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Gra autorstwa Trevora Benjamina i Davida Thompsona dla 2 lub 4 graczy w wieku powyzej 14 lat.

W ,WAR CHEST” GRACZE WCIELAJA SIE W ROLE
DOWODCOW NA SREDNIOWIECZNYM POLU BITWY
| STARAJA SIE ZDOBYC KONTROLE NAD JEGO
KLUCZOWYMI POZYCJAMI.

Aby odnies¢ sukces, musisz nie tylko efektywnie zarzqdzaé swojq armiq na
polu bitwy, lecz takze oddziatami czekajgcymi na to, by je wprowadzi¢ do
walki. W kazdej rundzie losujesz 3 sztony oddziatu ze swojego woreczka, by
nastepnie uzy¢ ich do wykonania akcji. Kazdy szton ma na awersie symbol
oddziatu wojskowego i moze by¢ wykorzystany do przeprowadzenia réznych
akcji. Wygra gracz lub zespét (w przypadku gry czteroosobowej), ktéry
rozmiesci na planszy wszystkie znaczniki kontroli.

Spis treSci

Rozstawienie gry

Przebieg gry

Zwycigstwo

Zagrywanie sztondéw,

Akcje rozmieszczania

4
6
6
Losowanie sztonow 6
7
8
8

Akcje odrzucenia zakrytego sztonu
Akcje odrzucania odkrytego sztonu 10

Atrybuty i restrykcje 1

Rozstawienie dla zaawansowanych
oraz gra czteroosobowa 12

Rozstawienia inspirowane stynnymi bitwami 14

Najczesciej zadawane pytania 16

clemency gry

74 sztony oddziatu 1 dwustronny zeton inicjatywy
4 sztony koronne 4 woreczki
16 kart oddziatu 1 plansza

16 znacznikéw kontroli

W razie braku elementdw lub pytari do zasad prosimy o kontakt: info@luckyduckgames.com
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— 5 TAKTYKA: Zaatakuj oddziat znajdujacy

sie w odlegtosci dwéch pdl. Pole
znajdujgce sie pomiedzy moze by¢
zajmowane przez inny oddziat.

Lucznik moze atakowaé tylko

za pomocg swojej taktyki.
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ROZSTAwicnic gry

Umiesé¢ plansze posrodku obszaru gry. W grze dwuosobowej kazdy gracz
wybiera jedng z frakcji oraz odpowiadajqcy jej woreczek, 1 szton koronny
oraz 6 znacznikéw kontroli. Umieéé szton koronny w swoim woreczku oraz

2 znaczniki kontroli na odpowiadajgcych im pozycjach startowych na planszy.
Na poczqtku gry pozostate pozycje sq neutralne. Rozstawienie dla czterech
oséb jest opisane na stronie 12.

ZNACZNIKI KONTROLI

9 SZTONOW
UMIESZCZANYCH
W WORECZKU &

POZYCJE
STARTOWE

MIEJSCE NA
ODRZUCONE
SZTONY
GRACZA

OBSZARY
WYLACZONE
Z ROZGRYWKI
DWUOSOBOWEJ

POZYCJE
NEUTRALNE

KARTY ODDZIALU



Podczas pierwszej rozgrywki zaleca sie obu graczom wykorzystanie kart
oddzialu przedstawionych ponizej zamiast ich losowania.
Gracz A posiada zeton inicjatywy.

GRACZ A: GRACZ B:

% Szermierz @ Lucznik
. Pikinier €3 Kawaleria
ﬁ Kusznik @ Kopijnik
@ Lekka jazda e Zwiadowca

Potasuj 16 kart oddzialu i rozdaj po 4 kazdemu graczowi, odstaniajac je.
Sq to oddziaty, ktérymi gracz bedzie dysponowat w trakcie catej rozgrywki.

Rozdaj kazdemu graczowi sztony oddzialu odpowiadajgce posiadanym
przez niego czterem kartom oddziatu. Kazdy gracz wrzuca do swojego
woreczka po 2 sztony oddziatu kazdego posiadanego typu oraz 1 szton
koronny. Reszta posiadanych sztonéw oddziatu jest umieszczana w stosach
obok odpowiadajgcych im kart oddziatéw. Jest to pula danego gracza.
Reszta sztondw nie bierze udziatu w grze.

