ostona X / Wytrzymalosé X

Stowa-klucze Ostona/Wytrzymalto$¢ pozwalaja jednostkom
bedacym celem ataku ignorowa¢ X trafiel, zanim beda zmuszone
do usuwania figurek. Jednostki moga posiada¢ Wytrzymalos¢,
Ostong zapewnia teren.

Na prayklad, za kazdym razem, kiedy przeciwko jednostce znajdujqce;
si¢ na polu z Ostong 1 zostang podczas ataku wyrzucone dwa sukcesy
(trafienia), jednostka zignoruje pierwsze trafienie. Geyby ta sama
Jjednostka posiadata réwniez Wytrzymalosé 1, ignorowataby dwa
trafienia, zanim zaczetaby otrzymywad obrazenia.




Psy wojny

Niektore jednostki, jak Psiarze Starkéw, moga wykonywa¢ ataki
zwierzat. Kiedy taka jednostka otrzyma rozkaz, moze zamiast ruchu
(i normalnego ataku) wykona¢ specjalny atak dystansowy. Taki atak
mozna wykona¢ z odlegloéci dwéch lub trzech pél do celu (nie moz-
na go wykonywac przeciwko sasiadujacym jednostkom). Zanim gracz
rzuci ko$¢émi ataku, musi rzuci¢ jedna koscia, aby ustali¢ rangg tego
specjalnego ataku.

e Zielona tarcza oznacza, ze zwierzeta atakuja jako jednostka o
zielonej randze.

* Nicbieska tarcza oznacza, ze zwierzgta atakujg jako jednostka o
niebieskiej randze.

e Czerwona tarcza oznacza, ze zwierzeta atakuja jako jednostka o
czerwonej randze.

*  Morale oznacza, ze gracz nie rzuca ko$¢mi za atak zwierzat, ale
cel ataku dokonuje odwrét o jedno pole (tego wyniku nie wolno
zignorowad).

e Waleczno$¢ oznacza, ze gracz nie rzuca kosémi za atak zwierzat,
ale cel ataku otrzymuje automatycznie jedno trafienie (tego wyni-
ku nie wolno zignorowad).

Przyjazne jednostki nie blokuja LW tego specjalnego ataku dystanso-
wego. Inne elementy blokujace LW dzialaja normalnie.

Ciezki pancerz

Niektére cigzkozbrojne jednostki bronig si¢ lepiej, niz ich odpowied-
niki z danej rangi. Jednostka posiadajaca to stowo-klucz broni si¢
tak, jakby byla jednostka o randze wyzszej o 1. Na przyklad, jednost-
ka o zielonej randze broni si¢ jak jednostka o niebieskiej randze.

Jesli to stowo-klucz posiada jednostka o czerwonej randze, ignoruje
ona wyniki waleczno$ci. Wyniki morale wywieraja normalny efekt
na jednostki w ciezkich pancerzach.

Nieporeczne

Pewnymi rodzajami broni trudniej walczy¢, kiedy jednostka znajduje sie
w ruchu. Jesli w tej samej turze przed wykonaniem ataku jednostka posia-
dajaca to stowo-klucz poruszy sie, musi zmniejszy¢ o 1 liczbe kosci ataku.

Poscig X

Poscig to zdolnos¢ atakujacej jednostki do zdobywania terenu i wyko-
rzystywania impetu uderzenia do zachowania ofensywnej pozycji. Jesli
cel ataku zostat wyeliminowany lub zmuszony do odwrotu, atakujaca
jednostka posiadajaca to stowo-klucz ma mozliwos¢ wykonania dodat-
kowego ruchu. Jesli ke6rys z powyzszych warunkéw zostanie spetnio-
ny, whasciciel atakujacej jednostki moze przesunaé ja o X pdl (podczas
ruchu, pierwszym polem, na kedre przesunie si¢ atakujaca jednostka,
musi by¢ pole zajmowane wezesniej przez jednostke bedaca celem ata-
ku) i zaatakowa¢ ponownie. Dana jednostka moze $ciga¢ wroga tylko
raz na turg. Aby wykona¢ dodatkowy atak, atakujaca jednostka musi
przesunaé sie przynajmniej o jedno pole. Scigajaca jednostka moze
$ciga¢ wroga, nie wykonujac ataku.

Spalona ziemia

Niektére szlacheckie Rody z luboscia korzystaja z ustug barbarzyriskich
tupiezcow, ktdrzy grabig siola i pala wsie. Kiedy jednostka posiadajaca
to stowo-klucz otrzyma rozkaz, moze (zamiast wykonywania ataku)

e

sprobowa¢ umiesci¢ zeton pozaru na pustym, sasiednim polu (o ile jego

teren posiada limit pozaru). Aby wznieci¢ pozar, jednostka obiera za cel 3
ataku puste pole i rzuca ko$¢mi ataku. Za kazda zielona tarcze nalezy
dodaé jeden poziom pozaru.

