
Opis gry
Lords of War: Władcy Wojny to unikatowa gra karciana dla dwóch graczy, w której 
każdy z grających dowodzi fantastyczną rasą, stającą do zażartej walki z armią 
prowadzoną przez rywala. W każdej rundzie gracze zagrywają na planszę nowe 
jednostki, starając się przy ich pomocy wyeliminować kluczowe postacie z armii 
przeciwnika, a tym samym sięgnąć po wieczną chwałę zwycięzcy!

Cel gry
Zwycięzcą zostaje gracz, który jako pierwszy wyeliminuje 4 jednostki Dowódców 
ALBO 20 dowolnych jednostek z armii przeciwnika.

Zawartość pudełka
Każdy zestaw podstawowy do gry Lords of War: Władcy Wojny zawiera:

•	 dwie talie armii – każda z nich składa się z 36 kart, określanych także 
mianem jednostek,

•	 papierową planszę,
•	 instrukcję.

Lords of War: Władcy Wojny, to gra umiejętności, 
odwagi i szczęścia. Każda rozgrywka przepełniona 
jest taktycznymi zagrywkami i podstępami, których 
umiejętne przeprowadzenie wymaga nie lada sprytu. 
Akcja gry osadzona jest w autorskim, fikcyjnym świecie, 
którego historię i wiedzę możecie poznać dokładniej na:

www.lords-of-war.com. 
Lords of War: Władcy Wojny to coś więcej niż tylko gra. To środowisko, towarzystwo, 

wręcz klub graczy. Nawet więcej – to rodzina. Witajcie więc w naszej rodzinie – co 
prawda nie jest ona specjalnie schludna czy delikatna, ale coś nam mówi,  
że idealnie się do niej wpasujecie!
Jeśli chcecie dowiedzieć się czegoś więcej o walczących armiach, poznać historię 
poszczególnych generałów i innych jednostek znajdujących się w waszych taliach, 
koniecznie odwiedźcie naszą stronę internetową, na której znajdziecie także 

przewodniki wideo, samouczki i wiele, wiele innych treści. 
Powodzenia na polu bitwy! I pamiętajcie, że fortuna zawsze sprzyja najodważniejszym!

Martin Vaux & Nick Street
Autorzy gry, założyciele wydawnictwa Black Box Games

Przygotowanie gry
1) Każdy z graczy wybiera armię, którą będzie prowadził w trakcie rozgrywki. 

Jeśli gracze nie mogą dojść do porozumienia, armie należy przydzielić  
w sposób losowy.

2) W dowolny sposób, np. poprzez rzut monetą, gracze muszą ustalić, który  
z nich będzie Graczem 1, a który Graczem 2.

3) Gracze rozkładają pomiędzy sobą planszę w taki sposób, aby każdy z nich 
miał przed sobą jej krótszy bok. Podczas rozkładania planszy należy zwrócić 
uwagę na to, aby Gracz 1 miał w swoją stronę skierowaną wydrukowaną na 
planszy cyfrę 1, a Gracz 2 cyfrę 2.

4) Każdy z graczy wyszukuje ze swojej talii Generała (kartę z symbolem rangi 
) i odkłada go chwilowo na bok. 

5) Każdy z graczy dokładnie tasuje swoje pozostałe karty i odkłada je obok 
planszy w formie zakrytej talii.

6) Każdy gracz dobiera ze swojej talii 5 kart, które bierze do ręki, nie ujawniając 
ich przeciwnikowi (sam oczywiście może je obejrzeć). Następnie dobiera do 
ręki swojego Generała – te sześć kart tworzy „rękę” gracza.

Przebieg gry
Rozgrywka w grę Lords of War: Władcy Wojny składa się z serii tur graczy, 
w których ci wykładają na planszę nowe jednostki, starając się wyeliminować 
jednostki przeciwnika i równocześnie chronić swoje. Tura każdego z graczy 
składa się z następujących trzech faz rozgrywanych zgodnie z podaną 
kolejnością:

1) Wystawienie jednostki

2) Rozpatrzenie walk

3) Umocnienie

Po zakończeniu fazy 3, tura aktualnego gracza się kończy, a kolejka przechodzi 
na drugiego gracza.

