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Союзные войска

В базовой версии BOW представлено два основных Дома (Ланнистеры и Старки), которые имеют большой жетон с изображением своего герба. Все остальные Дома, которые НЕ имеют такого большого жетона герба, представляют собой союзные войска. Однако на флагах союзных отрядов всегда изображён их личный герб.

Два противоборствующих игрока НЕ могут одновременно использовать один и тот же дом в качестве союзников. В остальном союзные войска действуют также как отряды и командиры основных Домов.
Построение колоды приказов

Карты приказов союзных войск замешиваются с картами основного Дома. Так как рубашки карт приказов союзных войск отличаются от карт приказов основного Дома, то после сбора колоды дайте оппоненту её подснять.

Скирмиш-карты союзных войск

Рубашки скирмиш-карт союзных войск так же отличаются от карт основных Домов. Каждый игрок может выбрать только один союзный Доми добавить его скирмиш-карты к картам своего основного Дома. При этом игрок, обладающий жетоном инициативы, первым выбирает союзный Дом. Вся остальная подготовка скирмиш-сценария проходит как обычно. 

Если в процессе формирования отрядов вам НЕ хватает фигурок, то вы должны заменить НЕ достающие отряды на отряды того же типа (пехота, кавалерия, стрелки) из вашего основного или союзного Дома. При этом ранг отряда сохраняется.
Жетоны катапульт

В некоторых битвах Домов используются катапульты. Такие машины способны наносить урон на больших расстояниях, нежели лучники. В игре они представлены в виде двусторонних жетонов. Каждая катапульта имеет ранг – обозначается цветом знамени на изображении. Причём на одной стороне половина знамени белая – это НЕактивная сторона, а на другой полностью цвета ранга – активная сторона. Ранг катапульты влияет на точность и дальность метания – так катапульты зелёного ранга являются наиболее точными, но с наименьшей дальность стрельбы, а вот красные – бьют далеко, но с наименьшей точностью. Как правило, жетоны катапульт располагаются за пределами поля боя – на стороне их владельца (подробнее указывается в сценариях). Катапульты игнорируют Линию Видимости (ЛВ).
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	НЕактивная сторона
	активная сторона


Если в битве будут использоваться катапульты, то перемешайте жетоны цели катапульт и расположите их около поля боя (разумеется, рубашкой «камень» вверх). Для удобства можно все эти жетоны поместить в какой-нибудь НЕпрозрачный мешочек, но тогда пропадет красивый визуальный эффект.
Каждая активная катапульта может выстрелить на шаге выполнения условных состояний в фазе Перегруппировки. Все катапульты, которые были НЕактивны на начало фазы Перегруппировки, становятся активными, но выстрелить смогут только в начале следующей фазы перегруппировки.

Процесс стрельбы из катапульты сводится к выполнению следующих шагов:

0) Выбрать активную катапульту

1) Выбрать цель

Выберите вражеский отряд, находящийся в пределах дальности стрельбы катапульты (4 гекса для катапульты зелёного ранга, 6 – для синего, 8 – для красного). Первый гекс, с которого начинается отсчёт – любой гекс, смежный со стороной поля владельца катапульты. ЛВ игнорируется.
2) Определить – выстрел успешный?

Бросьте один кубик. Если выпавший результат совпал с рангом стреляющей катапульты, то атака успешная.

3) Определить урон (если выстрел успешный)

Если атака успешная, то возьмите один жетон цели катапульты. Цель получает 2 раны, если на жетоне изображён [image: image8.png]


, 3 – если [image: image9.png]


, 4 – если [image: image10.png]


. После этого замешайте жетон цели катапульты обратно в стопку.

4) Перевернуть жетон катапульты

Выстрелившая катапульта становится НЕактивной (даже если выстрел провалился) – переверните её жетон НЕактивной стороной вверх.

Жетоны защиты

[image: image130.png]


Порой атаки противника могут быть очень агрессивными, поэтому некоторым отрядам полезно сразу сосредоточиться на защите, особенно если им нужно удерживать занятую позицию. Именно такое состояние и отображают жетоны защиты.