Poziom pozaru pola to catkowita sita pozaru reprezentowana przez po-
jedynczy zeton pozaru. Jesli gracz dodaje poziom pozaru, usuwa z pola
wezesniejszy zeton pozaru (jesli jakis juz si¢ tam znajdowal) i umieszcza
tam nowy zeton, ktdrego cyfra reprezentuje sume wszystkich pozioméw
pozaru.

Efekty, jakie pozar wywiera na pole, opisano w akapicie , Warunki

statusowe” po prawej.

Na przyktad, Tomek (gracz kontrolujqcy Lannisteréw) wydaje jednostce
Gregora Cleganea (Eupiezcy), posiadajqcej stowo-klucz Spalona ziemia,
rozkaz podiozenia ognia pod sqsiednie pole lasu. Jednostka Gregora posiada

niebieskq range, dlatego, waniecajqc pozar, rzuca trzema kosémi.

W rzucie wypada jedna zielona tarcza, jedna niebieska tarcza i symbol
walecznosci. Na karcie Gregora znajduje si¢ zdolnos¢ jednostki, ktdra pod-
czas wzniecania ognia pozwala traktowad symbole walecznosci jak zielone
tarcze. Oznacza 1o, ze Tomek uzyskat w rzucie dwa sukcesy (za zielong
tarczg i symbol walecznosci).

Tomek bierze z puli zeton pozaru ,2” i umieszcza go na polu lasu. Gdyby
na polu spoczywat juz zeton pozaru ,, 17, Tomek wymienithy go na zeton
pozaru ,3”. W takim wypadku poziom pozaru bythy réwny limitow:
pozaru terenu lasu, co oznaczatoby, ze na tym polu nalezy umiescic zeton
zniszczenia (tak jak opisano to w akapicie , Warunki statusowe” po prawej).

Mestwo

Jednostki posiadajace to stowo-klucz mogg zignorowaé pierwszy wy-
rzucony przeciwko nim wynik morale (flagi).

Jednostki posiadajace to stowo-klucz moga réwniez kontratakowaé
(patrz strona 21).

W przeciwienistwie do innych stéw-kluczy, kazda jednostka moze we
wlhasciwych okoliczno$ciach zyska¢ stowo-klucz Mestwo. Jesli broniaca
si¢ jednostka sasiaduje z dwoma przyjaznymi jednostkami, automa-
tycznie otrzymuje stowo-klucz Mestwo do czasu, kiedy nie bedzie juz
sasiadowa¢ z dwoma przyjaznymi jednostkami.

W ponizszym przyktadzie Jednostka B posiada stowo-klucz Mestwo, ponie-
waz sgsiaduje z dwoma przyjaznymi jednostkami. Jednostka A nie posiada
stowa-klucza Mestwo, poniewaz sgsiaduje tylko z jedng przyjazng jednost-
kq. Jednostka C posiada stowo-klucz Mestwo, poniewaz Maege Mormont
(Pani Wyspy Niedzwiedziej) posiada je na swojej karcie Dowddy.

A C




WARUNKI STATUSOWE

Warunki statusowe to wszelkiego rodzaju efekty, ktére moga
oddziatywac¢ na jednostki i teren. Efekty warunkéw statusowych
oddzialywaja na swoje cele podczas fazy Reorganizacji kazdej
rundy. W podstawowej grze BW jedynym warunkiem statusowym
jest ,Pozar”.

Pozar

Zetony pozaru stuza do zaznaczania pél, na ktérych rozpetat sie
ogieri. Zetony posiadaja numeryczne wartosci reprezentujace site
trawiacych obszar plomieni. Podczas kazdej fazy Reorganizacji
nalezy rozpatrzy¢ kazde pole, na ktérym znajduje si¢ zeton pozaru.
Aby to zrobi¢, nalezy:

1. Zaaplikowad efekt terenowi.

Latwopalny teren posiada limit pozaru w postaci zwrotu ,,Pozar:
X7, gdzie X to maksymalna warto$¢ zetonu pozaru na danym polu.
Jesli ten poziom zostanie osiagnicty, gracz postepuje zgodnie z
trescig efektu opisanego w akapicie limit pozaru odpowiedniego
terenu (patrz ,, Westeros” na tej stronie).

Pozar wplywa jedynie na pewne rodzaje terenu.