Faza 1: Wystawienie jednostki
W pierwszej fazie swojej tury, gracz wybiera jedną jednostkę ze swojej ręki  
i umieszcza ją odkrytą na dowolnym pustym polu na planszy, kładąc ją w taki 
sposób, aby nazwa zagrywanej jednostki była skierowana w jego stronę.

Podczas zagrywania karty gracz musi przestrzegać następujących zasad:

- Nowa jednostka musi zostać umieszczona na polu sąsiadującym krawędzią 
lub narożnikiem z co najmniej jedną wrogą jednostką znajdującą się na planszy. 
Ponadto, jednostka gracza musi po dołożeniu wiązać walką co najmniej jedną 
wrogą jednostkę (co najmniej jedna strzałka ataku dokładanej jednostki musi być 
skierowana w stronę narożnika lub krawędzi wrogiej jednostki znajdującej się na 
planszy). Jest to tak zwana „Zasada obowiązkowej walki”.

- Jeśli gracz wystawia jednostkę wsparcia (  lub ), wówczas może umieścić 
ją zgodnie z „Zasadą obowiązkowej walki” ALBO może umieścić ją na dowolnym 
pustym polu sąsiadującym z przyjazną jednostką znajdującą się na planszy. 
W takim wypadku wystawiana jednostka nie musi sąsiadować z żadną wrogą 
jednostką, a jeśli sąsiaduje, to nie musi jej wiązać walką.

Większość jednostek należy wyłożyć tak, aby wiązały walką wrogie 
jednostki. Jeśli co najmniej jedna strzałka ataku jednostki gracza wskazuje 
narożnik lub krawędź wrogiej jednostki, wówczas jednostka gracza wiąże 
walką wrogą jednostkę. Im więcej strzałek ataku posiada karta, tym 
większa jest jej elastyczność w zakresie wykładania na planszę. Im wyższa 
wartość ataku, tym jednostka jest silniejsza.

Wrogie jednostki mogą związać walką jednostki gracza blokując w ten 
sposób niektóre z ich zdolności. Jeśli co najmniej jedna strzałka ataku 
wrogiej jednostki wskazuje narożnik lub krawędź jednostki gracza, 
wówczas jednostka gracza jest związana walką przez wrogą jednostkę.

- Jeśli na planszy nie ma żadnych wrogich jednostek, gracz może wybrać 
dowolną jednostkę ze swojej ręki, nie tylko  lub , i umieścić ją na wolnym 
polu sąsiadującym z przyjazną jednostką.

- Jeśli na początku tury gracza na planszy nie ma żadnych jednostek, gracz 
może umieścić swoją kartę na dowolnym polu.

Wyjątek: Jeśli gracz nie może wystawić żadnej karty zgodnie z powyższymi 
zasadami, wybiera dowolną kartę ze swojej ręki i umieszcza ją na planszy tak, 
aby sąsiadowała z wrogą jednostką. Następnie pokazuje przeciwnikowi karty, 
które ma na ręce, udowadniając w ten sposób, że nie mógł wykonać ruchu 
zgodnie z normalnymi zasadami.

Przykład: Grający Krasnoludami ma już na planszy jednostkę Grabieżcy. 
Obecnie trwa tura grającego Orkami. Grający Orkami decyduje się zagrać 
swojego Pustoszyciela. Musi przy tym przestrzegać „Zasady obowiązkowej 
walki”, dlatego wolno mu go umieścić na dowolnej z poniższych pozycji:

Ork pustoszyciel nie może zostać umieszczony za Krasnoludem grabieżcą, ani po 
jego prawej stronie, ponieważ wówczas zostałaby złamana „Zasada obowiązkowej 
walki”, gdyż żadna ze strzałek Pustoszyciela nie wskazywałaby karty wrogiego 
Krasnoluda grabieżcy, czyli Pustoszyciel nie wiązałby wroga walką.

Pierwsza runda
Podczas swojej pierwszej tury, gracz musi umieścić swoją pierwszą kartę na 
planszy, na polu oznaczonym cyfrą 1 (Gracz 1) lub 2 (Gracz 2). Począwszy od 
kolejnych tur, gracze wykładają karty zgodnie z normalnymi zasadami.

WAŻNE: Podczas swojej tury (także pierwszej) gracz może zagrać dowolną 
ze swoich jednostek. Nigdy nie ma obowiązku zagrywania Generała, ani 
Dowódców.