Podrzu¢ zeton inicjatywy. Gracz, ktérego frakcja jest na widocznej stronie
zetonu, zdobywa inicjatywe, biorgc zeton inicjatywy. Jestescie teraz gotowi
do gry.

Uwaga: W rozgrywce dwuosobowej nie uczestniczg w grze pola stanowiqce
zewnetrzne boki planszy (zaznaczone kolorem czerwonym na obrazku
przedstawiajgcym poczgtkowe rozstawienie). Odtéz do pudetka sztony
koronne, woreczki oraz znaczniki kontroli, ktére nie sq wykorzystywane

w grze dwuosobowej. Przyktadowe rozstawienie w tym wariancie gry
pokazuje obrazek na poprzedniej stronie.

Rozstawienia inspirowane stynnymi bitwami mozna znalezé na stronie 14.
Wariant zaawansowany polegajgcy na wyborze wylosowanych kart oddziatu
mozna znalezé na stronie 12.
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przebieg gry

ZASADY OGOLNE
Rozgrywka w ,War Chest” podzielona jest na szereg rund. Kazda runda dzieli
sie na dwie fazy:

1. Losowanie sztonow.
2. Zagrywanie sztonéw.

ZWYCIESTWO

Gra trwa do momentu, w ktérym
jeden z graczy lub zespdt rozmiesci
na pozycjach na planszy wszystkie
swoje znaczniki kontroli. Pozycje to
specjalne pola planszy, oznaczone
symbolem zielonego wezta.

Gracz lub gracze (w przypadku
rozgrywki czteroosobowej), ktérzy
rozmieszczq na planszy wszystkie
swoje znaczniki kontroli na

pozycjcch, wygrywajq gre.

LOSOWANIE SZTONOW

Na poczqgtku rundy kazdy gracz losuje 3 sztony ze swojego woreczka tak, aby
przeciwnik nie widziat, jakie sztony zostaty wylosowane. Kiedy trzeba bedzie
wylosowaé sztony, a zabraknie ich w woreczku, uzupetnij zawartoéé woreczka
swoimi sztonami odrzuconymi (patrz strona 7). Nastepnie gracz miesza
sztony w swoim woreczku i kontynuuje losowanie az do chwili, kiedy bedzie
miat na rece 3 sztony.

ZA MALO SZTONOW?

Sporadycznie zdarza sie tak, ze gracz dysponuje tylko dwoma lub
jednym sztonem na rece oraz w stosie sztonéw odrzuconych. Jesli
do tego dojdzie, nalezy wylosowaé tyle sztondw, ile to mozliwe.
Podczas tej rundy w fazie zagrywania sztonéw ten gracz nie
wykonuje trzech akeji jak zazwyczaj. Po zagraniu ostatniego sztonu
jego przeciwnik kontynuuje wykonywanie swoich akcji az do chwili,
kiedy nie bedzie miat na rece zadnego sztonu.



ZAGRYWANIE SZTONOW

Zaczynajqgc od gracza z inicjatywaq, gracze zagrywajq na przemian po jednym
sztonie, az zuzyjq wszystkie sztony na rece. Kazdy szton moze by¢ uzyty do
przeprowadzenia jednej akcji. Kazdy gracz odktada zagrane sztony na swoj
stos odrzuconych sztonéw, odrebny od swojej puli oddziatéw. Z tego bowiem
stosu, a nie z puli oddziatéw, sztony bedqg w razie potrzeby wrzucane do
woreczka.

Dostepnych jest dziewieé rodzajéw akgeji, podzielonych na trzy kategorie:

1. AKCJE ROZMIESZCZANIA
Umies¢ odkryty szton oddziatu na planszy, by rozstawié lub wzmocnié

oddziat.

2. AKCJE ODRZUCENIA ZAKRYTEGO SZTONU

Odrzué zakryty szton, aby przejgé inicjatywe, rekrutowaé lub spasowaé.

3. AKCJE ODRZUCENIA ODKRYTEGO SZTONU
Odrzu¢ odkryty szton, aby wykonaé manewr oddziatem tego samego typu
na planszy (ruch, atak, kontrola lub uzycie taktyki oddziatu).

