The Wars of the Keses

Tﬁchdxd Ii§

WPROWADZENIE

Wojna Réz trwata trzydziesci dwa
lata, od 1455 do 1486 roku. Nie byta to
jednakze wojna ciagla. Bitwy bywaty
krwawe, a Zadna ze stron nie byta w stanie
utrzymac statej armii w przyzwoitej
wielko$ci. Wiekszo$¢ kampanii militarnych
trwata zaledwie po kilka miesiecy,
oddzielanych 6-12 letnimi niespokojnymi
okresami pokoju.

GRACZE

Gra zaprojektowana zostata dla
dwoch graczy. Jeden z graczy reprezentuje
Rdd Lancasteréw (czerwony), drugi
Yorkéw (biaty). Podczas gry kazdy z graczy
moze zasiadac¢ na tronie, jest wtedy zwany
KROLEM. Drugi gracz jest zwany
PRETENDENTEM. Rolami tymi gracze moga
sie wymienia¢ wiecej niz jeden raz. Gra
rozpoczyna sie gdy Réd Lancasterow jest
KROLEM, a Réd Yorkéw PRETENDENTEM.

KARTY

Gra zawiera dwadzie$cia piec¢ (25)
kart, dziewietnascie (10) kart AKCJ1i sze$¢
(6) kart ZDARZEN. Na poczatku kazdej
KAMPANII, karty s3 tasowane i po siedem
(7) zakrytych kart rozdawanych jest
kazdemu z graczy. Pozostate karty nie s
uzywane podczas kampanii.

ZAWARTOSC GRY
e Plansza gry
e 63 bloczki (31 czerwonych, 31
biatych, 1 czarny)
e Arkusze z etykietami (na bloczki)
e Karty (25)
e  Kosci (4)

1.0 TURY GRY

Gra sktada sie z trzech (3) Kampanii,
kazda z siedmiu (7) Tur Gry, co tworzy w
sumie dwadzieScia jeden Tur. Tury
Polityczne s3 spoiwem pomiedzy
kampaniami.

Kazda Tura Gry ma cztery (4) Fazy,
rozgrywane w sekwencji podanej ponizej.

1.1 FAZA KART

Kazdy gracz rozpoczyna Ture Gry
poprzez zagranie jednej (1) zakrytej karty.
Nastepnie karty rOwnoczes$nie sa
odkrywane. Gracz z wyzsza karta jest
Graczem 1 w tej Turze Gry. PRETENDENT
jest graczem nr 1 w przypadku remiséw.

UWAGA: Gracze muszq zagra¢ karty,
ale nie musza wykonywa¢ zadnych
czynnosci - jezeli majq takie zZyczenie. Akcje
nie mogq by¢ jednak zachowane na
pOzniejszy uzytek.

1.2 FAZA AKC(JI (5.0)

Najpierw gra Gracz 1, potem Gracz 2.
Warto$¢ karty (0-4) to liczba Punktéow
AKkgcji (AP). Kazdy punkt akcji pozwala na:

¢ 1 Ruch: Dowolne/wszystkie bloczki na
obszarze moga poruszy¢ sie o jeden lub
dwa obszary, ale musza sie zatrzymac
w momencie wejScia na obszar zajety
przez wroga. Zobacz 5.0

¢ 1 Rekrutacja: Wybierz jeden bloczek
ze swojej puli i wystaw go z peina sitg
na mapie. Zobacz 5.4. Bloczki nie moga
sie poruszy¢ w tej samej turze, w ktorej
sa rekrutowane. Wystaw je po
ukonczeniu wszystkich ruchéw, lub
umies¢ je na mapie zakryte do
momentu zakonczenia wszystkich
ruchéw.

PRZYKEAD: Karta AP3 pozwala na
wykonanie 3 Ruchéw, albo 2 Ruchéw i 1
Rekrutacji, albo 1 Ruchu i 2 Rekrutacji, albo
3 Rekrutacji.

1.3 FAZA BITWY (6.0)

Po tym jak obaj gracze ukonczyli
ruchy, przeciwne bloczki w tych samych
obszarach rozstrzygaja bitwy. Bitwy tocza
sie po jednej na raz, w sekwencji wskazanej
przez Gracza 1.

1.4 FAZA ZASOBOW (7.0)

Gracze réwnoczesnie okreslaja Limity
Zasobdow (7.1) i Limity na wygnaniu (7.2).
Ponies straty jezeli to konieczne.

Powtarzajcie fazy 1-4 dopdki
wszystkie siedem (7) kart nie zostanie
zagrane.

Henryk Lancaster
Henryk VI, 1421-1471

But all his mind is bent to holiness

To number Ave Marias on his beads

His champions are the prophets and apostles
His weapons holy saws of sacred writ.

Henry VI Czes¢ 11, Akt I, Scena I11.

Organizacja Zasad

Zasady te zostaty tak zorganizowane, Ze
pasek boczny (ta kolumna) zawiera
przyktady, wyjasnienia i komentarze
historyczne pozwalajace na gtebsze
zrozumienie gry i czerpanie z niej
wiekszej przyjemnosci.

Malgorzata Andegawenska

Henryk VI nie byt krélem
wojowniczym, ale jego dynamiczna
krolowa, Matgorzata Andegawerniska,
nadrabiata te braki. Bezwzgledna i
nastawiona na zachowanie tronu dla
syna, zostata pokonana dopiero w
momencie $mierci Ksiecia Edwarda pod
Tewkesbury w 1471. Matgorzata
zostala uwzgledniona na bloczku
Henryka VI, w innym przypadku bytby
on oznaczony C2.

Ryszard III

Mozliwe jest, ze podczas catej
rozgrywki Diuk Gloucester nie zostanie
Ryszardem III. Historia ma inny bieg z
kazda rozgrywka.

Ryszard, Diuk Yorku, zmart na w Bitwie
pod Wakefield, w roku 1460. Jego
najstarszy syn zostat Edwardem IV
kilka miesiecy pdzniej. Jezeli York
przetrwatby pod Wakefiled, zostatby
prawdopodobnie Ryszardem IIl w
1461. Tak dzieje sie czesto w tej grze.
Gloucester byl najmtodszym z czterech
synéw Yorka. Do korony doprowadzito
go brutalne morderstwo Rutlanda
przez Lorda Clifforda (po Wakefield),
egzekucja Clarence’a za zdrade i
przedwczesna $mier¢, w wieku 40 lat,
Edwarda. Gloucester ma bardzo duze
szanse zosta¢ krélem w tej grze, moze
jako Ryszard 1V, ale moze takze zgina¢
w bitwie, przed zdobyciem korony.
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2.0 PLANSZA

Plansza przedstawia mape Anglii i
Walii w XV wieku. LANCASTEROWIE zajmujg
péinocne tereny mapy, YORKOWIE
potudniowe.

2.1 OBSZARY

W celu lepszego zarzadzania ruchem i
rozmieszczeniem bloczkéw, mapa zostata
podzielona na obszary. Obszary sa
oddzielone od siebie z6ttymi, niebieskimi
lub czerwonymi krawedziami (5.21), ktore
ograniczajg poruszanie sie.

Obszary moga by¢ PRZYJAZNE,
WROGIE, PUSTE lub SPORNE. Zmiany
przynalezno$ci obszaréw maja efekt
natychmiastowy.

Przyjazny: obszar zajmowany przez jeden
lub wiecej twoich bloczkéw.