Если отряд получил жетон защиты, то он помещается в гекс, занимаемый этим отрядом. Этот жетон исчезает, если этот отряд уничтожен, отступил или же выбран. Отряд может иметь только один жетон защиты.

Жетон защиты даёт отряду (одновременно выбрать можно только одно действие):

1) Свойства Стойкость и Тяжёлая броня.

2) Жетон защиты может быть сброшен (свойство Тяжёлая броня, которую дал жетон защиты, в данном случае уже НЕ учитывается), чтобы отряд мог объявить контратаку одновременно с атакой. В этом случае все раны, полученные отрядами (атакующим и контратакующим) применяются одновременно.

Если в случае «2» обоими участниками сражения выброшен результаты с [image: image11.png]


, тогда от большего отнимается меньшее и результат применяется к одному отряду. 
Например, Алекс имеет отряд воинов севера с жетоном защиты, который атакован отрядом Дэниэля. Алекс решает провести контратаку одновременно с атакой. Оба отряда получили достаточно ран, чтобы быть уничтоженными.

Жетоны защиты удаляются со всех отрядов на шаге выполнения условных состояний в фазе Перегруппировки

Возрождение братства
Красный жрец Торос из Мира имеет способность возрождать уничтоженные отряды братства. Когда какой-нибудь отряд братства уничтожен (НЕ важно каким образом) расположите на его гексе соответствующий жетон падшего отряда. Если же уничтоженный отряд братства имел командира, то вместо жетона падшего отряда используйте соответствующий жетон командира.
	жетоны падших отрядов братства
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	стрелки
	пехота 
	кавалерия


Данные жетоны сохраняются до конца игры. Жетон падшего отряда снимается, если на его гексе появился пожар любого уровня. Если при уничтожении отряда братства у вас закончились жетоны соответствующего типа, то вы должны использовать жетон, который уже находится на поле.
Замечание. В наборе имеются дополнительные жетоны командиров - их использование описывается отдельно в соответствующем сценарии или карте гамбита.
Когда отряд Тороса заканчивает своё движение на гексе, смежном с жетоном падшего отряда. Уберите жетон и поместите на его место отряд соответствующего типа, но с половинной численностью (округляется вверх). Например, на смежном гексе с отрядом Тороса находится жетон падшего отряда кавалерии. Вы снимаете жетон и заменяете его отрядом кавалерии, который состоит из 2 фигурок.

Если же вместо жетона падшего отряда находится жетон командира, то возрождается командир (но без воинов).
Если гекс, на котором расположен жетон, занят отрядом (НЕ важно чьим), то возрождение падшего отряда\командира НЕ возможно.
При возрождении падшего отряда\командира противник теряет все полученные победные очки, которые он получил за их уничтожение. Однако, мораль НЕ изменяется.

Управление братством
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Так как у отрядов братства нет флагов, поэтому для их активации используются специальные жетоны братства. 
Получение жетонов братства в начале игры:

Игрок, контролирующий братство получает 3 жетона братства по умолчанию и ещё 3 за каждого командира братства, находящегося на поле боя. Эти жетоны помещаются на его герб. Например, у игрока 2 командира братства, тогда он получает 2 * 3 + 3 = 9 жетонов. А если у игрока нет командиров братства, то он получает 0 * 3 + 3 = 3 жетона.
Использование жетонов братства:

В конце хода игрок сбрасывает один жетон, если он активировал хотя бы один отряд братства. Обратите внимание, что если игрок активировал несколько отрядов братства, то он всё равно скидывает только один жетон.

Все отряды братства считаются активными, пока у игрока имеется хотя бы один жетон братства.