SZTON KORONNY

Szton ten nie jest oddziatem. Moze by¢ jedynie odrzucony do
wykonania zakrytej akeji (lub uzycia taktyki Gwardzisty).
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AKCJE ROZMIESZCZANIA

Rozstawianie
Rozstaw oddziat danego typu na planszy.

¢ Umies¢ szton z reki (odkryty) na wolnej, kontrolowanej przez ciebie
pozycji na planszy.

¢ Nie mozesz rozstawi¢ oddziaty, jesli wszystkie kontrolowane przez ciebie
pozycje sqg zajete.

¢ Nie mozesz wykona¢ akcji wzmocnienia, ruchu, ataku, kontroli lub uzy¢
taktyki, jedli oddziat danego typu nie zostat rozstawiony na planszy.

¢ Mozesz posiadaé na planszy tylko jeden oddzialt danego typu. Oznacza
to, ze nie mozesz rozstawi¢ oddziatu danego typuy, jesli na planszy
znajduje sie juz taki sam oddziat (wyjqtek: Piechur).

¢ Jesli ostatni szton oddziatu zostat usuniety z planszy na skutek ataku
(patrz ponizej), gracz moze pdzniej ponownie rozstawi¢ oddziat tego typu
na planszy.

Wzmacnianie
Mozesz wzmocni¢ oddziat znajdujgcy sie juz na planszy, dzieki czemu trudniej
go bedzie zniszczyé.

@ Umies¢ szton z reki (odkryty) na oddziale tego samego typu znajdujgcym
sie juz na planszy.

¢ Oddziat moze byé wzmacniany dowolng liczbe razy. Nie istnieje limit
stosu sztonéw w oddziale.

# Wszystkie sztony w danym stosie nalezg do jednego oddziatu.
Jesli oddziat poruszy sie, nalezy przesunqgé caty stos.

AKCJE ODRZUCENIA ZAKRYTEGO SZTONU

Akcje odrzucenia zakrytego sztonu odgrywajq znaczqceq role w grze.
Decyzja o tym, kiedy rekrutowaé, a kiedy nie zwigksza¢ zawartosci
woreczka, by dysponowaé statq opcjg manewru, stanowi jeden
zkluczowych elementéw rozgrywki.
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Przejecie inicjatywy
Odrzué zakryty szton, aby przejgé zeton inicjatywy. Bedziesz wykonywaé

akcje joko pierwszy w nastepnej rundzie.

¢ Wybierz szton z reki i umie$é go (zakrytego) na stosie sztondw
odrzuconych (nie pokazuj przeciwnikowi, jaki to szton).

¢ Wez zeton inicjatywy i umie$é go przed sobaq.

# Jesli juz posiadasz zeton inicjatywy lub zdobytes go wezesniej w tej samej
rundzie, nie mozesz wykona¢ tej akcji. Zeton inicjatywy moze zmienic
wiasciciela tylko raz w kazdej rundzie.

Rekrutacja
Odrzu¢ zakryty szton, aby zrekrutowaé nowy szton ze swojej puli oddziatdw.

* Wybierz szton z reki i umie$é go (zakrytego) na stosie sztondw
odrzuconych (nie pokazuj przeciwnikowi, jaki to szton).

¢ Wybierz dowolny szton ze swojej puli oddziatéw, pokaz go przeciwnikowi,
a nastgpnie umies¢ go (odkrytego) na stosie sztonéw odrzuconych.
Ten szton zostanie pézniej wrzucony do woreczka.

¢ Szton oddziatu rekrutowanego nie musi byé tego samego typu co szton
wykorzystany do jego rekrutacji.

Pas

Wybierz dowolny szton i umie$é go (zakrytego) na stosie sztondw
odrzuconych, aby spasowaé. Po spasowaniu w dalszym ciggu mozesz zagraé
pozostate sztony z reki, gdy przyjdzie twoja kolej.
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AKCJE ODRZUCENIA ODKRYTEGO SZTONU

Akcje odrzucenia odkrytego sztonu nazywane sq manewrami.
Manewry stanowig serce tej gry. Odpowiednie manewrowanie
oddziatami we wtasciwym czasie stanowi jeden z kluczowych
aspektéw rozgrywki.

Ruch
Odrzu¢ odkryty szton, by wykonaé ruch oddziatem tego samego typu na planszy.