2. Zaaplikowa¢ efekt jednostkom.

Whasciciel jednostki, ktéra znajduje si¢ na polu zajetym pozarem,
musi w trakcie fazy Reorganizacji usuna¢ jedna figurke za kazdy
poziom pozaru. Figurke dowddcy usunigta w ten sposdb uwaza sig
za pojmana.

Zetony pozaru podlegaja réwniez nastepujacym zasadom:

e Na danym polu maksymalny poziom pozaru wyznacza limit
pozaru.

* Jednostki nie moga wkracza¢ na pola, na keérych znajduja si¢
zetony pozaru.

3. Rozprzestrzeni¢ czwartopoziomowy pozar.

Czwartopoziomowy pozar rozprzestrzenia sie podczas kroku
warunkéw statusowych fazy Reorganizacji. Gracz losuje zeton ki-
erunku i sprawdza wynik ze wskaznikiem kierunkéw (znajdujacym
si¢ na danym planie bitwy). Nastepnie, na wskazanym sasiednim
polu podnosi poziom pozaru o jeden. Jesli znajduje si¢ juz tam
zeton pozaru ,4”, nie nalezy umieszcza¢ zadnych dodatkowych
zeton6w. Jesli nie ma tam zadnego zetonu, nalezy umiesci¢ zeton
I

e Jednostki nie moga opusci¢ pola, na ktérym spoczywa zeton
pozaru — sa zbyt zajete gaszeniem pozaru (patrz ponizej).

* Jednostka moze usunaé zeton pozaru ze swojego pola, jesli
otrzyma rozkaz, a nastgpnie poswicci calg turg na gaszenie
pozaru (jednostka nie moze si¢ porusza¢ ani atakowad).
Nastepnie gracz moze usunaé zeton z jej pola.

* Gracze nie moga umieszczaé zetonéw pozaru na terenie
posiadajacym limit pozaru ,Pozar: Brak”. Takie rodzaje terenu,
na przyklad kamienne mosty, palg si¢ stabo albo wecale.
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e Kaida jednostka moze prébowac usunad zeton pozaru z
sasiedniego pola (zamiast wykonywac atak). Whasciciel tej
jednostki rzuca jedna koscia. Aby usuna¢ zeton pozaru, musi
wypasé: zielona tarcza dla pierwszopoziomowego pozaru,
niebieska tarcza dla drugopoziomowego pozaru, czerwona
tarcza dla trzeciopoziomowego pozaru lub waleczno$¢ dla
CZwartopoziomowego pozaru.

WESTEROS

Krainy Westeros s bardzo réznorodne, a uksztattowanie ich terenu
moze mie¢ znaczacy wplyw na losy bitwy. W tej czeéci instrukeji
zostaly opisane rézne rodzaje podstawowego terenu, na ktéry moga
sie natknaé armie szlacheckich Rodéw.

TEREN POLA BITWY

Chociaz Westeros posiada o wiele bardziej zréznicowana topogra-
fie, bitwy w podstawowej grze BW wykorzystuja 8 podstawowych

rodzajéw pdl terenu.

Ponizej znajduje si¢ szczegtowy opis kazdego rodzaju terenu, w

tym wplyw terenu na ruch, LW itd. Ponizsza lista opisuje zaréwno
teren znajdujacy si¢ na planszy, jak i taki, ktéry znajduje si¢ na ele-
mentach-nakladkach umieszczanych na planszy na poczatku bitwy.

Opis kazdego terenu zawiera nast¢pujace wspdtezynniki:

Teren blokujacy: Tutaj opisano, czy teren blokuje lini¢ wzroku
(jesli widnieje tu stowo ,, Tak”, to takie pole blokuje lini¢ wzroku).

Ruch: Tutaj opisano wszystkie ewentualne efekty wplywajace na
ruch na tym rodzaju terenu.

Walka: Tutaj opisano wszystkie ewentualne efekty wplywajace na
walke z udzialem jednostki znajdujacej si¢ na tym rodzaju terenu.

Pozar: X. Limit pozaru wskazuje na maksymalny poziom pozaru,
ktéry moze si¢ znajdowa¢ na tym polu. Tutaj opisano réwniez
wplyw warunku statusowego pozaru na pole z tym rodzajem
terenu.

Specjalne zasady: Tutaj opisano jakickolwiek wyjatkowe zasady,
ktérymi rzadzi si¢ pole z tym rodzajem terenu.

POLA TERENU

Pola terenu to tekturowe pola wykorzystywane do przedstawiania
réznego rodzaju terenu i efektéw, ktére moga mie¢ wplyw na

jednostki podczas bitwy.