Faza 2: Rozpatrzenie walk
Po umieszczeniu karty na planszy obaj gracze sprawdzają, czy w wyniku 
ataku bezpośredniego, ataku artyleryjskiego lub połączenia obu nie zostały 
wyeliminowane jakieś jednostki.

Wszystkie znajdujące się na planszy jednostki walczą RÓWNOCZEŚNIE we 
WSZYSTKICH kierunkach. Oznacza to, że niezależnie od tego czyja jest tura, 
wszystkie jednostki obu graczy znajdujące się na planszy walczą ze sobą, co 
może zaowocować wyeliminowaniem jednostek każdej ze stron. Dlatego też, po 
umieszczeniu na planszy nowej jednostki, należy sprawdzić wszystkie wartości 
(w tym wartości ataku artyleryjskiego) aby ustalić, czy jakieś jednostki nie zostały 
wyeliminowane.

Zwykłe jednostki zadają obrażenia wszystkim wrogim jednostkom, które 
są wskazane przez ich strzałki ataku. Liczba zadawanych obrażeń jest 
przedstawiona na danej strzałce ataku.

Eliminacja
Jednostka zostaje wyeliminowana kiedy całkowita suma wszystkich wartości ataku 
wszystkich wrogich kart, przez które jest związana walką i/lub atakujących ją 
jednostek artyleryjskich, jest większa od jej wartości obrony.

Jeśli połączona wartość ataku wszystkich atakujących jest równa lub niższa 
od wartości obrony jednostki, wówczas nic się nie dzieje, a broniąca się karta 
pozostaje na planszy.

Wyeliminowane jednostki nie są usuwane z planszy do czasu rozpatrzenia 
efektów wszystkich walk. Gracz gromadzi wyeliminowane wrogie jednostki po 
jednej stronie obok planszy, umieszczając je tam odkryte, śledząc w ten sposób 
liczbę wyeliminowanych jednostek niezbędnych do osiągnięcia zwycięstwa.

Uwaga: Przyjazne jednostki nigdy nie zadają sobie nawzajem obrażeń.

Przypadki eliminacji
Umieszczenie jednostki na planszy może spowodować jedną, a nawet kilka  
z poniższych sytuacji. Każda z nich jest zgodna z zasadami gry:
•	 równoczesne wyeliminowanie jednej lub kilku wrogich jednostek – czy 

to przez jedną jednostkę, czy też w połączeniu z innymi przyjaznymi 
jednostkami już znajdującymi się na planszy;

•	 równoczesne wyeliminowanie zagranej jednostki oraz dowolnej liczby 
wrogich jednostek. Taki ruch jest określany mianem ruchu samobójczego;

•	 natychmiastowe wyeliminowanie zagranej jednostki bez eliminacji wrogich 
jednostek.

Wyeliminowanie wrogiego Generała 
Gracz, który wyeliminuje wrogiego Generała natychmiast wykonuje dodatkowy 
ruch, po uzupełnieniu liczby kart na ręce do sześciu. Zabicie wrogiego Generała 
to jedyny przypadek przerwania normalnej kolejności graczy. 

Jeśli obaj Generałowie zostaną wyeliminowani równocześnie, wówczas żaden 
gracz nie otrzymuje dodatkowego ruchu.

Przykład walki jeden na jednego
Grający Orkami zagrał właśnie Orka uśmierciciela (OU), który wiąże walką 
Krasnoluda grabieżcę (KG) oraz Młocarza (KM).

1) Ork uśmierciciel wyeliminował 
Krasnoluda grabieżcę, z którym 
walczył, ponieważ jego wartość 
ataku („5”) jest wyższa od  
wartości obrony Grabieżcy („4”).

2) Ork uśmierciciel NIE wyeliminował 
Krasnoluda młocarza, z którym 
walczy, ponieważ jego wartość 
ataku („3”) NIE jest większa od 
wartości obrony Młocarza („3”).

3) Ork uśmierciciel, mający  
wartość obrony równą „2”,  
NIE został wyeliminowany  
przez Krasnoluda grabieżcę, 
ponieważ wartość ataku tego 
drugiego wynosi „1”.

4) Krasnolud grabieżca zostaje 
usunięty z planszy i odłożony 
na stos wyeliminowanych kart 
przeciwnika.

Przykład walki dwóch na jednego
Grający Orkami zagrał właśnie Orka pustoszyciela (OP), który wiąże walką 
Krasnoluda grabieżcę (KG).