¢ Wybierz szton z reki i umieéé go (odkrytego) na stosie sztonéw odrzuconych.

¢ Wykonaj ruch na planszy oddziatem tego samego typu co odrzucony
szton na sgsiednie wolne pole.

%A X % N * Jedli wszystkie
‘__‘ sgsiadujqce z oddziatem
Do’ \, pola sq zajete, nie mozesz
N\ » wykonaé ruchu.

Kontrola
Odrzu¢ odkryty szton, by stojgcy na pozycji oddziat tego samego typu
przejqt nad niq kontrole.

¢ Wybierz szton z reki i umies$¢ go (odkrytego) na stosie sztondw
odrzuconych.

¢ Jeéli oddziat tego typu, co odrzucony szton zajmuje pozycje neutralng,
umieéé tam swoj znacznik kontroli.

* Jesli oddziat tego typu, co odrzucony szton zajmuje pozycje kontrolowang
przez przeciwnika, zwré¢ mu jego znacznik kontroli, a nastepnie potéz
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tam swoj whasny.
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Na pozycji moze znajdowac sie tylko jeden znacznik kontroli danego gracza
(nie wolno doktada¢ kolejnych znacznikéw kontroli na te sama pozycje).
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¢ Jesli umiescites swdj ostatni znacznik kontroli, wygrywasz.

Atak
Odrzu¢ odkryty szton, by wykona¢ atak oddziatem tego samego typu.

APPSR SIS IS IIILS




* Wybierz szton z reki i umie$é go (odkrytego) na stosie sztonéw odrzuconych.
Oddziat na planszy tego samego typu co odrzucany bedzie atakujgcym.

¢ Wybierz oddziat przeciwnika, ktéry bedzie celem ataku. Musi sie on
znajdowaé na polu sgsiadujgcym z atakujgcym oddziatem.

@ Usun jeden szton z oddziatu bedgcego celem ataku i odtéz go do
pudetka, nawet jesli to ostatni szton w stosie (uwaga: szton jest usuwany
z gry, a nie odrzucany do puli oddziatéw lub stosu sztonéw odrzuconych).

¢ Jesli cel ataku nie byt wzmocniony (czyli byt tam tylko jeden szton),
oddziat jest usuwany z planszy. W pézniejszym czasie mozna wiec
bedzie rozstawié kolejny oddziat tego samego typu (uzywajqc
odpowiedniego sztonu).

Taktyka

Niektére oddziaty mogq uzywad taktyki (opisanej
na karcie oddziatu). Na przyktad taktyka Kawalerii
pozwala na wykonanie ruchu, a potem ataku.

Odrzu¢ odkryty szton z reki, by oddziat takiego
samego typu na planszy uzyt swojej taktyki.

¢ Wybierz szton z reki i umie$¢ go (odkrytego) na
stosie sztonéw odrzuconych. TAKTVKA: Wykonaj ruch, a potern atak.

# Zastosuj taktyke opisang na karcie oddziaty
aktywowanego odrzuconym sztonem. _

ATRYBUTY | RESTRYKCJE

Oprécz taktyki niektére oddziaty posiadajqg specjalne atrybuty (oznaczone
symbolem @ ) lub restrykeje (oznaczone symbolem ® ). Atrybuty

i restrykcje nie wymagajg wykonania akcji (w przeciwienstwie do taktyki),
ale opisujg, co moze robi¢ dany oddziat lub czego nie moze w okreslonych
okolicznosciach. Przyktadowo na planszy mogg by¢ jednoczesnie dwa
oddziaty Piechuréw (atrybut), a Lucznik moze atakowaé jedynie za pomocg
swojej taktyki (restrykcja).