ROWNINY
Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Bez ograniczen.

Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 4. Brak efektu pozaru.

Specjalne zasady: Brak.



WZGORZA

Teren blokujacy: Tak.
Ruch: Bez ograniczen.

Walka: Przeciwko jednostce znajdujacej
si¢ na polu wzgdrz mozna rzucaé
maksymalnie trzema ko$¢mi ataku (przed
modyfikatorami), chyba ze atakujacy
znajduje si¢ na innym polu wzgdrz.

Inne jednostki nie blokuja IW jednostki dystansowej znajdujacej
si¢ na polu wzgdrz.

Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Brak.
LAS
Teren blokujacy: Tak.

Ruch: Wkraczajaca na to pole jednostka
musi si¢ zatrzymac.

Walka: Przeciwko jednostce znajdujacej
si¢ na polu lasu mozna rzuca¢
maksymalnie dwiema ko$¢mi ataku (przed
modyfikatorami).

Jednostka znajdujaca si¢ na polu lasu rzuca maksymalnie dwiema
ko$¢mi ataku (przed modyfikatorami).

Pozar: 3. Po trzecim poziomie pozaru las ulega spaleniu. Na tym
polu nalezy umiesci¢ zeton zniszczenia.

Specjalne zasady: Pola laséw, na ktérych znajduja si¢ zetony
zniszczenia, uwaza si¢ za pola réwnin.

RZEKA/LESNA RZEKA

Teren blokujacy: Nie dla pola rzeki;
tak dla pola lesnej rzeki.

Ruch: Teren nieprzekraczalny.
Walka: Bez ograniczen.
Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Brak.

BUDYNEK

Teren blokujacy: Tak.

Ruch: Wkraczajaca na to pole jednostka
musi sie zatrzymac.

Walka: Jednostki w budynkach otrzymuja
Oslone 1, chyba ze znajduja si¢ w zwarciu,
a zeton zwarcia nalezy do ich Rodu.
Jednostka dystansowa atakujaca z pola

budynku rzuca maksymalnie dwiema kosémi ataku (przed
modyfikatorami).

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

Specjalne zasady: Pola budynkdw, na kedrych znajduja si¢ zetony
zniszczenia, uwaza si¢ za pola réwnin.

DROGA/LESNA DROGA
Teren blokujacy: Nie dla pola drogi; tak
dla pola lesnej drogi.

Ruch: Jednostka, ktéra podczas ruchu
korzysta tylko z pél drogi, moze sie
przesunaé o jedno dodatkowe pole

(dodatkowe pole nie musi by¢ polem

drogi).
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 4 dla pola drogi; 3 dla pola lesnej drogi (postepuj zgodnie
z efektami pozaru dla normalnego pola lasu).

Specjalne zasady: Dopdki caly ruch przebiega po polach drogi,
jednostki moga naciera¢ o jedno pole dalej (do maksymalnie
dwdéch pél), moga tez Scigaé wroga o jedno pole dalej (do
maksymalnie trzech pdl).

ZETONY TERENU

Zetony terenu stuza do zaznaczania dodatkowych elementéw
terenu (zazwyczaj skonstruowanych przez cztowieka), ktére
znajduja sie na polach terenu. Jedli nie napisano czego innego, efekt
zetonu terenu ma pierwszenistwo nad efektem pola terenu.

DREWNIANY MOST

Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Nalezy traktowac jak pole drogi.
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 3. Po trzecim poziomie pozaru drewniany most ulega
zniszczeniu — nalezy go usunaé z planszy wraz z zetonem pozaru.

Specjalne zasady: Na pole drewnianego mostu nie mozna nacieraé
ani Sciga¢ wroga.

KAMIENNY MOST

Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Nalezy traktowac jak pole drogi.
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Na pole kamiennego mostu nie mozna nacieraé
ani sciga¢ wroga.

PALISADA

Teren blokujacy: Tak.

Ruch: Teren nieprzekraczalny.
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 4. Po czwartym poziomie pozaru palisada ulega zniszczeniu
— nalezy ja usuna¢ z planszy.

Specjalne zasady: Brak.




NAMIOT

Teren blokujacy: Nie.
Ruch: Bez ograniczen.
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 1. Po pierwszym poziomie pozaru namiot ulega zniszczeniu
— nalezy go usuna¢ z planszy.

Specjalne zasady: Zalezne od planu bitwy.

WIEZA OBLEZNICZA
Teren blokujacy: Tak.

Ruch: Teren nieprzekraczalny.
Walka: Bez ograniczen.