Wrogi: obszar zajmowany przez jeden lub
wiecej wrogich bloczkéw.

Pusty: obszar nie zajmowany przez zadne
bloczki.

Sporny: obszar zawierajacy bloczki obu
stron, oczekujgcy na Bitwe.

2.2 TARCZE

Glowne posiadtosci szlacheckie
oznaczone s3 tarczami. Niektore tarcze
zawierajg tarcze dwdch lub wiekszej ilosci
szlachty, a niektora szlachta posiada tarcze
w dwéch lub wiekszej ilosci obszarow.

Tarcze zapewniaja korzys¢
odpowiedniej szlachcie w postaci +1 do
walki (B2=B3) w momencie obrony (nie
ataku). Korzys$¢ obronna dotyczy Obroricy,
nawet jezeli szlachcic poruszyt sie do tego
obszaru w tej Turze Gry, lub gdy zdradzit
podczas bitwy.

Gdy dwéch lub wiecej nastepcow
broni tarczy (lub Korony, zobacz 2.3), to
tylko starszy z nich obecny w walce -
senior -otrzymuje korzysc.

Yorkowie posiadajg trzy tarcze na
mapie i mogg ich uzywac jak tarczy z
obszaru domowego. Lancasterowie majq
piec tarcz, ale trzy z nich sg szczegoélne:
EXETER (Cornwall), SOMERSET (Dorset) i
RICHMOND (Pembroke). Lancaster moze
uzywac tych tarcz tylko w momencie gdy
przydzielony im szlachcic jest martwy.

2.3 KORONA

Niektore obszary zawierajg symbol
Korony. Kazda korona zapewnia takg samg
korzy$¢ w obronie jak tarcza (2.2)
obecnemu KROLOWI lub nastepcy tronu.
WAZNE: Najstarszy nastepca tronu w bitwie
ma zapewnione +2 walki jeZeli broni
obszaru z korongq i tarczq. Tak wiec Exeter
broni Kornwalii z A3, ale starszy nastepca,
jezeli jest obecny, otrzyma +1 z korony.

2.4 MIASTA

Na mapie umieszczono siedem miast:
Bristol, Coventry, Londyn, Newcastle,
Norwich, Salisbury i York - cztery miasta
sprzyjaja Lancasterom (czerwone nazwy),
a trzy Yorkom (biate nazwy). Kazde z miast
ma swdj specjalny bloczek wojsk
zacieznych. Zaciezni maja +1 walki
(C3=C4), jezeli bronig swojego miasta.

2.5 KATEDRY

Istnieja dwie katedry, Canterbury i
York, osrodki dwdch archidiecezji.
Zwiazane z nimi bloczki koscielne majg +1
walki broniac katedry.

2.6 WALIA

Walia sktada sie z czterech obszarow:
Pembroke, Caernarvon, Powys i Glamorgan.
Obszary te moga by¢ swobodnie uzywane
przez dowolnego z graczy. Nie s3 one
obszarami wygnan. Bloczki walijskie maja
+1 walki (A2=A3) w momencie obrony
jednego z czterech obszaréw Walii.

2.7 WYGNANIE
Kazdy z graczy posiada po dwa
obszary wygnania:

Lancasterowie: Francja i Szkocja
Yorkowie: Calais i Irlandia

Obszary te nie moga by¢ nigdy
zaatakowane i nie moze tam wkroczy¢
wrogi gracz.

2.71 Irlandia

Irlandia jest domem dla bloczkéw
Irlandzkich. Ruch na/z Irlandii wymaga
Ruchu Morskiego (5.3) przez obszar Morza
Irlandzkiego.

2.72 SzKkocja

Szkocja jest domem bloczkow
Szkockich. Lancasterowie moga wchodzi¢
do Szkocji przez ruch, odwrot lub
przegrupowanie.

2.8 MORZA

2.81 Obszary morskie

Istnieja trzy Obszary Morskie: North
Sea, English Channel i Irish Sea. KENT
oddziela North Sea od English Channel.
KORNWALIA oddziela English Channel od
Irish Sea. SZKOCJA oddzielna North Sea od
Irish Sea.

2.82 Wyspy

Wyspa Wight i Anglesey nie sg
uzywane w grze. Wyspa Man zawiera jedna
z dwoch tarcz Lorda Stanley’a. Ruch na/z
tej wyspy wymaga wykonania Ruchu
Morskiego (5.3).

2.83 Porty

Wszystkie obszary nadbrzezne
zawierajg mniejsze porty, ale kilka zawiera
symbol statku, oznaczajacy duzy port.
Porty usprawniajg Ruch Morski (5.3).

Ryszard Plantagenet

Diuk Yorku, 1411-1460

And, by my soul, this pale and angry rose
As cognizance of my blood-drinking hate
Will I forever, and my faction wear

Until it wither with me to my grave

Or flourish to the height of my decree.

Henry VI Czes¢ 1, Akt 11, Scena V.

Tarcze

Wiekszo$¢ tarcz szlacheckich posiada
herb, czasami w uproszczonej formie,
taki jak powiewat na sztandarach lub
byt noszony przez jej wojsko.
Wyjatkiem jest Réd Yorkéw, ktory
ukazywany jest z odznaka Edwarda IV,
Storicem w Chwale. Ich prawdziwy herb
jest bowiem zbyt podobny do herbu
Rodu Lancasteréw. Uzywamy tez
historycznych oznaczen dla trzech
Neville’éw (Kent, Salisbury i Warawick)
i Hrabiéw Pembroke i Devon.

Tarcze krolewskie

Trzy z pieciu tarcz krélewskich
Lancasteréw to obszary domowe
aktualnego dziedzica. Na przyktad,
Dorset jest domem Somerseta, ale moze
sta¢ sie domem dowolnego Lancastera
w momencie zabicia Somerseta.

Miejsca bitew

Na mapie oznaczono gltéwne miejsca
bitew podczas wojny. Na czerwono
oznaczono zwyciestwa Lancasteréw, na
biato Yorkow.

ZamkKi i miasta

Mate, pomaranczowe kétka oznaczaja
wazne zamki i miasta. Naniesiono je
jako ciekawostki historyczne.

Katedry

Kosci6t wtedy posiadat duze latyfundia,
a biskupi czesto mieli prawo
utrzymywac wiasne wojska. Sprzyjanie
jednej ze stron byto czeste, poniewaz
wiekszos$¢ z biskupéw wywodzita sie ze
znacznej szlachty. Np. Bourchier byt
Arcybiskupem Canterbury, a Neville
zostat Arcybiskupem Yorku.

Obszary wygnania

Ruch na/z wygnania, poza Szkocja,
wymaga Ruchu Morskiego. Zaden taki
obszar nie moze by¢ zaatakowany.
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3.0 ARMIE

Do kazdego bloczka nalezy przylepi¢
jedna etykiete. Delikatnie przyt6z etykieta,
upewnij sie, Ze jest prosto i mocno
przycisnij ja do bloczka.

Biale: Rd4d Yorkéw (31)
Czerwone: Rd&d Lancasterow (31)
Czarne: Rebelianci (1)

3.1DANE NA BLOCZKACH

3.11 Sita

Biezaca sita, to liczba diamentéw na
gbrnej krawedzi postawionego pionowo
bloczka. Bloczki moga mie¢ maksymalna
site 4, 3, lub 2.