1) Ork pustoszyciel i Goblin przebijacz 
(GP) wspólnie eliminują Krasnoluda 
grabieżcę. Wartość ataku Goblina 
przebijacza w jego stronę wynosi „4”, 
podczas gdy Pustoszyciela „5”. Suma 
wartości ataku obu jednostek wynosi 
„9”, czyli więcej niż wartość obrony 
Krasnoluda grabieżcy (4).

2) Ork pustoszyciel, mający wartość 
obrony równą „3”, NIE został 
wyeliminowany przez atakującego go 
Krasnoluda grabieżcę, którego  
siła ataku w jego stronę wynosi „2”.

3) Goblin przebijacz, mający wartość 
obrony równą „3”, NIE został 
wyeliminowany przez atakującego go 
Krasnoluda grabieżcę, którego siła 
ataku w jego stronę wynosi „1”.

4) Krasnolud grabieżca zostaje usunięty 
z planszy i odłożony na stosie 
wyeliminowanych kart przeciwnika.
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Strzałki  
ataku

Wartość  
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jednostki
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Klasa

Wzornik ataku 
oraz wartość ataku 
artyleryjskiego

Wartość 
ataku

OPIS KART

Każdą występującą w grze jednostkę opisują dwie cechy: ranga 
oraz klasa.

Klasa:

Piechota Kawaleria          Włócznicy         

Artyleria Berserkerzy

Ranga:

Rekrut Szeregowiec                      Weteran                    

Elita Specjalista                     Dowódca                    

Generał

(KG)

(GP)(OP)



Wszelkie prawa zastrzeżone. © 2014 Black Box Games i Steve Cox Illustration
Niniejsze dzieło jest chronione międzynarodowym prawem własności intelektualnej i nie może być powielane 
w żadnej części bez pisemnej zgody artysty lub wydawcy. Polska wersja została wydana przez wydawnictwo 
Galakta. Wyprodukowano w Wielkiej Brytanii.

Twórcy gry
Władcy pomysłu i projektu: Nick Street i Martin Vaux
Władca testerów: Alan Williams
Władca ilustracji i projektu graficznego: Steve Cox
Władca tłumaczenia i redakcji wersji PL: Michał Walczak-Ślusarczyk
Władca wersji polskiej: Galakta

Jednostki artyleryjskie
Jednostki artyleryjskie ( ) posiadają wzornik 
oraz wartość ataku artyleryjskiego. Znajdujący 
się na karcie wzornik ataku artyleryjskiego 
wskazuje pola, które może zaatakować 
jednostka po wystawieniu na planszy. Na 
przykład Orkowa katapulta (karta C), zgodnie 
ze swoim wzornikiem, może zaatakować jedno 
dowolne z dziewięciu pól przed sobą. Pola te 
zostały na rysunku 1 oznaczone na szaro.

Wartość ataku artyleryjskiego to liczba 
obrażeń zadawanych jednej wrogiej 
jednostce podczas każdego strzału jednostki 
artyleryjskiej. Przedstawiona powyżej 
Orkowa katapulta zadaje 4 punkty obrażeń 
artyleryjskich.

Przedstawiony obok Krasnolud 
toporocisk jest jednostką artyleryjską, 
która atakuje do tyłu. Toporocisk 
(karta A), zgodnie ze swoim 
wzornikiem, może zaatakować jedno 
z 6 pól znajdujących się na planszy 
za nim, tak jak to oznaczono przy 
pomocy szarych pól na rysunku 2. 
Toporocisk zadaje 3 punkty obrażeń 
artyleryjskich.

Przykład ataku artyleryjskiego
Grający Orkami właśnie umieścił na planszy Orkową katapultę (OK) (jednostkę 
wsparcia), kładąc ją na polu sąsiadującym z Goblinem przebijaczem (GP) 
(dokładnie za nim).

1) Goblin przebijacz nie wiąże walką 
Krasnoluda młocarza (KM),  
więc go nie atakuje.

2) Krasnolud młocarz nie wiąże walką  
Goblina przebijacza, więc go nie atakuje.

3) Orkowa katapulta wyeliminowała 
Krasnoluda młocarza, ponieważ strzela do 
niego przy pomocy ataku artyleryjskiego  
o wartości „4”, większej od wartości obrony 
Młocarza („3”).