Pozar: 1. Po pierwszym poziomie pozaru wieza oblez-
nicza ulega zniszczeniu — nalezy ja usunaé z planszy.

Specjalne zasady: Zalezne od planu bitwy.
BROD
Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Wkraczajaca na to pole jednostka piechoty
musi si¢ zatrzymac.

Wkraczajaca na to pole jednostka konnicy do korica tego ruchu
skraca go o jedno pole.

Walka: Jednostka kontratakujaca z pola brodu rzuca maksymalnie
dwiema ko$¢mi ataku (przed modyfikatorami).

Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Brak.

POZAR

Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Jednostki nie mogg si¢ tutaj ruszy¢.

Jednostki znajdujace si¢ na polu, na ktérym
znajduje si¢ zeton pozaru, nie moga si¢ ruszy¢

Walka: Jednostki znajdujace si¢ na polu, na

ktérym znajduje si¢ Zeton pozaru, nie moga atakowac.
Pozar: Brak.

Specjalne zasady: Patrz ,,Pozar” na stronie 25.

ZNISZCZENIE

Teren blokujacy: Nie.

Ruch: Traktuj to pole, jak pole réwnin.
Walka: Traktuj to pole, jak pole réwnin.
Pozar: Patrz specjalne zasady.

Specjalne zasady: Zeton zniszczenia neguje wszelkie efekty pola
terenu, na ktérym si¢ znajduje (nalezy traktowaé je, jak pole
réwnin).

SEOWNICZEK

AKTYWNA - Jednostka, ktérej okragly wskaznik odpowiada
kolorowi obecnej rundy (czarnemu lub biatemu), jest nazywana
»aktywna”. Tylko aktywnym jednostkom mozna wydawad roz-
kazy.

FIGURKA - Pojedynczy model.

FLANKOWANIE — Atak wrecz, ktérego celem jest jednostka

przeciwnika bedaca juz w zwarciu z inna przyjazna jednostka.
IMPET - Rozstrzyga remisy dotyczace przewagi.

JEDNOSTKA — Grupa walczacych zajmujacych jedno pole;
sklada si¢ z pewnej liczby figurek.

KILASA — Kategoria (piechota, konnica, jednostka dystansowa),
do ktdrej nalezy jednostka. Klase jednostki mozna znalez na
karcie Jednostki w czesci opisujacej cechy.

KONTROLOWANA - Stan, w jakim znajduje si¢ przyjazna jed-
nostka bedaca w strefie kontroli dowédcy.

LIMIT DOWODZTWA — Maksymalna liczba zetonéw dowédzt-
wa, ktére mozna umiescié na karcie Dowddcy. Na karcie Dowéd-
cy przedstawia go liczba na tle symbolu zetonu dowddztwa.

NIEAKTYWNA - Jednostka, ktérej okragly wskaznik odpowiada
kolorowi nastepnej rundy (czarnemu lub bialemu), jest nazywana
»nieaktywna”’. Nieaktywnym jednostkom nie mozna wydawad
rozkazéw.

OBSZAR GRY - Obszar pomiedzy krawedzia planszy gracza, a
krawedzia stolu.

OSLONA - Zapewniaja ja pola i zetony terenu, pozwala jednos-
tce ignorowad pewna liczbe trafies.

PRZEGRUPOWANIE - Akt zamiany jednostki nieaktywnej z
powrotem w aktywna. Wlasciciel jednostki obraca jej sztandar,
tak aby okragly wskaznik odpowiadal kolorowi obecnej rundy.

PRZEWAGA - Posiada ja gracz, ktéry podczas danej rundy gry
wykonuje swoje akgje jako pierwszy.

RANGA - Kolor jednostki, widoczny na jej sztandarze (zielony,
niebieski lub czerwony).

RANGA JENCA - Liczba trafies, ktére musi otrzymaé samotny
dowédca w jednym ataku, aby usunaé jego figurke z planszy. Na
karcie Dowédcy przedstawia ja liczba na tle tarczy.
SPRAWDZANIE — Akt sprawdzania, czy wymagane przez
taktyke zetony rozkazéw znajduja si¢ w puli rozkazéw.

STREFA KONTROLI (SK) — Obszar w promieniu dwéch pél od
danego dowédcy.

WYTRZYMALOSC - Przypisana zdolnos¢ jednostki do ignorow-
ania pewnej liczby trafien pochodzacych z pojedynczego ataku.