Odkryte sztony na stosie sztonéw odrzuconych pozostajg widoczne
dla przeciwnika az do momentu, kiedy zostang z powrotem wrzucone
do woreczka. Wiedza, jakie sztony zostaty odrzucone, stanowi jeden
z kluczowych aspektow taktycznych tej gry.
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rRozZscawienie dla zaawansowanych

Doswiadczonym graczom polecamy wariant z wybieraniem kart oddziatu zamiast
losowania. Podczas rozstawienia gry wylosuj 8 kart oddziatu i potdz je na srodku
obszaru gry. Nastepnie podrzucany jest zeton inicjatywy, by ustali¢, ktéry z graczy
bedzie wybierat jako pierwszy. Pierwszy gracz wybiera jedng z kart oddziaty,
potem drugi gracz wybiera dwie karty oddziatu, potem gracz pierwszy wybiera
takze dwie i tak dalej, az pierwszemu graczowi zostaje ostatnia karta oddziatu.
Nastepnie drugi gracz otrzymuje zeton inicjatywy - bedzie rozpoczynat rozgrywke.
Wariant ten umozliwia graczom stworzenie armii bazujgcej na wspétgraniu
poszczegdlnych oddziatéw.

QRA CZTEROOSObOWA
ROZSTAWIENIE GRY

W grze czteroosobowej rywalizacje toczq dwa zespoty sktadajqce sie z dwdch
graczy kazdy. Gracze wybierajq frakcje, a nastepnie kazdy otrzymuje woreczek
oraz 1 szton koronny. Znaczniki kontroli sg wspdlne dla graczy jednego zespotu.
Kazdy gracz wrzuca swdj szton koronny do swojego woreczka, a nastepnie oba
zespoty umieszczajq znaczniki kontroli na pozycjach startowych oznaczonych na
planszy. Pozostate 8 pozycji jest neutralnych na poczqtku gry.

Potasuj 16 kart oddziatu, a nastepnie kazdy gracz losuje 3 karty (w wersji
standardowej gry) lub je wybiera (jesli gracie z wybieraniem kart, patrz strona 13).
Kazdy z graczy bedzie wiec miat do dyspozycji po 3 oddziaty w czasie gry.

Kazdy gracz otrzymuje sztony z symbolami posiadanych kart oddziatu. Nastepnie
kazdy gracz umieszcza 2 sztony oddziatu kazdego typu w woreczku, a reszte
umieszcza obok odpowiedniej karty oddziatu w stosie, tworzqc pule oddziatéw.

Nalezy podrzucié zeton inicjatywy. Jeden gracz z zespotuy, ktérej frakcja jest na
widocznej stronie zetonu, bierze zeton inicjatywy. Jestescie teraz gotowi do gry.

PRZEBIEG GRY

Gracze powinni usiqsé tak, aby partner z zespotu siedziat naprzeciwko, a obaj
przeciwnicy po lewej i prawej stronie, dzieki czemu zespoty bedq wykonywad
swoje tury na przemian. Gracz z zetonem inicjatywy zaczyna pierwszq runde,

a nastepnie tura przechodzi na gracza z lewej strony, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, do chwili kiedy wszyscy gracze zuzyjq posiadane na rece
sztony. Gracz nie moze wykona¢ akgji przejecia inicjatywy, aby zdoby¢ zeton
inicjatywy od swojego partnera z zespotu.

WSPOLPRACA W ZESPOLE

Kazdy zespét korzysta wspdlnie z kontrolowanych przez siebie pozycji. Kazdy
gracz z zespotu moze wystawié oddziaty na wolnej pozycji kontrolowanej przez
zespét. Na potrzeby taktyki jednostki graczy jednego zespotu sq traktowane jako



sojusznicze. Gracz nie moze uzy¢ akgji rekrutacji, aby rekrutowad szton oddziatu
swojego partnera z zespotu. Wszelka komunikacja migedzy graczami danego
zespotu musi byé prowadzona jawnie.

zespor A @BBD ZESPOL B (F(i(i(e)
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zespor A @BBD
KONIEC GRY

Gra konczy sig, kiedy jeden z zespotéw umieéci na planszy swdj ostatni znacznik
kontroli. Zespét ten wygrywa gre.