Sita okresla jak wiele 6-$ciennych (k6)
kosci, uzywanych jest podczas walki. Dla
bloczka z sita, 4 wykonuje sie rzut 4k6
(czterema sze$cio$ciennymi ko$émi);
bloczek o sile 1 to 1k6.

Za kazde otrzymane w walce trafienie,
sita bloczku jest redukowana, poprzez
obrécenie go 0 90 stopni w odwrotnie do
wskazéwek zegara. Na marginesie
pokazano przyktadowy bloczek Salisbury z
sifg 3,21 1.

3.12 Wspélczynnik walki

Wspoétczynnik walki okreslany jest
przez litere i liczbe, np. A2 lub B3. Litera
(inicjatywa) okresla kiedy wypada tura
bitwy danego bloczku. Wszystkie bloczki A
jada pierwsze, potem bloczki B, potem
bloczki C. Liczba (walka) oznacza
maksymalny wynik rzutu oznaczajacy
trafienie. Zobacz 6.4.

3.13 Lojalnosé

Niektore bloczki posiadaja
Wsp6tczynnik Lojalnosci, naniesiony w
lewym gérnym narozniku bloczka. Bloczki
z korong w tym narozniku oznaczaja
dziedzicéw. Bloczki z czerwong lub biatg
réza oznaczaja wojska, ktére nigdy nie
zdradza. Bloczki ze Wspétczynnikiem
Lojalnosci 1, 2, lub 3 moga zdradzi¢ po
udanych Rzutach Zdrady (6.9).

WAZNE: Niektére bloczki posiadajq rézne
Wspétczynniki Lojalnosci dla dwdch stron.
Np. Rivers ma Lojalnos¢é réwnq 1 dla
Lancasteréw, ale dla Yorkow 2.

NEVILLE: Ta potezna rodzina

3.2 TYPY BLOCZKOW

3.21 Nastepcy
e 449 Obie strony maja pieciu (5)
nastepcéw tronu, kazdy

% <l oznaczony symbolem

March korony. Nastepcy

A3 oznaczeni sg od 1 (senior)

do 5 (junior) w prawym dolnym narozniku.
Biezacy senior kazdego z graczy jest
odpowiednio KROLEM lub PRETENDENTEM.
Nastepcy KROLA zwani s nastepcami
tronu. Nastepca ma +1 walki (A3=A4)
bronigc swojej tarczy. Nastepca tronu ma
rowniez +1 walki bronigc korony.

3.22 Szlachta
Szlachta rozpoznawana jest

Pantagenet

@M****B3 o tarczach. Bloczek
@ ¢ reprezentuje szlachcica i
* * .
® jego armie. Szlachta z
Stanley

6 czerwona roza (goérny lewy
rog) jest zawsze lojalna
Rodowi Lancasteréw, ta noszaca biala réze
zawsze jest lojalna Rodowi Yorkéw.

Szlachta bez rézy moze wspieraé
kazda ze stron. Istniejg dwie wersje takich
bloczkéw, czerwone lojalne Rodowi
Lancaster6w i biate lojalne Rodowi
Yorkéw. W kazdym momencie gry tylko
jedna wersja bloczku danej szlachty moze
by¢ w grze. Szlachta otrzymuje +1 walki
(B2=B3) jezeli broni swojej tarczy.

3.23 Kosciot
- Dwa bloczki, Canterbury i
@ $ed York, reprezentujg potege i
o wplywy kosciota. Kazdy z
* bloczkéw liczy sie jako
York . .
s jedne szlachcic przy
obliczaniu Uzurpacji.
Bloczki te otrzymuja +1 do walki (C2=C3)
w momencie obrony swojego miasta.

3.24 Zaciezni
Obaj gracze maja po

A 0000

e jednym bloczku za kazde

X 3 miasto w swoim kolorze
> plus Bombarde. Zacigzni

4 zaczynaja gre w puli
odpowiedniego gracza
(wtasciciela) i sa wystawiane na mape
zgodnie z 5.4. Zaciezni otrzymuja +1 do
walki (C2=C3) w momencie obrony
swojego miasta.

3.25 Najemnicy
Kazdy z graczy ma po trzy (3) bloczki

Edward Plantagenet
Hrabia March
Edward 1V, 1442-1483

Dazzle mine eyes, or do I see three suns

Tis wondrous strange, the like yet never heard
I think it cities us, brother, to the field

That we the sons of brave Plantagenet

Each one already blazing by our meeds

Should join our lights together

And overshine the earth.

Henry VI Czes¢ 111, Akt 11, Scena I

Arkusz Etykiet

Etykiety umieszczone u goéry arkusza
nalezg do YORKOW (biate bloczki),
etykiety nizej (czerwone) naleza do
LANCASTEROW. Etykieta Rebeliantéw
rozdziela w srodkowym wierszu dwie
frakcje i nalezy ja nalepi¢ na biaty
bloczek.

Mgta wojny

Zaskoczenie jest ekscytujacym
elementem gry. Z wytaczeniem bitwy,
bloczki ktdre stoja na mapie sg
zwrécone w kierunku wtasciciela.
Zacheca to do blefowania i
innowacyjnych strategii, poniewaz
gracze nie sg pewni sily i tozsamosci
wrogich bloczkéw.

STOPNIOWA REDUKCJA
N\ MALCH & - ‘"'ﬂtu's
& o E > F
= >€ > ch s * 3
P <> * ” a ;1) J
S (7 B Csse \
Sita 3 Sila 2 Sila1

LOJALNOSC (1)

SILA (MAX. 4)

reprezentowana jest przez trzy (3) bloczki: ~ Najemnikow: . o
Warwick, Salisbury i Kent. Majq oni Lan(.:.aster,ow1e: Francuzow, Szkotow i
specjalny rodzinny Wspétczynnik Walijczykow. ) o
Lojalnosci. Zobacz 6.91. Yorkowie: Burgunddw, Calais i
Irlandczykow. NAZWA RODU TYTUL

3.14 Nazwa i tytul L

W wiekszosci przypadkéw nazwa 3.26 RebellanCF
rodu jest wpisana pionowo po lewej Czarne bloczki, walczace dla
stronie tarczy. Jezeli nie ma nazwy rodu, to PRETENDENTA.
jest on taki sam jak tytutl (np. Stanley).
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4.0 PRZYGOTOWANIE

Gra podzielona jest na trzy (3)
Kampanie sktadajace sie z siedmiu (7) Tur
Gry. Kazda kampania potaczona jest z
kolejng Turg Polityczng (8.0). Wybierzcie
strony: LANCASTEROW lub YORKOW.

4.1 ROZSTAWIENIE

Obaj gracze rozstawiaja bloczki w
wyznaczony obszarach. Bloczki ustawiane
sg pionowo, z peina sita.

4.2 PULA

Kazdy z graczy utrzymuje pule poza
mapa, ktéra zawiera bloczki gotowe do
rekrutacji. Bloczki te umiesci¢ nalezy
pionowo, tak Zeby przeciwnik nie widziat
co na nich jest. Rekruci s wybierani i
wystawiani na mape z puli zgodnie z 5.4.