Если какой-нибудь эффект делает отряд братства НЕактивным (например, некоторые свойства карт противника), то игрок вместо этого должен сбросить один жетон за каждый такой эффект. Обратите внимание, что если такой эффект распространяется сразу на несколько отрядов братства, то сбрасывается только один жетон (т.к. эффект всё равно один).
Получение новых жетонов братства:

Игрок получает один жетон братства в начале фазы подготовки каждого раунда. Если же все жетоны и так находятся на его гербе, то нового жетона братства игрок НЕ получает.
Эффекты, которые делают отряд активным (например, карта приказа "Поверните флаги всех отрядов в активное состояние." или же использование жетона [image: image15.png]


 на отряд и т.п.), направленные хотя бы на один отряд братства позволяют игроку получить один жетон за каждый такой эффект. Например, игрок разыграл карту приказа "Поверните флаги всех отрядов в активное состояние."  на 3 отряда братства - следовательно он получает один жетон, т.к. карта представляет собой только один эффект, хоть он и распространяется сразу на несколько отрядов. Обратите внимание, что при разыгрывании эффектов "поворота флагов в активное состояние" на отряды братства НЕ требует оплаты жетоном братства.
Новая местность
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	Болото

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: отряд должен остановиться, когда входит. Отряд в болоте может либо переместиться на один гекс, либо объявить атаку по обычным правилам.

Битва: Отряды в болоте теряют Стойкость. Стрелки получают +1 дополнительный кубик атаки, если цель находится в болоте.

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: нет

	
	

	[image: image17.png]



	Здания, занимающие несколько гексов

Специальные правила для таких зданий описываются в сценарии. Если такого описания нет, то каждый гекс считается гексом здания.
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	Озеро
Блокировка ЛВ: нет 

Движение: НЕпроходима
Битва: нет влияния
Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: карты, оказывающие влияния на гексы с рекой, так же  действуют и на озеро.
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	Фортпост
Блокировка ЛВ: да, высокая
Движение: отряд должен остановиться, когда входит.

Битва: см. описание жетонов башня и врата
Поджог: предел пожара 4. Когда пожар достигает 4 уровня - фортпост уничтожается (поместите на него жетон опустошения)
Специальные правила: когда отряд входит в фортпост, игрок берёт жетон состояния фортпоста (башня\врата) и помещает его любой (угодной ему) стороной. Когда отряд уничтожен или покидает фортпост - жетон состояния сбрасывается. Фортпост с жетоном опустошения считается равниной.
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	Врата
Битва: Отряды в фортпосте получают Прикрытие 1, кроме случаев, когда они связаны боем (а жетон связывания отображает их Дом). Атакующие из фортпоста стрелки кидают максимум два  кубика атаки (перед модификаторами).
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	Башня

Битва: Отряды в фортпосте НЕ могут атаковать и НЕ могут быть отакованы в ближнем бою. Атакующие из фортпоста стрелки получают +1 к максимальной дальности атаки, а так же игнорируют правило блокировки ЛВ местностью (за исключением высокой) и отрядами. Если стрелки атакуют фортпост, то получают -1 к максимальной дальности атаки. Отряд в фортпосте НЕ может отступать - вместо этого он получает одну рану за каждый [image: image22.png]


. Кавалерия НЕ может использовать данный жетон, находясь в фортпосте.
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	Скрытый брод

Сохраняет все свойства обычного брода. Помещается только при использовании свойства Речник. На одной из сторон жетона скрытого брода расположен герб Дома Талли. Только Дом Талли может размещать скрытые броды. Однако после размещения пересекать секретный брод может любая сторона.
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	Скала
Блокировка ЛВ: да, высокая 

Движение: отряд должен остановиться, когда входит. Вход возможен только если отряд перемещается со смежного холма или скалы.
Битва: В ближнем бою можно атаковать (быть атакованным) только отряды, находящиеся на смежных скалах и холмах. Атакующие со скалы стрелки получают +1 к максимальной дальности атаки, а так же игнорируют правило блокировки ЛВ местностью (за исключением высокой) и отрядами. Если стрелки атакуют отряд находящийся скале, то получают -1 к максимальной дальности атаки.
Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: нет
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	Полый холм 
Данный жетон может быть введён в игру при использовании соответствующей карты гамбита. При первом разыгрывании такой карты игрок помещает жетон полого холма на любой гекс с холмо. При каждом последующем разыгрывании карты игрок может поместить любой новый отряд братства (с полной численностью) на этот гекс. Однако, если гекс с полым холмом занят каким-либо отрядом, то ввести туда новый отряд братства нельзя. Обратите внимание, что при первом разыгрывании карты новый отряд НЕ вводится.