»W ZWARCIU” — Znajduje si¢ w nim jednostka, na ktérej polu

(jednej z jego krawedzi) spoczywa zeton zwarcia.
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POTYCZKA (ZASADY OPCJONALNE)

Zamiast korzysta¢ z bitew zawartych w broszurze Plany Bitew
Westeros, gracze moga skorzystaé z ponizszych zasad, aby rozegra¢
losowo przygotowana bitwe, nazywana potyczka. Zamiast planu
bitwy, potyczka wykorzystuje specjalne karty, za pomoca ktérych
gracze ustalg dowddcéw Rodéw, rodzaje i liczbe jednostek, a takze
uklad planszy.

PRZYGOTOWANIE POTYCZKI

Przygotowanie potyczki przypomina przygotowanie normalnej
bitwy, z t3 réznica, ze decyduje o nim karta Podsumowania Po-
tyczki. W podstawowej grze wystepuja dwie karty Podsumowania
Potyczki, ktére pozwalaja graczom rozegraé potyczki ,Najazd na
krainy dorzecza” i ,Lowy w krainach zachodu”.

Kazda karta Podsumowania Potyczki posiada dwie strony. Przy-
gotowujac gre, zamiast z planu bitwy, gracze powinni korzystac ze
strony karty Podsumowania Potyczki podpisanej ,,Rozmieszczenie”.

Przygotowujac potyczke, gracze musza wykonaé ponizsze
czynnosci.

1. Wybér potyczki i Rodu

Wpierw gracze musza wybra¢, kedra potyczke cheg rozegraé. Potycz-
ki mozna znalez¢ na kartach Podsumowania Potyczek. Gracze moga
wykorzysta¢ jedng z dwéch kart znajdujacych sie w podstawowej
grze. Inne potyczki znajda si¢ w przyszlych rozszerzeniach do BW.

Kiedy gracze zdecyduja si¢ juz na dang potyczke, musza wybrad,
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ktéry z nich bedzie kontrolowaé ktéry Réd. Gracze mogg wybraé
dowolny Réd, ktérego symbol znajduje si¢ na karcie Podsumowania
Potyczki, jednakze obaj gracze nie moga wybra¢ tego samego Rodu.

2. Stworzenie pola bitwy

Karta Podsumowania Potyczki posiada wskaznik planszy. Dzicki
niemu gracze wiedza, w jaki sposéb powinni rozlozy¢ miedzy sobg
plansze (pole bitwy lub portret) i z ktérej strony planszy powinni
korzystaé. Rozkladajac plansze na $rodku stotu zgodnie ze wskaz-
nikiem planszy, gracze tworzg pole bitwy. Krawedz planszy, przy
ktérej siedzi gracz, to krawedz jego Rodu.

3. Otrzymanie dowédcéw

Kazdy gracz bierze do reki talie kart Przygotowania Potyczki ozna-
czong na rewersie symbolem jego Rodu. Niektére z kart posiadaja
na gérze portret dowddcy, obok ktérego umieszczono jego wartosé.
Na czas wyboru dowddcéw, obaj gracze oddzielajg takie karty od
reszty talii.

Zgodnie z karta Podsumowania Potyczki, gracze wybieraja teraz
swoich dow6dcédw (wybierajac karty Przygotowania Potyczki z

ich portretami). Po ich wykorzystaniu te karty Przygotowania
Potyczki nalezy odlozy¢ do pudelka.
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Na przyktad, na karcie ,Najazd na krainy dorzecza” napisano,

ze kazdy z graczy wybiera do dwéch dow6dcédw o maksymalnej
facznej wartosci cztery lub mniej. Karty Przygotowania Potyczki
wskazuja, kt6ra z wersji danego dowddcy mozna wybra¢. Gracze
powinni dokona¢ swojego wyboru w sekrecie, a nastepnie
jednoczesnie pokaza¢ przeciwnikowi, jakich dow6dcédw wybrali.

Kiedy gracze wybiora swoich dow6dcéw, otrzymujg odpowiednie
figurki dowddcéw oraz karty Dowddcow i figurki jednostki
dowddcy i umieszczajg je w swoich obszarach gry. Nastepnie
gracze tworza jednostke dowédcy zgodnie z normalnymi zasadami
przygotowania do gry (wiecej informacji na ten temat mozna
znalez¢ w akapicie ,, Tworzenie jednostek” na stronie 10).

4. Skladanie talii Przywédztwa

Zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania do gry.

5. Umieszczenie toru rund i znacznika rund

Zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania do gry.

6. Umieszczenie toru morale i znacznika morale

Zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania do gry.

7. Stworzenie stoséw zetonéw i pobranie zetonéw dowédztwa

Zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania do gry.

8. Przydzielenie zetonu Impetu

Karta Podsumowania Potyczki wskazuje, ktdra strona posiada
zeton Impetu w trakcie gry. Gracz kontrolujacy dany Réd
umieszcza zeton Impetu na swoim obszarze gry.