4) Krasnolud młocarz zostaje usunięty  
z planszy i odłożony na stos 
wyeliminowanych jednostek przeciwnika.

Przykład ataku łączonego
Grający Orkami właśnie umieścił na planszy 
Orkową katapultę (OK) (jednostkę wsparcia), 
kładąc ją na polu sąsiadującym z jego Orkiem 
uśmiercicielem (OU).

1) Ork uśmierciciel oraz Orkowa katapulta 
razem wyeliminowały Krasnoluda 
grabieżcę (KG). Ork uśmierciciel wiąże go 
walką, jego siła ataku wynosi „3”, podczas 
gdy Orkowa katapulta zadaje obrażenia 
artyleryjskie o wartości „4”. Całkowita 
wartość tego łączonego ataku wynosi „7”, 
czyli więcej niż wartość obrony Krasnoluda 
grabieżcy („4”).

2) Krasnolud grabieżca nie posiada żadnych 
strzałek ataku wskazujących Orka 
uśmierciciela, więc go nie atakuje.

3) Krasnolud grabieżca zostaje 
usunięty z planszy i odłożony na stos 
wyeliminowanych jednostek przeciwnika.

Faza 3: Umocnienie
Po wystawieniu wybranej jednostki na planszę i sprawdzeniu, czy jakieś 
jednostki nie zostały wyeliminowane, gracz dokańcza swoją turę poprzez 
uzupełnienie do sześciu liczby kart na ręce.

W celu uzupełnienia swojej ręki gracz wybiera, czy dobiera kartę z wierzchu 
swojej zakrytej talii (oczywiście nie pokazując jej przeciwnikowi), czy też 
„odwołuje” jednostkę z planszy.

Aby jednostka mogła być odwołana z planszy do ręki, musi spełniać poniższe 
warunki:
1) Nie jest związana walką przez wrogą jednostkę (żadna ze strzałek ataku 

wrogiej karty nie wskazuje krawędzi ani narożnika tej karty).
2) Nie została wyłożona w tej turze.
3) Nie brała udziału w walce, w wyniku której została wyeliminowana wroga 

jednostka (dotyczy to także jednostek artyleryjskich).

Jeśli jednostka spełnia wszystkie trzy powyższe warunki, gracz może ją odwołać 
z planszy i cofnąć do swojej ręki, uzupełniając ją w ten sposób do sześciu kart.

Tura kolejnego gracza
Po tym, jak jeden gracz zakończy wszystkie 3 fazy swojej tury, swoją turę 
rozpoczyna drugi gracz, który także wykonuje 3 fazy zgodnie z kolejnością:
Faza 1 – Wystawienie: Zagrywa na planszę jednostkę ze swojej ręki.
Faza 2 – Rozpatrzenie walk: Sprawdza, czy jednostki nie zostały wyeliminowane 
przy pomocy ataku, ataku artyleryjskiego lub połączenia obu.
Faza 3 – Umocnienie: Uzupełnia do sześciu liczbę kart na ręce.

Gracze kontynuują w ten sposób rozgrywanie swoich tur do momentu, aż jeden 
z nich nie osiągnie zwycięstwa.

Koniec gry
Gra kończy się natychmiast, kiedy jednemu graczowi uda się wyeliminować  
4 jednostki Dowódców ( ) ALBO 20 dowolnych jednostek z armii przeciwnika. 
Na potrzeby warunków zwycięstwa Generał ( ) jest uznawany za jedną z kart 
Dowódców.

Pozostałe zasady
Specjalne zasady jednostek

 Artyleria
Jednostki artyleryjskie, oznaczone symbolem , posiadają na swoich kartach 
wzornik ataku oraz wartość ataku artyleryjskiego: .

Jednostki tego rodzaju mogą strzelać do wrogów z większej odległości i na 
ogół lepiej jest zagrać je na tyłach przyjaznych jednostek, co pozwoli uniknąć 
związania ich walką przez przeciwników oraz umożliwi skuteczne wykorzystanie 
broni artyleryjskiej.

Artyleria może wykonać atak artyleryjski w tej samej turze, w której zostanie 
wyłożona na planszę, oraz, kiedy już znajduje się na planszy, może wykonać 
taki atak podczas każdej tury kontrolującego ją gracza (ale nie podczas tury 
przeciwnika!).