Карты гамбита

(опциональное правило)
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Карты гамбита заменяют жетон инициативы из базового набора. В начале каждой битвы игроки совместно решают, использовать карты гамбита или традиционный жетон инициативы. Карта гамбита позволяет игроку, владеющему инициативой, использовать особенное действие (описано в карте). Однако после использования карты – инициатива переходит к его оппоненту.

Суть этого правила состоит в том, что в начале скирмиша или битвы каждый игрок в тайне от соперника выбирает карту гамбита своего Дома, которую будет использовать на протяжении данного сражения. Затем каждый игрок располагает свою карту рубашкой вверх на своей половине поля. После определения инициативы (по обычным правилам), её владелец переворачивает свою карту гамбита лицевой стороной вверх. Далее игрока с открытой картой гамбита (т.е. лицевой стороной вверх) будем называть игроком, владеющим инициативой.

В спорных ситуациях побеждает игрок, владеющий инициативой.
В ходе битвы, игрок, владеющий инициативой, может использовать свою карту гамбита, если выполнены все приведённые в ней условия. Конечно, игрок может и отказаться – придержать карту до более удобного случая. После использования – карта гамбита переворачивает рубашкой вверх, а инициатива мгновенно передаётся противнику (он переворачивает свою карту лицевой стороной вверх) и т.д. Например, игрок за Старков владеет инициативой и имеет следующую карту:

	[image: image28.png]Stark has momentum.

Flip this card after the Recover
Morale step in the Regroup Phase to
increase Stark morale by one. Repeat
the Recover Morale step. Then your
opponent gains momentum and flips
his Gambit card faceup.




	Не сломить!

Старки имеют жетон инициативы.
Переверните эту карту после шага восстановления морали в фазе перегруппировки, чтобы увеличить мораль Старков на +1. Повторите шаг восстановления морали. Затем ваш оппонент получает жетон инициативы и переворачивает свою карту гамбита лицевой стороной вверх.

None Can Be Broken SG02


 Значит, он может дождаться фазы Перегруппировки и после шага восстановления морали перевернуть свою карту гамбита рубашкой вверх, чтобы увеличить свою мораль на +1, а затем ещё раз выполнить шаг восстановления морали (таким образом, Старки могут ухитриться перейти из красной зоны в жёлтую к примеру). В результате этого инициатива передаётся оппоненту, который открывает свою карту гамбита.

Новые свойства

Горная тропа (mountain-bred) - такой отряд может в ходе своего движения беспрепятственно пройти сквозь скалу и появиться на одном из гексов с её противоположной стороны. При этом гекс со скалой НЕ учитывается при движении (т.е. за один шаг отряд со своего гекса перемещается на гекс с противоположной стороны скалы). Однако отряд НЕ может в ходе такого движения остановиться на самой скале. 
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Может ли отряд пройти сразу сквозь цепь скал (2 и более смежные скалы) - в правилах НЕ указано, поэтому предлагаю на прохождение каждой дополнительной скалы тратить один шаг (оно так и получается если после выхода, входить в смежную скалу - см. рисунок выше).

Забияка (scrapper) - когда такой отряд атакован, он может сбросить одну фигурку своего бойца, чтобы выполнить контратаку. Ежели отряд изначально имел возможность контратаковать (например за счёт стойкости), то за сброшенную фигурку он получит возможность провести дополнительную контратаку. К сожалению, в правилах НЕ указано, можно ли сбросить сразу несколько фигурок.
Залп (volley) - такой отряд при стрельбе получает +Х дополнительных кубиков атаки, где Х = количество отрядов-стрелков, находящихся на смежных гексах с этим отрядом.
Запугивание (intimidate) - цель атаки такого отряда теряет Стойкость, если имеет такой же ранг или более низкий.
Защитник (defender) – такой отряд может занять оборону. Если этот отряд НЕ атакует, то поместите на него жетон защиты. Отряд со свойством Защитник может поместить на себя жетон защиты после выполнения Продвижения.
[image: image132.png]