4.3 ROD LANCASTEROW (1460)
Zachowana zostata pisownia zgodna z
plansza i nazwami na bloczkach.

Henry VI (Krél): Middlesex
Duke of Somerset: Dorset
Duke of Exeter: Cornwall
Earl of Devon: Cornwall
Earl of Pembroke: Pembroke (Wales)
Earl of Wiltshire: Wilts

Earl of Oxford: Essex
Viscount Beaumont: Lincoln
Lord Clifford: North Yorks
French Mercenary: France
Scots Mercenary: Scotland

Duke of Buckingham: Pula
Earl of Northumberland: Pula
Earl of Shrewsbury: Pula
Earl of Westmoreland: Pula
Lord Rivers: Pula

Lord Stanley: Pula

Bristol (levy): Pula
Coventry (levy): Pula
Newcastle (levy): Pula
York (levy): Pula

York (church): Pula
Bombard: Pula

Welsh Mercenary: Pula

Prince Edward: Drugorzedny nastepca
Earl of Richmond: Drugorzedny nastepca

Canterbury (church): Szlachta wroga
Duke of Clarence: Szlachta wroga
Earl of Warwick: Szlachta wroga

Earl of Salisbury: Szlachta wroga
Earl of Kent: Szlachta wroga

4.4. ROD YORKOW (146)
Zachowana zostata pisownia zgodna z
plansza i nazwami na bloczkach.

Duke of York (Pretender): Ireland
Earl of Rutland: Ireland
Irish Mercenary: Ireland

Earl of March: Calais

Earl of Warwick: Calais

Earl of Salisbury: Calais

Earl of Kent: Calais

Calais Mercenary: Calais
Burgundian Mercenary: Calais

Duke of Norfolk: Pula
Duke of Suffolk: Pula
Earl of Arundel: Pula
Earl of Essex: Pula

Earl of Worcester: Pula
Lord Hastings: Pula
Lord Herbert: Pula
Canterbury (church): Pula
London (levy): Pula
Norwich (levy): Pula
Salisbury (levy): Pula
Bombard: Pula

Rebel: Pula

Duke of Clarence: Drugorzedny nastepca
Duke of Gloucester: Drugorzedny
nastepca

Duke of Exeter: Szlachta wroga

Duke of Buckingham: Szlachta wroga
Earl of Northumberland: Szlachta wroga
Earl of Westmoreland: Szlachta wroga
Earl of Shrewsbury: Szlachta wroga
Lord Rivers: Szlachta wroga

Lord Stanley: Szlachta wroga

York (church): Szlachta wroga

4.5 DRUGORZEDNI NASTEPCY

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z
trzema (3) nastepcami. Nieobecnymi sa
CLARENCE i GLOUCESTER w przypadku
Yorkéw i KSIAZE EDWARD i RICHMOND w
przypadku Lancasteréw. Ci nastepcy s3
drugorzedni w momencie rozpoczecia gry.

W momencie gdy nastepca zostanie
zabity, najstarszy (senior) z drugorzednych
nastepcoéw wchodzi do gry (zobacz 6.82),
wraz z poczqtkiem nastepnej FAZY
ZASOBOW. Zauwaz, ze Ksigze Edward jest
nastepca nr 2 u Lancasterow.

4.6 WROGA SZLACHTA

Bloczki wymienione jako Szlachta
wroga maja dwie wersje, jedng dla
YORKOW, jedng dla LANCASTEROW. Wroga
wersja szlachcica rozpoczyna gre po
stornie przeciwnika, ale moze on zmienié¢
strony po Rzutach Zdrady (6.9). Utrzymuj
swoja wersje szlachcica poza mapa, przy
wschodniej krawedzi, az do momentu gdy
nastapi zdrada. Zobacz réwniez 9.1.

Henryk Holland
Duke Exeter, 1430-1475

Oh piteous spectacle! Oh bloody times!
Whilst lions war, and battle for their dens
Poor harmless lambs abide their enmity.

Henry VI Czes$¢ 111, Akt I1, Scena V
SCENARIUSZE

Dla zaspokojenia swojej historycznej
ciekawosci lub Zeby skréci¢ gre, gracze moga
rozpocza¢ gre od Kampanii 2 lub Kampanii
3. Scenariusze mozna znaleZ¢ na stronie:
www.columbiagames.com lub napisz na
info@columbiagames.com, odeslemy

scenariusze w PDF.

KARTY ZDARZEN

Surprise (Zaskoczenie): Przemies¢ grupe.
Limit Granic zwiekszany +1 przy
przekraczaniu granic. Moze by¢ uzywane
przy zwyczajnych Ruchach Morskich.

Force March (Marsz forsowny): Przemie$¢
jedna grupe. Bloczki mogg sie przemiescic o
3 obszary i zaatakowac. Ruch Morski nie jest
dozwolony. Limity Granic sa stosowane.

Muster (Zbidrka): Wybierz jeden przyjazny
lub pusty obszar. Jakikolwiek/wszystkie
przyjazne bloczki moga poruszy¢ sie
normalnie, zeby osiagna¢ obszar zbidrki.
Ruch Morski nie jest dozwolony.

Piracy (Piractwo): Punkty Akcji musza
zostac¢ uzyte do Ruchu Morskiego.
Atakowanie jest dozwolone, ale nie dziataja
bonusy port-do-portu. Atakujace bloczki
mogg Wycofaé/Przegrupowac sie tylko do
przyjaznych/pustych obszaréw
przybrzeznych w tych samym obszarze
morskim. Limity
Wycofywania/Przegrupowania sa takie
same jak przy Ruchu Morskim.

Treason (Zdrada): Przemie$¢ grupe. Przed
rozpoczeciem dowolnej bitwy (rozpoczetej
przez ciebie lub wroga), moze zosta¢
wykonany jeden Rzut Zdrady. Kro],
Pretendent ani Warwick nie musza by¢
obecni.

Plague (Plaga): Wybierz jeden obszar z
wrogim miastem. Wszystkie obecne tam
bloczki traca jeden poziom sity, nawet jezeli
powoduje to wyeliminowanie bloczku.

Copyright © 2009 Columbia Games and Jerry Taylor 4

Wersja 1.02


http://www.columbiagames.com/
mailto:info@columbiagames.com

RICHARD III

5.0 AKCJE

5.1 KARTY

Ruch zalezny jest od dostepnych
Punktéw Akcji (AP), wynikajacych z karty.
W grze wystepuje 25 kart: 6x2AP, 7x3AP,
6x4AP i 6 kart Zdarzen. Na Kartach Zdarzen
zdefiniowane s3 specjalne akcje. Zaréwno
warto$¢ AP jak i zdarzenia sg zagrywane,
ale AP moga by¢ uzyte tylko na dane
zdarzenie. Priorytet karty Zdarzenia
obowiazuje - np. karta zdarzenia AP0 ma
wyzszy priorytet niz AP4.

Jezeli gracz po rozdaniu kart na rece
ma w sumie AP13 (lub mniej), wiaczajac
karty Zdarzen, to moze odkry¢ karty i
zazadac ponownego rozdania. Gracz moze
zadac tego raz na kampanie. Przeciwnik
moze zachowac lub wymieni¢ swoje karty.
Przetasuj wszystkie karty.

5.2 RUCHY LADOWE

W celu wykonania ruchu ladowego, za
jeden (1) Punkt Akcji, gracz moze
zaktywowac¢ dowolne/wszystkie bloczki w
jednym obszarze. Bloczki moga by¢
poruszone o jeden lub dwa obszary.
Aktywne bloczki moga zostaé przesuniete
do réznych lub do tego samego obszaru.