WYBIERANIE KART ODDZIALU W GRZE CZTEROOSOBOWEJ

Podczas rozstawienia gry wylosuj 12 kart oddziatu i potéz je na érodku obszaru

gry. Uzywajqc zetonu inicjatywy, ustalcie, ktéry zespdt rozpocznie wybieranie kart
oddziatu. Gracze w zespole decydujq, kto z nich zacznie. Pierwszy gracz wybiera
karte oddziaty, a nastepnie kolejni gracze wybierajq po karcie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Gdy dojdzie do czwartego gracza, wybiera on 2 karty oddziatu
i kierunek wybierania zmienia sie na przeciwny do ruchu wskazéwek zegara - trzeci
gracz dobiera swojq drugq karte itd. Gdy pierwszy gracz dobierze swojq drugg
karte, kierunek wybierania znowu zmienia sie na zgodny z ruchem wskazéwek
zegara - drugi gracz dobiera swojq trzeciq karte i tak dalej, az na stole zostanie
ostatnia karta, ktéra przypada pierwszemu graczowi.
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ROZScawienia inspirowane stynnymi
bicwami

Jedng z zalet War Chest” jest mozliwo$é rozegrania stynnych historycznych
bitew. Ponizej prezentowane sq ciekawe rozstawienia wyjsciowe, dajgce
graczom szanse na zmiane biegu historii!

\ lekka
Y juzbua

pikinier

GAUGAMELA, 331 P.N.E.

Gaugamela byta decydujqcg bitwg kampanii Aleksandra Wielkiego
przeciwko Imperium Perskiemu. Stoczono jq na olbrzymiej otwartej
przestrzeni, gdzie sity perskie chciaty wykorzysta¢ swojg zdecydowang
przewage liczebng oraz rydwany bojowe. Teren ten jednak sprzyjat takze
falandze macedonskiej, ktéra zaatakowata centrum pozycji Perséw. Lewe
skrzydto Grekéw dowodzone przez Parmeniona byto mocno naciskane, lecz
utrzymato pozycje. Aleksandrowi udato sie odciqgnqé sporq liczbe kawalerii
perskiej dzieki swojej lekkie] jezdzie, co spowodowato powstanie luki

w ugrupowaniu perskim, gdzie przeprowadzono decydujqcy atak na centrum
sit Dariusza. Atak ten zagrozit otoczeniem sit perskiego kréla oraz jego zyciv,
wigc ten ostatni uciekt z pola bitwy, a w $lad za nim ruszyta jego armia.

Oddziaty greckie
# Rycerz, Lekka jazda, Pikinier, Marszatek

Oddziaty perskie

¢ Kawaleria, Piechur, Najemnik, Gwardzista



BANNOCKBURN, 1314

Byta to doéé nietypowa jak na sredniowiecze bitwa, bo trwata dwa dni,
aczkolwiek wigkszo$¢ kluczowych dziatan miata miejsce drugiego dnia.
Byta to decydujqca bitwa pierwszej wojny o niepodlegtosé Szkocji. Szkoci,
dowodzeni przez Roberta Bruce'a, wstali wezesnym rankiem 24 czerwca

i po zméwieniu na klgczkach modlitwy zaatakowali oddziaty angielskie.
Przedwczesna szarza Earla Gloucester oraz niewielkiej grupy kawalerii
zostata zatrzymana na szkockich schiltronach, a ich lekka jazda rozproszyta
probujgcych wspiera¢ atak angielskich tucznikéw. Btedne rozmieszczenie
obozu utrudnito Anglikom rozwiniecie cigzkiej jazdy oraz tucznikéw,

a skuteczny atak Szkotéw zepchngt przeciwnika do Bannock Burn, gdzie
wielu z nich utoneto. W szczytowym momencie do walki wigczyli sie szkoccy
giermkowie oraz czeladz, powodujqc rozbicie sit angielskich.

Oddzialy angielskie

® Lucznik, Kawaleria, Kopijnik, Piechur

Oddziaty szkockie

¢ Lekka jazda, Pikinier, Kaptan-wojownik, Szermierz

CRECY, 1346

Bitwa pod Crécy odbyta sie 26 sierpnia i stanowita jedno z trzech
kluczowych zwyciestw angielskich w czasie wojny stuletniej. Krél angielski
Edward Ill rozmiescit swoje wojska, wykorzystujgc teren w taki sposéb, aby
zredukowaé efektywnoéé ciezkiej kawalerii francuskiej oraz uniemozliwié
oskrzydlenie sit angielskich. Gtéwnym atutem Anglikéw byli tucznicy
wyposazeni w dtugie tuki. Edward rozkazat takze swoim rycerzom zsiqsé

z koni i walczy¢é pieszo. Kiedy oddziaty francuskie ruszyty do natarcia,
spadt ulewny deszcz, ograniczajgc skutecznosé genuenskich kusznikdw
znajdujgcych sie we francuskich szeregach, a sam teren stat sie doé¢
grzgski dla francuskiej kawalerii. Mimo wielu odwaznych szarz francuskiego
rycerstwa trwajgcych do samego wieczora francuski krél Filip VI po tym, jak
ubito pod nim dwa konie, uznat swojq porazke.