Na przyklad, karta “Najazd na krainy dorzecza” wskazuje, ze zeton
Impetu zostaje przydzielony losowemu graczowi.

9. Stworzenie jednostek

Kazdy gracz tasuje pozostate mu karty Przygotowania Potyczki i
losuje liczbe kart réwna wskaznikowi jednostek znajdujacemu

sie na karcie Podsumowania Potyczki. Teraz gracze stosuja sie do
$rodkowych czesci wylosowanych kart (czesci jednostek). Kazda
karta wskazuje na liczbe i rodzaj jednostek, ktére kazdy z graczy ma
teraz stworzy¢ i umiesci¢ na swoim obszarze gry.

Po ich wykorzystaniu te karty Przygotowania Potyczki nalezy
odlozy¢ do pudelka.
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W powyzszym prayktadzie czesé tresci obu wylosowanych kart dotyczqca
Jednostek prayznaje graczowi 29 figurek. Do tych figurek nie zalicza si¢
Jfigurek wehodzacych w sktad jednostek wybranych wezesniej dowddcsw.
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10. Przygotowanie nakladek terenu

Kazdy gracz tasuje pozostate mu karty Przygotowania Potyczki i losuje
liczbe kart réwna wskaznikowi terenu znajdujacemu si¢ na karcie
Podsumowania Potyczki. Teraz gracze stosuja si¢ do dolnej czgsci wylo-
sowanych kart (czgéci terenu). Kazda karta wskazuje na liczbg i rodzaj
nakladek pdl, keére kazdy z nich ma umiesci¢ na swoim obszarze gry.
Po ich wykorzystaniu te karty Przygotowania Potyczki nalezy
odlozy¢ do pudetka.

W powyzszym prayktadzie czesé tresci obu wylosowanych kart
dotyczqca terenu przyznaje graczowi 8 naktadek terenu. Nie ma
znaczenia, czy rysunek budynku odpowiada doktadnie rysunkowi pola.

11. Rozmieszczanie nakladek terenu

Poczawszy od gracza posiadajacego impet, kazdy gracz uklada na
planszy wszystkie swoje naktadki terenu, stosujac si¢ do zasad znaj-
dujacych si¢ na karcie Podsumowania Potyczki w czedci ,,Rozmiesz-
czenie terenu”. Na przyklad, karta ,Najazd na krainy dorzecza”
nakazuje umieszcza¢ naktadki terenu w odleglosci do 8 pél od
krawedzi planszy gracza, ktéry je rozklada.

12. Rozmieszczenie jednostek dowédcéw

Poczawszy od gracza posiadajacego impet, kazdy gracz uklada na
planszy wszystkich swoich dowédcéw, stosujac sie do zasad znajduja-
cych sie na karcie Podsumowania Potyczki w czesci ,,Rozmieszczenie
dowddcéw”. Na przyklad, karta ,,Najazd na krainy dorzecza” nakazu-
je umieszczaé dowddcéw w odleglosci do 3 pél od krawedzi planszy
gracza, ktdry je rozklada, a takze w taki spos6b, aby SK zadnego
dowddcy nie nachodzita na SK innego dowddcy.

13. Rozmieszczenie pozostalych jednostek

Poczawszy od gracza posiadajacego impet, kazdy gracz uktada

na planszy wszystkich swoje pozostate jednostki, stosujac si¢ do
zasad znajdujacych si¢ na karcie Podsumowania Potyczki w czgéei
»2Rozmieszczenie jednostek”. Na przykiad, karta ,Najazd na krainy
dorzecza” nakazuje umieszczal wszystkie pozostate jednostki w
odleglosci do 4 pél od krawedzi planszy gracza, ktdry je rozklada.

Teraz gracze s3 juz gotowi do rozpoczecia potyczki!

SZCZEGOLY POTYCZKI

Wszystkie szczegbly, takie jak wskaznik rozkazéw, wskaznik dowédz-

twa, wskaznik przywddztwa i warunki zwyciestwa znajduja si¢ na karcie
Podsumowania Potyczki, z ktdrej korzystaja gracze. Kiedy gracze zakoricza
przygotowanie do gry, powinni obrdci¢ kart Podsumowania Potyczki na
strong podpisang ,,Szczegdly potyczki”. Ta karta powinna leze¢ odkryta po-
micdzy graczami, tak aby obaj mogli z niej korzysta¢ w trakcie rozgrywki.
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PODSUMOWANIE ZASAD
RUNDA