Bloczki moga przekracza¢ w sposéb
dowolny przyjazne obszary, ale muszg sie
zatrzymaé i walczy¢, jezeli wejda do
obszaru wrogiego lub spornego. Z
wyijatkiem Wycofania lub Przegrupowania,
bloczki poruszaja sie raz na ture.

5.2.1 Limity Granic

Kolor granicy obszaru okresla
maksymalna liczba bloczkéw, mogacych
przekroczy¢ granice obszaru w jednej
Turze Gry:
Zotta: 4 bloczki
Niebieska: 3 bloczki
Czerwona: 2 bloczki (trzeba zatrzymac).

Limity granic dotycza obu graczy.
Obaj gracze moga przesuna¢ dwa bloczki
przez ta sama czerwona granice. Zauwaz,
ze bloczki muszg sie zatrzymacé po
przekroczeniu Czerwonej granicy.

PRZYKEAD: Pie¢ (5) bloczkéw z MIDDLESEX ma
by¢ ruszonych do OXFORD. Cztery (4) mogq
przejs¢ bezposrednio do OXFORD, jeden musi przez
LEICESTER lub SUSSEX.

5.22 Zwiazanie
Bloczki wkraczajace na wrogi obszar,
to Atakujqcy, przeciwnik to Obroricy.

Atakujace bloczki (z wytqczeniem
Rezerw) wstrzymuja odpowiadajacg im
liczbe bronigcych sie bloczkéw od ruchu.
Obronica wybiera, ktdre jego bloczki sa
zwigzane. ,Niezwigzane” bloczki moga
normalnie sie poruszac¢, atakowag, ale nie
moga przejs¢ granicy, ktéra weszly bloczki
atakujace.

5.3 RUCHY MORSKIE

Kazdy AP pozwala na poruszenie
jednego (1) bloczka z jednego obszaru
przybrzeznego na inny przyjazny lub pusty
obszar przybrzezny w tym samym
Obszarze Morskim (2.81). Taki wydatek
punktu AP jest rozdzielny z Ruchem
Ladowym. Bloczki musza rozpoczynac i
konczy¢ swoje Ruchy Morskie na obszarach
przybrzeznych lub na wygnaniu. Nie moga
w tej samej turze poruszac sie po ladzie.
Bloczki moga wykonywaé Ruchy Morskie
tylko do przyjaznych lub pustych
obszaréw, nie moga do obszaréw wrogich
lub spornych. Bloczki w CALAIS wykonujg
Ruch Morski w obszarach English Channel
lub North Sea. Bloczki we FRANC]JI
wykonuja Ruch Morski do obszaréw w
obrebie English Channel lub Irish Sea.
Bloczki znajdujace sie na obszarach
Cornwall, Kent i Szkocja wykonuja Ruch
Morski do dowolnego przylegtego Obszaru
Morskiego. Bloczki nie wykonuja Ruchu
Morskiego do/z Hereford, Gloucester lub
South York. Mogg wykona¢ Ruch Morski do
Middlesex. Bloczki nie moga Wycofa¢/
Przegrupowac sie przez Ruch Morski,
chyba Ze uzyta zostanie karta PIRACY.
Szkoci, Walijczycy, Rebelianci i Zaciezni
nie wykonuja Ruchéw Morskich.

5.31 Porty

Gracz moze wykonaé Ruch Morski
dwoma bloczkami za 1AP, z jednego
duzego portu (2.83) do innego duzego
portu. Oba bloczki musza zaczynaé z
jednego portu i przemiescic sie do jednego
duzego portu.

5.4 REKRUTOWANIE

Gracz moze wyda¢ dowolne/
wszystkie Punkty Akcji (AP), zeby
rekrutowac bloczki ze swojej puli. Bloczki
NIE mogg sie poruszy¢ w turze ich
rekrutacji. Wybierz i wystaw jeden (1)
bloczek za AP. Wystaw rekrutéw z petna
sita. Nie musisz ujawnia¢ wystawianego
bloczka.
Szlachta: wystaw w pustym lub
przyjaznym obszarze z tarczg szlachcica.
Kosciél: wystaw w pustym lub przyjaznym
obszarze z katedra danego bloczka.
Zaciezni: wystaw w pustym lub
przyjaznym obszarze danego miasta.
Bombarda: wystaw w dowolnym
przyjaznym miescie.
Rebelianci: wystaw w dowolnym pustym
obszarze, poza obszarem wygnan.
Najemnicy: Piecioro najemnikéw zawsze
rozpoczyna w odpowiednich obszarach
wygnania. Rekrutuje sie ich poprzez
zwykly ruch. Walijczycy rozpoczynaja gre
w puli Lancasteréw i wystawia sie ich na
dowolnym pustym lub przyjaznym
obszarze Walii.

UWAGA: Gracze nie mogq bloczkom
dodawac poziomdw sily podczas kampanii.

George Plantagenet
Duke Clarence, 1449-1478

When we saw our sunshine made thy spring
And that thy summer bred us no increase

We set the axe to thy usurping root

And know thou, since we hath begun to strike
We'll never leave ‘til we hath hewn thee down
Or bath’d thy growing with our heated bloods.

Henry VI Cze$¢ 111, Akt I1, Scena I1
Przyklad ruchu

Za 1AP gracz moze przemiesci¢
dowolne/wszystkie bloczki z East Anglia do
jednego lub wiecej z obszaréw: Essex,
Rutland, Leicester lub Lincoln. Rzeka
ogranicza ruch bezposredni do Rutland do
maksymalnie 3 bloczkéw, ale trzy
dodatkowe bloczki mogg wejs$¢ tam przez
Essex.

Przyklad zwigzania

Piec¢ (5) bloczkéw broni Chester. Trzy (3)
bloczki atakuja z Derby, a jeden (1) z
Warwick. Zaktadajac, ze bloczki z Derby to
Gléwny Atak, to 3 bloczki w Chester s
uznawane za zwigzane, 2 sa niezwigzane i
moga opusci¢ obszar przez Derby lub
Warwick.

Drogi wyjscia

Bloczki z Glamorgan, ktére chca przemiescic¢
sie do Somerset, musza najpierw przejs¢
przez Hereford, potem do Gloucester i
nastepnie do Somerset.

Bloczki nie moga przenies¢ sie z Glamorgan
do Somerset, z East Yorks do Lincoln, ani z
Kent do Essex. Te ruchy moga by¢ wykonanie
wylacznie poprzez Ruchy Morskie.

Bloczki nie moga poruszy¢ sie Ruchem
Morskim do South York, Hereford lub
Gloucester, ale Middlesex (London) to port.

Obszary morskie

Bloczki w Cornwall moga wykona¢ Ruch
Morski do dowolnego pustego lub
przyjaznego obszaru w obrebie Kanatu lub
Irish Sea. Bloczki w Kent moga Ruchem
Morskim przej$¢ do dowolnego przyjaznego
lub pustego obszaru w Kanale lub North Sea.
Bloczki w Szkocji moga Ruchem Morskim
przejs¢ do dowolnego przyjaznego lub
pustego obszaru na obszarach moérz North i
Irish.