Oddziaty angielskie
# Lucznik, Chorqzy, Rycerz, Gwardzista
Oddziaty francuskie

¢ Kawaleria, Kusznik, Kopijnik, Zwiadowca




najczescicj zabawane pycania
LUCZNIK

Czy kucznik moze zaatakowaé oddziat stojgcy na sgsiednim polu?

Nie. Lucznik nie moze wykona¢ zwyktego ataku. Moze atakowaé wytqcznie
za pomocq swojej taktyki, ktéra wskazuje, ze cel ataku musi znajdowaé sie
o dwa pola od niego.

ST oo n?

e e e s
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BERSERKER

Kiedy wykonuje kolejny manewr Berserkerem (przy uzyciu taktyki), czy
oprécz odrzucenia sztonu z oddzialu musze takze odrzuci¢ kolejny szton
zreki?

Nie. By uzy¢ taktyki Berserkera, trzeba odrzucié tylko jeden szton z reki.
Za kolejnq akcje ptaci sie juz tylko odrzuceniem sztonu z oddziatu.

KUSZNIK

Czy Kusznik moze zaatakowaé oddziat stojgcy na sgsiednim polu?

Tak. Moze wykorzystaé swojq taktyke i zaatakowaé oddziat w odlegtosci
dwéch pédl od niego w linii prostej, ale moze takze zaatakowaé w zwykty
sposdb, czyli oddziat stojgcy na polu sgsiednim.

CHORAZY

Czy Chorqzy moze przesunqé inny oddzial na dowolne pole znajdujgce sie
w promieniu dwéch pél od Chorgzego?

Nie. Taktyka Chorgzego pozwala mu na przesuniecie innego oddziatu zwyktg
akejq ruchu (o jedno pole) w promieniu dwéch pdl od Chorgzego.

Czy atrybut Berserkera aktywuje sie po ruchu na skutek taktyki
Chorgzego?
Tak.

PIECHUR

Czy kiedy uzywam taktyki Piechura, to akcje manewru wykonywane przez
obu Piechuréw mogq byé¢ inne?

Tak. Mozna na przyktad odrzucié¢ szton Piechura, by zdoby¢ kontrole nad

Q pozycjq jednym oddziatem, a drugim wykona¢ ruch.
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KOPIJNIK

Czy Kopijnik moze uzyé swojej taktyki, aby przesungé sie w linii prostej

i nie atakowaé?

Nie. Kopijnik musi mie¢ cel, aby méc go zaatakowaé zgodnie z zasadami gry

i posiadang taktykg. Na przyktad Kopijnik, ktéry nie jest wzmocniony, nie
moze przesunqc¢ sie o dwa pola i zaatakowaé Rycerza, poniewaz Rycerz moze
by¢ zaatakowany tylko przez oddziat wzmocniony.

Czy Kopijnik moze zaatakowaé oddzial stojgcy na sgsiednim polu?
Nie. Moze zaatakowa¢ jedynie za pomocq swojej taktyki, czyli przesunqé sie
o dwa pola w linii prostej i wykona¢ atak.

LEKKA JAZDA
Czy Lekka jazda moze przesungé sie tylko o jedno pole?
Tak, moze zrobi¢ normalny ruch (o jedno pole) lub uzyé taktyki (ruch o dwa pola).

MARSZALEK

Czy Marszalek moze uzyé swojej taktyki, by wyznaczony oddziat
zaatakowatl dowolny oddziat w swoim zasiegu lub przeprowadzit atak za
pomocg taktyki?

Nie. Oddziat aktywowany taktykg Marszatka musi przeprowadzi¢ normalny
atak, wiec Marszatek nie moze wydaé rozkazu ataku Lucznikowi lub
Kopijnikowi, jak réwniez aktywowaé w ten sposéb ataku wynikajgcego

z taktyki danego oddziatu.