1. Faza Przegrupowania
A. Ustalenie przewagi
B. Przywrécenie sit dowédcéw

C. Przegrupowanie jednostek

2. Faza Przygotowan
A. Otrzymywanie zetonéw rozkazéw

B. Losowanie kart Przywédztwa

3. Faza Dowédztwa (naprzemienne tury graczy)
* Wykorzystanie zetonu rozkazu
o Zagranie karty Przywédztwa

¢ Pasowanie

4. Faza Reorganizacji
A. Rozpatrzenie warunkéw statusowych
B. Zdobywanie punktéw zwyciestwa
C. Sprawdzanie warunkéw zwyciestwa
D. Odrzucanie nadwyzki zasobéw
E. Odzyskiwanie morale

E. Przesuwanie znacznika rund

ZAGRANIE KARTY PRZYWODZTWA

1. Wybierz dowédce, ktérego wykorzystasz do
zagrania karty Przywédztwa.

2. Zapltaé koszt polecenr (w zetonach dowddztwa).

3. Wybierz wszystkie jednostki, ktére maja otrzymad
rozkazy.

4. Porusz wszystkimi jednostkami, ktére otrzymaly
rozkazy.

5. Zaatakuj wszystkimi jednostkami, ktére otrzymaly
rozkazy.

PRZEBIEG WALKI
1. Wybierz atakujacego.
2. Wybierz cel.
3. Sprawdz lini¢ wzroku (W) i zasieg.
4. Umies$¢ zeton zwarcia (jesli jest potrzebny).
5. Ustal kosci ataku.
6. Rzué ko$émi ataku.
7. Rozstrzygnij atak.

8. Obrd¢ sztandar atakujacego.

};rj'i_‘;-h;.._, f————
w Iy i

FUNKCJE ZETONOW ROZKAZOW
u — Aktywny gracz moze wydac rozkaz jednostce o zielonej randze.

D — Aktywny gracz moze wyda¢ rozkaz jednostce o niebieskiej randze.
;’ — Aktywny gracz moze wyda¢ rozkaz jednostce o czerwonej randze.
? — Aktywny gracz moze wyda¢ rozkaz jednostce o dowolnej randze.

\‘ — Aktywny gracz moze zwigkszy¢ morale swojego Rodu o
jeden lub zmniejszy¢ morale swojego Rodu o jeden w celu
przegrupowania jednej ze swoich jednostek. Tak czy owak,
zadna jednostka nie otrzymuje rozkazu.

Gracz moze odrzuci¢ jednocze$nie dwa zetony tego samego
rodzaju, aby wyda¢ rozkaz dowolnej jednostce (zamiast wydawa¢
jeden zeton odpowiedniego koloru).

KROKI PRZYGOTOWANIA DO GRY

1. Wybdr scenariusza bitwy i Rodu

2. Stworzenie pola bitwy

3. Otrzymanie dow6dcéw

4. Skladanie talii Przywédztwa

5. Umieszczenie toru rund i znacznika rund

6. Umieszczenie toru morale i znacznika morale

7. Stworzenie stoséw zetonéw i umieszczenie zetonéw
dowédztwa

8. Stworzenie i rozmieszczenie jednostek

9. Przydzielenie zetonu Impetu

PODSUMOWANIE SEOW-KLUCZY

Natarcie (s. 23) — Po wyeliminowaniu lub zmuszeniu
celu do odwrotu, atakujaca jednostka moze przesunad sie
na pole przeciwnika.

Ostona X/Wytrzymalto$é X (s. 23) — Jednostka moze

zignorowa¢ X trafien.

Psy wojny (s. 24) — Jednostka posiada specjalny atak
dystansowy, z ktérego moze skorzystad, jesli si¢ nie ruszy.

Ciezki pancerz (s. 24) — Jednostka broni sig, jakby
miata wyzsza o jeden range. Czerwone jednostki ignoruja
wyrzucone przeciwko nim wyniki walecznosci.

Nieporeczne (s. 24) — Jesli jednostka chee si¢ poruszaé
i atakowaé w tej samej turze, rzuca jedna koscia ataku
mniej.

Poscig X (s. 24) — Po wyeliminowaniu lub zmuszeniu

celu do odwrotu, atakujaca jednostka moze przesunaé sie
o X pdl i zaatakowa¢ ponownie.

Spalona ziemia (s. 24) — Zamiast atakowa¢, jednostka
moze wznieci¢ pozar.

Mestwo (s. 24) — Jednostka moze zignorowac jeden
wynik morale, a takze kontratakowad, o ile nie zostanie
wyeliminowana ani zmuszona do odwrotu.