Przyklad ruchu morskiego

Za 2AP 4 bloczki moga wykona¢ Ruch
Morski z Calais do Sandwich, lub do
dowolnego innego portu w obrebie Kanatu
lub North Sea. Dwa bloczki moga i$¢ do
jednego port, dwa do innego. Moze tez by¢
tak, ze dwa bloczki poptyna do jednego
portu, a jeden bloczek do obszaru bez portu.
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6.0 BITWY
6.1 SEKWENCJA BITWY

Bitwy toczone s3 pojedynczo, po
zakonczeniu wszystkich ruchéw. Gracz 1
wybiera pierwsza bitwe. Odkryjcie bloczki
biorace w niej udziat przez potozenie ich
,do przodu”, zachowujac orientacje dla
uwidocznia sity. Postaw z powrotem
bloczki, zaraz po tym jak bitwa zostanie
zakonczona. Gracz 1 wybiera kolejng bitwe.

6.2 TURY BITWY

Kazdy bloczek ma w Rundzie Bitwy
jedng Ture Bitwy. W swojej turze bloczek
moze WALCZYC albo SPASOWAC albo
WYCOFAC SIE (z wyjgtkiem Rundy 1).
Sekwencja tur zalezna jest od
wspodiczynnika walki. Bloczki ,,A” wykonuja
akcje przed bloczkami ,B”, potem bloczki
,C”. Bronigce sie bloczki ,A” wykonuja
akcje przed Atakujgcymi bloczkami ,A”, itd.

WYJATEK: Bombardy sg bloczkami A3
w rundzie 1, ale w pdzniejszych rundach sa
D3. Nigdy nie sg traktowane jak A3, jezeli
wchodza do walki z Rezerw.

Po tym jak wszystkie bloczki podejma
Ture Bitwy, konczy sie Runda Bitwy. Bitwy
toczone s3 przez maksimum cztery (4)
rundy bitwy. Atakujqce bloczki muszg
dokona¢ odwrotu w swoich normalnych
turach bitwy w Rundzie 4.

6.3 REZERWY W BITWIE

Gracz moze zaatakowac przez jedng,
dwie lub trzy rézne granice, zgodnie z
limitami kazdej z nich. Atakowanie przez
cztery granice jest zabronione. Bloczki
przekraczajace poszczegélne granice nie
muszg rozpoczynac ruchu z tego samego
obszaru.

Jedna z granic (wybdr atakujacego)
musi zosta¢ zadeklarowana jako Atak
Gtowny. Bloczki wkraczajgce przez inne
granice sg umieszczane w Rezerwie.

PRZYKEAD 1: YORK ma 2 bloczki w WILTS i 4 w
KENT. Obie grupy atakujq SUSSEX. Atakujqcy
deklaruje grupe z KENT jako Atak Gtowny.
PRZYKEAD 2: LANCASTER ma po jednym bloczku w
Middlesex, Oxford i Gloucester. Kosztem 3AP,
bloczki te tgczq w Atak Gtéwny przeciwko 2
bloczkom YORKA w Sussex przez granice rzecznq
Oxford/Sussex.

Bloczki rezerw nie moga walczy¢,
wycofywac sie ani otrzymywac obrazen w
Rundzie 1. Przybywaja na poczatku Rundy
2 i podejmuja normalne tury.

WYJATEK: Jezeli wszystkie bloczki sq
zniszczone w Rundzie 1, to bloczki z Rezerwy
sq natychmiast wigczane do walki. Nie
mogq atakowac do Rundy 2, ale mogq
otrzymywac obrazenia od wrogich
bloczkéw, ktdre jeszcze nie walczyty w
Rundzie 1. KONTROLA obszaru zmienia sie
w momencie gdy wszystkie bronigce sie

bloczki sq wyeliminowane w Rundzie 1.
Obrorica staje sie wtedy Atakujgcym na
potrzeby dalszej walki, i jezeli zajdzie

potrzeba, musi sie wycofa¢ w Rundzie 4.

Bloczki poruszone przez Gracza 2
zeby wzmocnic¢ wojsko w bitwie
rozpoczetej przez Gracza 1 sa nazywane
Rezerwq. Gracz moze wkroczy¢
maksymalnie przez dwie rézne granice.
Rezerwy przybywaja wraz z rozpoczeciem
Rundy 2.

PRZYKEAD: York 3 bloczkami zaatakowat
Essex z Rutland (gtéwny atak) i z Middlesex 2
bloczkami. Lancasterowie majq 2 bloczki bronigce
Essex, ale poruszajq 3 bloczki z East Anglia do
Essex. W Rundzie 1 zatem sq 3 bloczki atakujqce z
Rutland i 2 broniqgce z Essex. Bloczki z Middlesex i
East Anglia sq Rezerwami i wchodzq do bitwy w
Rundzie 2.

6.4 TRAFIENIA W BITWIE

Za kazdy bloczek w Turze Bitwy rzuca
sie tyloma ko$¢mi, ile ma on Sity. Trafienie
zaliczane jest za kazdy wyrzucony na kosci
wynik réwny lub mniejszy od
Wspotczynnika Walki bloczka.

PRZYKEAD: Dla Stanley 3 rzuca sie 3 kosémi.
Ma on wspdtczynnik B2: wszystkie rzuty 12 sq
trafieniami, pozostate to pudto.

Wszystkie trafienia jednego bloczka
sg natychmiast zadawane bloczkowi z
najwyzszq aktualng Sita. Jezeli bloczek jest
wyeliminowany, to nadwyzka
przekazywana jest kolejnemu pod
wzgledem Sity bloczkowi, itd. Jezeli dwa
lub wiecej bloczkéw maja réwna Site, to
wtasciciel wybiera, ktory chce ostabic.

Bloczki bronigce swoich tarcz, koron,
katedr lub miast maja w obronie +1 walki.
Zobacz 2.2/2.3.

6.5 SZARZE NASTEPCOW

W trakcie bitwy najstarszy nastepca
(senior) zamiast swojej walki moze
wykonac Szarze. Szarzujacy nastepca
uderza w wybrany bloczek wroga ze swoja
normalng walka. Trafienia nadmiarowe sa
tracone. Jezeli cel przetrwa, to otrzymuje
natychmiast jeden dodatkowy atak (z
normalng walka) w szarzujacy bloczek.

6.6 WYCOFYWANIE

Kazdy bloczek moze sie wycofaé
(zamiast walki) w swojej Turze Bitwy, poza
Rundq Bitwy 1, kiedy to nigdy nie mozna
sie wycofywac.

o Bloczki muszg wycofywac sie do
przyleglego przyjaznego lub pustego
obszaru. Mozna wycofac¢ sie do réznych
przylegltych obszaréw przez rézne
granice.

o Bloczki nie moga wycofywac sie przez
granice, przez ktére wszedl do walki
przeciwnik. Jezeli obaj gracz weszli
przez ta sama granice, to tylko Gracz 2
moze wycofac sie przez taka granice.

Ryszard Plantagenet
Duke Gloucester,
Ryszard III, 1449-1478

Conscience is but a word that cowards me
Devis’d at first to keep the strong in awe

Our strong arms be our conscience, sword our
law

March on, join bravely, let us to the pell-mell
If not to heaven, then hand in hand to hell.

Richard 111, Akt V, Scena 111

Rekrutacja

Niektére z obszaréw zawieraja dwa lub
trzy symbole wystawiania. Np.
Northumberland ma tarcze
(Northumberland) i Miasto
(Newcastle). Lancaster moze wydac
2AP i wystawi¢ tu NORTHUMBERLANDA i
zacieznych z NEWCASTLE w tej samej
turze. Podobnie East Anglia zawiera
dwie tarcze i jedno miasto. Tutaj York
moze wystawi¢ trzy bloczki z puli za
3AP - szlachcica NORFOLKA i SUFFOLKA
plus zacieznych z NORWICH.