Jednostki artyleryjskie mogą strzelać nad dowolnymi jednostkami i nie muszą 
mieć czystej linii strzału do przeciwnika, do którego strzelają.

Jednostki artyleryjskie nie mogą strzelać, jeśli są związane walką przez wrogie 
jednostki (strzałka ataku sąsiadującej z nią wrogiej jednostki ją wskazuje). 

Jednostka artyleryjska może strzelać, jeśli jej strzałki ataku wskazują na wrogą 
jednostkę lub jednostki (artyleria wiąże je walką), ale nie jest związana walką 
przez żadną z sąsiednich wrogich jednostek.

Jednostki artyleryjskie, które podczas tej samej tury mogą zaatakować normalnie 
oraz przy pomocy ataku artyleryjskiego, mogą wykonać tylko jedną z tych 
czynności. Artyleria nigdy nie może atakować przyjaznych jednostek.

Jednostka artyleryjska może strzelać zawsze tylko do jednej wrogiej jednostki 
(wybranej przez gracza kontrolującego daną artylerię), ale kilka przyjaznych 
jednostek artylerii może strzelać w jednej turze do tego samego wroga.

Jednostki wsparcia
Wszystkie jednostki włóczników ( ) oraz jednostki artylerii ( ) to jednostki 
wsparcia. Jednostka wsparcia nie musi zostać umieszczona od razu w walce,  
ale zamiast tego można umieścić ją w sąsiedztwie przyjaznej jednostki. 
Jednostki wsparcia mogą być wykorzystywane do zajmowania miejsca na 
planszy, uniemożliwiając w ten sposób umieszczanie tam wrogich jednostek  
lub atakowanie przyjaznych jednostek z konkretnej strony.

 Kawaleria
(Sugerujemy pominąć tę zasadę podczas pierwszych rozgrywek i zastosować ją, 
kiedy gracze już zaznajomią się z podstawowymi zasadami gry.)

Karty kawalerii ( ) zagrywa się w normalny sposób, ale podczas fazy 
umocnienia gracze, w ramach umocnienia, zawsze mogą odwołać swoje 
jednostki kawalerii, jeśli wrogi włócznik ( ) nie wiąże ich walką. Oznacza to,  
że jeśli jednostka kawalerii jest związana walką przez jednostkę innej klasy 
(także inną kawalerię), to nadal może zostać odwołana do ręki.

Uwaga: Żadna karta nie może zostać odwołana w tej samej turze, w której 
została zagrana.

 Berserkerzy
(Sugerujemy pominąć tę zasadę podczas pierwszych rozgrywek i zastosować ją, 
kiedy gracze już zaznajomią się z podstawowymi zasadami gry.)
Jeśli berserker ( ) wyeliminuje wrogą kartę (lub pomoże w jej wyeliminowaniu)  
i nie jest związany walką przez żadną inną wrogą kartę, wówczas porusza się na 
miejsce zwolnione przez wyeliminowaną kartę. Nie ma przy tym znaczenia, czy 
berserker wiąże walką inną wrogą jednostkę.
Ruch ten jest obowiązkowy – berserker musi poruszyć się, jeśli brał udział  
w wyeliminowaniu wrogiej jednostki. Jeśli w ramach tego samego ataku 
berserker wyeliminuje więcej niż jedną jednostkę, kontrolujący go gracz może 
wybrać pole, na które berserker się poruszy.
Po wykonaniu ruchu należy ponownie rozpatrzyć walkę. W ten sposób, jednostki 
berserkerów są w stanie wyeliminować kilka jednostek w tej samej turze, ale 
może to także doprowadzić do ich śmierci.

Jednostki mobilne
Jednostki mobilne to takie, które posiadają co najmniej jedną strzałkę 
ruchu.
Jednostka mobilna może zostać poruszona w dowolnym momencie 
tury kontrolującego ją gracza, ale może to zrobić tylko wtedy, gdy 
nie jest związana walką przez wrogą jednostkę. Nie ma przy tym 
znaczenia, czy dana mobilna jednostka wiąże walką jakąś wrogą 
jednostkę. Gracz nie musi poruszać swoich jednostek mobilnych.