Czy atrybuty Kaptana-wojownika, Berserkera czy Szermierza aktywujq sie
po uzyciu Marszatka?
Tak.

NAJEMNIK

Co dzieje si¢ w sytuaciji, kiedy oddzialu Najemnika nie ma na planszy, kiedy
rekrutuje szton Najemnika?

Atrybut Najemnika aktywowany jest tylko w sytuacji, kiedy oddziat Najemnika
znajduje sie juz na planszy w momencie rekrutacji sztonu. Atrybut daje
mozliwo$¢ darmowej akcji manewru, a nie jakiejkolwiek darmowej akgji.
Niemozliwe jest na przyktad uzycie tego atrybutu do rozmieszezenia oddziatu
Najemnika lub rekrutacji sztonu.
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PIKINIER

Czy atrybut Pikiniera aktywuje sie, nawet jeéli posiada on tylko jeden
szton, i co dzieje sig, kiedy atakujgcy oddzial sktada sie tylko z jednego
sztonu?

Atrybut Pikiniera aktywuje sie réwnoczeénie z atakiem. Innymi stowy, jest
aktywowany niezaleznie od wyniku dla kazdej ze stron. Warto zauwazy¢,
ze atrybut Pikiniera nie jest atakiem, wiec dziata takze na atakujgcego
Rycerza.

KAPEAN-WOJOWNIK

Co dzieje sig, gdy po aktywowaniu atrybutu Kaptana-wojownika nie
moge uzy¢ wylosowanego sztonu?

Sztonu mozna uzy¢ zawsze, nawet odrzuci¢ go, by spasowaé. Szton musi
zostad uzyty natychmiast, lecz mozna go wykorzystaé do kazdej z trzech
opisanych kategorii akcji.

POZYCJE STARTOWE

Czy moge zajqgé pozycje startowq przeciwnika?

Tak, pozycje startowe mogq zostaé zajete tak samo jak inne pozycje
kontrolowane przez drugiego gracza.
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SkrOT Zasaod

AKCJE ROZMIESZCZANIA

Rozstawianie: Umie$¢ szton na planszy, tworzqc oddziat danego typu.

Wzmacnianie: Umies¢ szton na oddziale tego samego typu
znajdujgcym sie juz na planszy, dzigki czemu trudniej bedzie go
zniszczyc.

AKCJE ODRZUCENIA ZAKRYTEGO SZTONU

Przejecie inicjatywy: Odrzué zakryty szton, by przejqé zeton
inicjatywy od przeciwnika. Bedziesz wykonywa¢ akcje jako pierwszy
w nastepnej rundzie.

Rekrutacja: Odrzuc zakryty szton, aby rekrutowaé nowy szton ze
swojej puli oddziatéw.

Pas: Odrzué zakryty szton, zeby spasowad. Po spasowaniu

w dalszym ciggu mozesz zagraé pozostate sztony z reki, jak przyjdzie
twoja kolej.

AKCJE ODRZUCENIA ODKRYTEGO SZTONU (MANEWRY)

Ruch: Odrzu¢ odkryty szton, by wykonaé ruch oddziatem tego
samego typu co odrzucany szton.

Kontrola: Odrzu¢ odkryty szton, by przejqé kontrole nad pozycjq
zajmowanq przez oddziat tego samego typu co odrzucany szton.

Atak: Odrzu¢ odkryty szton, by wykona¢ atak oddziatem tego
samego typu co odrzucany szton.

Taktyka: Niektére oddziaty mogq uzywaé taktyki, ktéra opisana
jest na karcie oddziatu. Na przyktad taktyka Kawalerii pozwala na
wykonaniu ruchu, a potem ataku. Odrzué odkryty szton, by oddziat
tego samego typu co odrzucany szton uzyt swojej taktyki.

ATRYBUTY | RESTRYKCJE

Niektére oddziaty posiadajg specjalne atrybuty. Atrybuty

i restrykcje nie wymagajq ich aktywowania (w przeciwienstwie do
taktyki), ale opisujq, co moze robi¢ dany oddziat lub czego nie moze
w okreslonych okoliczno$ciach.

ZWYCIESTWO

Pierwszy gracz (lub zespdt), ktéry umiesci na planszy wszystkie swoje

znaczniki kontroli, wygrywa gre.