Przyklad bitwy

Herbert (A2) i Clarence (B2) atakuja
Rivers (B2). Sekwencja Tury Bitwy dla
kazdej z rund jest nastepujaca: Herbert
(A2), Rivers (B2) i Clarence (B2).

Trafienia w bitwie

Inaczej niz w przypadku wiekszos$ci
gier bloczkowych, wszystkie trafienia
od jednego walczacego bloczku, sa
zadawane bloczkowi z najwiekszg sita.
Tylko gdy ten bloczek zostanie
wyeliminowany, nadwyzka
przenoszona jest na kolejny
najsilniejszy bloczek. To moze
prowadzi¢ do tego, ze kluczowy bloczek
wroga zostanie wyeliminowany jednym
niszczacym uderzeniem, co miato
miejsce w przypadkach Duke’a Yorku,
Warwicka i Ryszarda III.

Poscig

Wiele strat wynikato z poscigéw. Jest to
symulowane przez system gry. Bloczki,
ktére maja sie wycofa¢ musza czekaé na
swoja kolej w turze bitwy. Jezeli
Obronca przetrwa trzy rundy bitwy, to
Atakujacy musi wycofac sie w trakcie
rundy 4, ale otrzymuje jeszcze ataki od
bloczkow, ktore dziataja wezesniej w
turze.
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e Limity granic sg stosowane do
wycofujacych sie bloczkéw w kazdej
Rundzie Bitwy.

o Bloczki, ktére musza sie wycofac, ale
nie moga, sa eliminowane.

6.7 PRZEGRUPOWANIE

W momencie zakonczenia bitwy
zwyciezca (Atakujacy lub Obronca) moze
sie Przegrupowacé. Wszystkie zwycieskie
bloczki (wtaczajac w to Rezerwy) mogq
przemiesci¢ sie do dowolnego przylegtego
przyjaznego lub pustego obszaru, nigdy to
wrogiego lub spornego. Limity granic (5.21)
majg zastosowanie.

6.8 WYELIMINOWANE BLOCZKI

6.81 Umart krol

Umart KROL; Niech zyje KROL!
Najstarszy nastepca tronu staje sie
KROLEM, w biezacej lokacji (nawet na
wygnaniu) na poczqtku kolejnej Fazy
Zaopatrzenia. Lokalizacja nowego KROLA
musi zostac¢ ogloszona. Jezeli najstarszym
nastepca tronu jest nastepca
drugorzedny, zobacz 6.82.

6.82 Smier¢ Nastepcy

Nastepcy sa eliminowani z gry na
state w momencie $mierci. Gracz przeciwny
trzyma ich poza mapq zachowujac w ten
sposéb zapis przebiegu gry.
W momencie zabicia nastepcy, najstarszy
drugorzedny nastepca wchodzi do gry na
poczqtku nastepnej Fazy Zaopatrzenia.
Nastepcy tronu wchodza do gry w
przyjaznych lub pustych obszarach
Korony. Nastepcy PRETENDENTA wchodza
do gry w dowolnym obszarze Wygnania.

6.83 Smier¢ szlachcica

Szlachta zwiazana z R6zami jest
eliminowana na state. Inna szlachta (i
ko$ciét) sa zwracani awersem do dotu do
pul wiascicieli. Nie moga by¢ rekrutowani
ponownie w biezacej kampanii.
WYJATEK: Bloczki Neville’a: Kent, Salisbury
i Warwick sq eliminowani na state.

6.84 Smier¢ zacieznych

Wyeliminowanie zaciezni z miast
oraz bombardy umieszcza sie awersem do
dotu w puli wtascicieli. Nie moga by¢
rekrutowani ponownie w biezacej
kampanii.

6.84 Smieré Najemnikéw

Wyeliminowani najemnicy
umieszczani sg awersem do dotu w swoich
domowych obszarach, z wyjatkiem
Walijczykéw (Welsh), ktérych umieszcza
sie awersem do dotu w puli Lancasteréw.
Najemnicy nie moga by¢ rekrutowani
ponownie w biezacej kampanii.

6.85 Smier¢ rebelianta
Jezeli Rebeliant jest wyeliminowany,
to umieszczany jest awersem do dotu w puli

PRETENDENTA. Nie moze by¢ rekrutowany
ponownie w biezacej kampanii.

6.9 RZUTY ZDRADY

Na polach bitwy niektérej szlachcie
nie mozna byto ufa¢, a kilka zwyciestw byto
rezultatem zdrady. Krdl, Warwick i
Pretendent (kazdy) moga wykonac jeden
(1) Rzut Zdrady na bitwe (jezeli sa obecni).
Rzut na zdrade wykonywany jest w
normalnej Turze Bitwy zamiast walki lub
wycofania sie. Wybierz wrogi bloczek (poza
Rezerwa) i rzu¢ tyloma ko$¢mi, ile wynosi
jego Poziom LojalnoSci. Jezeli wszystkie
wyniki (nie suma) sqg PARZYSTE, to bloczek
przechodzi z biezacg sita do twojej
Rezerwy. Podejmuje on normalng walke od
kolejnej rundy.
PRZYKEAD: KROL wykonuje Rzut na Zdrade,
zeby przeciqgng¢ NORTHUMBERLANDA,
lojalnos¢ 2. Wykonywany jest rzut 2 kosémi.
Jezeli oba wyniki bedq parzyste, to
Northumbeland przechodzi na jego strone.

Ten sam bloczek nie moze by¢ celem
wiecej niz trzech Rzutéw na zdrade w
jednej bitwie. Rzut na Zdrade nie moze by¢
wykonany, Zeby odzyska¢ bloczek w tej
samej bitwie, w ktérej zdradzit.

6.91 Warwick

Kent i Salisbury majg mata tarcze
2Warwick” zamiast Poziomu Lojalnosci. Te
bloczki maja Poziom Lojalnosci 2, ale tylko
gdy Rzut Zdrady wykonuje WARWICK.
WARWICK nie moze wykonywac rzutéw na
zdrade na Northumberlanda i
Westmorelanda.

7.0 FAZA ZAOPATRZENIA

7.1 LIMITY ZAOPATRZENIA

Kazdy obszar moze utrzymac do czterech
(4) bloczkéw. Jezeli w Fazie Zaopatrzenia
na obszarze sg wiecej niz cztery bloczki, to
kazdy nadmiarowy bloczek (wybor
wlasciciela) redukowany jest o jeden
stopien. Bloczki zabite przez limity
zaopatrzenia sg traktowane jak w 6.8.
MIASTA: Limit zaopatrzenia w obszarach
zawierajgcych miasta wynosi pieé (5).

7.2 LIMITY NA WYGNANIU

Calais i Francja zaopatruja cztery (4)
bloczki i swoich najemnikéw. Irlandia i
Szkocja moga zaopatrzy¢ dwa (2) bloczki i
swoich najemnikéw. Bloczki ponad limit
(wybor wiasciciela) podlegaja normalnym
konsekwencjom. Dodatkowe bloczki
(wybdr wiasciciela) sg wysytane do puli
wilasciciela podczas Resetu Kampanii (8.5).
Tak wiec jezeli w Irlandii s trzy bloczki
Yorkéw, ale brakuje bloczka Irlandczykéw,
to jeden wygnaniec podlega redukgji sity co
FAZE ZAOPATRZENIA. Jezeli nadal jest
nadmiarowo$¢ bloczkdw, jeden wygnaniec
(wybér wiasciciela) idzie podczas resetu do
puli.