Jednostka mobilna może poruszyć się tylko raz na turę. Jednostka mobilna 
porusza się zawsze o jedno pole w kierunku wskazanym przez dowolną z jej 
strzałek ruchu. Poruszająca się jednostka może wejść tylko na puste pole. 
Uwaga: Jednostka mobilna, która została właśnie wyłożona, może się poruszyć  
w tej samej turze, pod warunkiem, że nie jest związana walką. Jednostki 
mobilne, które wyeliminowały wrogą kartę nadal mogą się poruszyć, pod 
warunkiem, że w danej turze jeszcze się nie poruszały i nie są związane walką. 
Po wykonaniu ruchu należy ponownie rozpatrzyć walkę, co może skutkować 
dodatkową eliminacją.

Warianty
Jeśli chcecie spróbować nowych sposobów rozgrywki, proponujemy 
przetestowanie jednego z poniższych wariantów, a nawet stworzenie własnej 
armii, która doskonale wpasuje się do waszego stylu gry!

A) Bitwa bez granic
Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami, ale w jej trakcie należy 
zignorować granice planszy (można nawet grać bez żadnej planszy). W ten 
sposób rozgrywka otworzy zupełnie nowe możliwości i wyzwania nawet przed 
najbardziej doświadczonymi graczami.

B) Długość gry
W celu skrócenia lub wydłużenia czasu gry, obaj gracze mogą wspólnie 
ustalić liczbę jednostek i/lub Dowódców, których należy wyeliminować w celu 
osiągnięcia zwycięstwa.

C) Personalizowanie armii
Każda gotowa talia składa się z następującej liczby jednostek poszczególnych 
rang:

W celu spersonalizowania swojej armii gracz może wziąć dowolną kartę ze 
swojej talii i zastąpić ją dowolną inną kartą o tej samej randze, pochodzącą  
z kolejnej talii tej samej rasy.

Przykład: Grający Orkami chciałby mieć jednostkę artyleryjską, więc usuwa ze 
swojej talii dwóch Orków pustoszycieli (ranga: Weteran) i zastępuje ich dwiema 
Orkowymi katapultami (ranga: Weteran) pochodzącymi z innego zestawu.

Poprzez wymianę jednostek o tej samej randze gracz może wymienić w swojej 
talii dowolną liczbę kart.

Tworzenie własnej armii umożliwia poznanie różnych sposobów walki  
z przeciwnikiem oraz pozwala stworzyć osobisty styl gry.

D) Budowanie armii najemnej
Nie podoba się wam armia złożona tylko z jednej rasy? Przy pomocy tego 
samego sposobu wymiany kart o tej samej randze możecie jeszcze mocniej 
spersonalizować swoją armię usuwając z niej pewne jednostki i zastępując je 
kartami o tej samej randze, ale pochodzącymi z innych armii!

Przykład: Grający Orkami chciałby w swojej armii mieć jakieś lepsze jednostki 
artyleryjskie niż Gobliny szkodniki, więc usuwa dwa Orkowe knury bojowe 
(ranga: Elita) i zastępuje je dwoma Kusznikami Jaszczuroludzi (ranga: Elita).

E) Rozgrywka dla 3 graczy
Podczas rozgrywki trzyosobowej jeden gracz mierzy się z drużyną złożoną  
z dwóch przeciwników.
Gracze w dowolny sposób ustalają, który z nich będzie grał w drużynie 
jednoosobowej (Gracz 1). Pozostali dwaj gracze (Gracz 2 i Gracz 3) tworzą 
drużynę dwuosobową. Każda drużyna otrzymuje jedną osobną, kompletną talię.
Gracz 1 na początku gry dobiera jedną dodatkową kartę. Zaczyna więc grę  
z 7 kartami na ręce (6 z talii i Generałem). Gracze 2 i 3 otrzymują po 3 karty,  
a następnie umieszczają swojego Generała między sobą.
Gracze wykonują swoje tury w następującej kolejności: Gracz 1, Gracz 2,  
Gracz 1, Gracz 3, Gracz 1, Gracz 2 itd.
Rozgrywka przebiega normalnie, jak podczas gry dwuosobowej, z następującymi 
wyjątkami:
•	 Jeśli członek drużyny dwuosobowej zdecyduje się zagrać Generała, to na 

koniec swojej tury nie dobiera karty, ani nie odwołuje żadnej jednostki.
•	 Jeśli członek drużyny dwuosobowej chce odwołać Generała, musi cofnąć go 

do swojej ręki.
•	 Jednostki z tej samej drużyny sumują swoje wartości ataku i atakują razem.
•	 Jednostki wsparcia mogą być umieszczane w sąsiedztwie dowolnej jednostki 

ze swojej drużyny.
•	 Jednostki artyleryjskie mogą oddać jeden strzał podczas każdej tury swojej 

drużyny.
•	 Członkowie tej samej drużyny mogą odwoływać jednostki swojego partnera.
•	 Jednostki z tej samej drużyny nigdy nie atakują siebie nawzajem.
•	 Wygrywa drużyna, która jako pierwsza wyeliminuje 4 jednostki Dowódców  