Henryk Tudor,
Henry VII, 1457-1509

This pretty lad will prove our country’s bliss
His looks are full of peaceful magesty

His head by nature fram’d to wear a crown
His hand to wield a sceptre; and himself
Likely in time to bless a regal throne

Henry VI Part 3, Akt IV, Scena VI.

Przyklad Tury Gry

Rozstawienie zgodnie z 4.4 i 4.5

Tura Gry 1

Zagranie kart: York 3, Lancaster 3. Remis, a
wiec PRETENDENT (York) jest graczem 1.
York (Gracz 1): Ruch Morski WARWICK i
SALISBURY z Calais to East Anglia (z portu do
portu wiec, oba ruchy kosztujg 1 AP).
Rekrutacja szlachty z NORFOLK i zacieznych
NORWICH w East Anglia konczy 3 akcje.
Lancaster (Gracz 2): Ruch bloczkiem
OXFORD do Middlesex. Ruch bloczkiem
BEAUMONT do Middlesex. Rekrutacja
BOMBARDY i wystawienie w Middlesex.

Faza zaopatrzenia: Brak bitew. Zaden z
graczy nie ma problemoéw z zaopatrzeniem.
Obaj gracze zagrywaja teraz nowe karty i
toczy sie kolejna Tura Gry.

Zdrada w bitwie

Niektore z bitew rozstrzygane byty
przez zdrade. Bitwa pod
Northumberland zakonczyta sie
zwyciestwem Yorkéw, po tym jak Lord
Gray, broniacy lewej flanki
Lancasteréw, zmienit strony i wspart
Yorkéw.

Najstynniejsza byta jednak Bitwa pod
Bosworth, gdzie Stanley przed bitwa
przeszed! na strone Lancasterow, a
Northumberland odméwit walki co
wyeliminowato 1/3 armii Ryszarda Il z
bitwy.

Zdrada szlachty

Inaczej niz w przypadku Hammer of
the Scots, szlachta w tej grze moze
zmieniac strony tylko w wyniku Rzutu
Zdrady w bitwie. Nie zmienia strony
automatycznie swojej $mierci. Zamiast
tego, nastepcy, roze i Neville’'owie sa
likwidowani na state, inni wracaja do
pul wiascicieli.

Copyright © 2009 Columbia Games and Jerry Taylor 7

Wersja 1.02



8.0 TURA POLITYCZNA

Kampania konczy sie w momencie
zagrania wszystkich siedmiu (7) Tur Gry.

Rozstrzygana jest teraz Tura
Polityczna, podczas ktérej PRETENDENT
moze uzurpowac sobie tron, a armie
przygotowuja sie do kolejnej kampanii.
Rozstrzygnijcie akcje polityczne doktadnie
w podanej kolejnosci.

8.1 ROZWIAZANIE ZACIEZNYCH
Zaciezni, Bombardy i Walijczycy
wracajg do pul wiascicieli. Najemnicy
wracaja do swoich obszaréw domowych.
Rebelianci sa usuwani (rozwigzani).

8.2 UZURPAC(C)JA

Uzurpacja nastepuje w momencie, gdy
PRETENDENT kontroluje wiekszos¢
szlachty i nastepcéw. Kazdy bloczek
koSciota liczony jest jako jeden (1)
szlachcic. Zajety Londyn (Middlesex) takze
liczy sie jako jeden (1) szlachcic.

Z liczenia wylgczone sq wszystkie
bloczki na wygnaniu, Wyspie Man i w
pulach. Remisy wygrywa KROL.

Jezeli nastapi Uzurpacja, to najstarszy
nastepca (senior) PRETENDENTA staje sie
KROLEM. Poprzedni KROL jest pozbawiany
stanowiska i musi udac¢ sie na wygnanie
jako PRETENDENT.

8.3 PRETENDENT WRACA DO DOMU
Pretendent i jego nastepcy na mapie
muszq wroéci¢ na wygnanie. Szlachta/
kosci6t na mapie musza wrdci¢ na swoje
tarcze/ katedry, lub jezeli s3 okupowane
przez wroga, to do wilasnej puli.
UWAGA: Warwick nie moze wrdci¢ do
Calais, jezeli nalezy do Lancasteréw. Jezeli
tarcze szlachty SALISBURY i KENT (w
przypadku gdy sq Yorkéw) sq okupowane
przez wroga, to podlegajqgc Limitom na
wygnaniu (7.2), szlachta ta moze uda¢ sie do
Calais. Tych trzech Neville’é6w moze réwniez
udac sie nawzajem na swoje tarcze, jezeli ich
wtasciciel jest martwy.

8.4 KROL IDZIE DO DOMU

Krél i nastepcy tronu na mapie
wracajg na swoje tarcze lub na dowolne
obszary korony. Szlachta/ko$ciét na mapie
wracajg na swoje tarcze/katedry, ale jezeli
sg one okupowane przez wroga, to do
wiasnej puli.
UWAGA: W przypadku obu graczy, bloczki
pozostajqce na wygnaniu muszq pozostaé na
wygnaniu.

8.5 RESET KAMPANII

Wszystkie bloczki w pulach awersem
do dotu s3 stawiane i moga by¢ znowu
rekrutowane w nadchodzacej kampanii.
Przesun bloczek Rebeliantéw do puli
PRETENDENTA. Wszystkie bloczki na

mapie i w pulach ustawiane sa na
maksymalny poziom sily. Przetasujcie
wszystkie 25 kart i rozdaj po siedem (7)
kazdemu graczowi na nastepng kampanie.

9.0 ZWYCIESTWO

Wyeliminuj wszystkich pieciu (5)
nastepcéw zeby uzyskac natychmiastowe
zwyciestwo. W innym przypadku, po
trzeciej Kampanii rozstrzygniecie
nastepuje przez Uzurpacje (8.2) w Turze
Politycznej. Ten kto wtedy zostanie
KROLEM, wygrywa gre.

9.1 CLARANCE I EXETER

Dwéch nastepcéw, EXETER (Lancaster) i
CLARANCE (York) podlegaja Rzutom Zdrady
i moga zmieni¢ strony. Nie moga zdradzié
jezeli sq juz KROLEM lub PRETENDENTEM.
Jezeli zdradza to:

¢ Nie s3 nastepcami dla swojej nowej
frakcji, po prostu szlachtg, ktéra liczy
sie na potrzeby uzurpacji.

o Nie sg nastepcami swojej oryginalnej
frakcji, ale odzyskujg ten status, jezeli
wrdca na jej strone.

e W celu zapewnienia sobie, ze zdrajcy
nie zwrdca sie z powrotem ku ich
oryginalnej frakcji, moga oni zosta¢
straceni (wyeliminowani) podczas
FAZY ZAOPATRZENIA.

e Zaden drugorzedny nastepca nie jest
aktywowany, zeby ich zastapi¢, do
momentu zabicia lub egzekucji
nastepcy.

e W momencie gdy wymagane jest
udanie sie do domu jako szlachta
przeciwnika, to EXETER idzie do
Cornwall, a CLARENCE do dowolnego
pustego obszaru z tarcza YORKOW lub,
gdy nie ma, do przyjaznej puli.
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