ALBO 20 dowolnych jednostek drużyny przeciwnej.

F) Rozgrywka dla 4 lub 6 graczy
Jeśli posiadacie kilka egzemplarzy gry Lords of War: Władcy Wojny, możecie 
spróbować swoich sił w rozgrywce dla 4 lub 6 graczy.
W tym wariancie nie wykorzystuje się planszy. Zamiast tego gracze toczą 
rozgrywkę na płaskiej powierzchni, na którą wykładają karty.
Gracze dzielą się na dwie drużyny. Gracze 1, 3 i 5 tworzą jedną drużynę,  
a Gracze 2, 4 i 6 drugą. 
Każdy gracz otrzymuje osobną, kompletną talię.
Na początku rozgrywki Gracz 1 i Gracz 2 (każdy z przeciwnej drużyny), 
umieszczają na stole po jednej jednostce tak, aby pomiędzy kartami była jedna 
kolumna odstępu, a karty były ułożone w dwóch sąsiednich rzędach (tak, jak 
normalnie). Następnie Gracz 3 i Gracz 4 także umieszczają swoje karty, tak aby 
znalazły się one w odstępie jednej kolumny i były w innym rzędzie niż dowolna 
karta na stole. Podczas rozgrywki sześcioosobowej Gracz 5 i Gracz 6 wykładają 
swoje karty na podobnej zasadzie.
Rozgrywka przebiega normalnie, z następującymi wyjątkami:
•	 Gracze wykonują swoje tury w następującej kolejności: Gracz 1, Gracz 2, 

Gracz 3, Gracz 4, Gracz 5, Gracz 6, Gracz 1, Gracz 2 itd.
•	 Jednostki z tej samej drużyny sumują swoje wartości ataku i atakują razem.
•	 Jednostki wsparcia mogą być umieszczane w sąsiedztwie dowolnej jednostki 

ze swojej drużyny.
•	 Jednostki artyleryjskie mogą oddać jeden strzał podczas każdej tury swojej 

drużyny.
•	 Członkowie tej samej drużyny nie mogą odwołać jednostek swoich partnerów, 

chyba że partnerzy grają tą samą rasą. Gracze nigdy nie mogą odwoływać 
Generała swoich partnerów.

•	 Jednostki z tej samej drużyny nigdy nie atakują siebie nawzajem.
•	 4	graczy: Wygrywa drużyna, która jako pierwsza wyeliminuje 7 jednostek 

Dowódców ALBO 30 dowolnych jednostek drużyny przeciwnej.
•	 6	graczy: Wygrywa drużyna, która jako pierwsza wyeliminuje 9 jednostek 

Dowódców ALBO 50 dowolnych jednostek drużyny przeciwnej.

Gracze powinni postarać się wystawiać jednostki artyleryjskie w taki 
sposób, aby przyjazne jednostki chroniły je przed atakiem zza pleców  
oraz aby umiejętnie wykorzystać przy tym zasięg ich broni.

Nie należy zagrywać słabszych jednostek bez większego celu, gdyż 
zostaną one szybko wyeliminowane. Słabszą jednostkę najlepiej wystawić 
w taki sposób, aby wiązała walką silniejszą wrogą jednostkę od jej słabszej 
strony, gdzie ta nie ma żadnej strzałki ataku. Uniemożliwi to jej odwołanie 
i sprawi, że taką wrogą jednostkę łatwiej będzie wyeliminować.

Słabsza jednostka może być użyta także do zadania ostatecznego ciosu 
silniejszej wrogiej jednostce. Warto tak zrobić nawet, jeśli miałby to być 
ruch samobójczy, gdy w wyniku takiego zagrania wyeliminuje się silniejszą 
jednostkę albo Dowódcę.
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