Зов армии Х (call to arms) - в начале игры поместите Х жетонов рога на отряд или командира с этим свойством. Вместо атаки игрок может сбросить жетон рога и призвать отряд пехоты зелёного ранга. Для этого необходимо объявить название любого отряда пехоты вашего Дома, для которого ещё есть лишние миниатюры. Затем бросьте столько кубиков, какова базовая численность отряда. Отряд будет иметь такую численность, сколько выпало [image: image31.png]


 и [image: image32.png]


. Новый отряд (в активном состоянии) помещается на любой гекс, смежный гексом отряда, который использовал жетон рога. Важно! Если нет результатов с [image: image33.png]


 и [image: image34.png]


, то отряд НЕ входит в игру (т.к. его итоговая численность получается нулевой), но жетон тратится. Например, Старк пытается призвать отряд воинов севера с базовой численностью = 4, поэтому он бросает 4 кубика. Выпало [image: image35.png]


, [image: image36.png]


, [image: image37.png]


, [image: image38.png]


 - значит призванный отряд будет иметь всего 2 фигурки.
[image: image133.png]


Коллекционер ушей (collector ear) - если отряд с этим свойством в результате своей атаки уничтожает отряд противника, то получает столько трофейных жетонов, на сколько изменилась мораль при уничтожении отряда. Т.е. за уничтожение отряда красного ранга = 3 жетона, за синего = 2 жетона, а за зелёного = 1 жетон. Трофейные жетоны помещаются на карту командира, способного их использовать (если таковых несколько, то можете распределить их как вам угодно).
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Мародёр (looter) - если на смежном гексе уничтожен (не важно кем и как) отряд противника большего ранга, то отряд получает жетон мародёрства (максимум один). Если отряд с Мародёрством перемещается во время этого же раунда, то жетон мародёрства сбрасывается. Отряд с жетоном мародёрства во время текущего шага выполнения условных состояний сбрасывает этот жетон, после чего может повысить свой ранг на +1 (один раз за раунд) - замените флаг отряда. 
Налётчик (raider) - если отряд с этим свойством в результате своей атаки уничтожает отряд противника, то бросьте кубик. Если на гербе противника имеется жетон выбора согласно выпавшему результату на кубике, то заберите и поместите этот жетон на свой герб.

НЕумелый (inefficient) – отряды НЕдисциплинированных бойцов, НЕ способных совершать полноценных манёвров на поле боя. Такие отряды НЕ могут активизироваться (т.е. разворачивать свои флаги в активное состояние) во время фазы Командования.
Огонь с закрытых позиций (indirect fire) - могут стрелять даже если линия видимости блокируется смежным дружественным отрядом.
Пика (polearm) – длинное оружие даёт преимущество в бою против подвижных целей. Такие отряды получают  +1 дополнительный кубик (т.е. и в атаке, и в контратаке) против отрядов с типом кавалерия (cavalry).

Построение: ёж (formation: hedgehog) – такой отряд получает +1 дополнительный кубик атаки, но любая атака против такого отряда расценивается как фланговая. Здесь перепутаны формации у самого издателя: атакующим всегда была стена копий (фаланга), а ёж – защитной позицией, но мы оставили, как есть.

Построение: лес копий (formation: pike square) – такой отряд получает +2 дополнительных кубика атаки, когда контратакует или совершает удар в спину. Во всех остальных случаях имеет -2 кубика атаки.
Построение: линия (formation: line) – все фланговые атаки данного отряда в таком положении расцениваются как обычные, однако отряд получает +1 дополнительный кубик против отрядов с типом пехота (infantry).

Такой отряд защищается на ранг ниже, если против него совершается дальняя атака. Если же отряд изначально имеет зелёный ранг, то он получает раны и при выпадении [image: image39.png]


.

Построение: клин (formation: wedge) – если отряд с этим свойством при атаке выкидывает один или более [image: image40.png]


, то добавьте к результату один дополнительный символ [image: image41.png]


.

Такой отряд защищается на ранг ниже, если против него совершается дальняя атака. Если же отряд изначально имеет зелёный ранг, то он получает раны и при выпадении [image: image42.png]


. 
Прицельный выстрел (aimed shot) – некоторые отряды способны сосредотачиваться на цели, дабы нанести своей атакой больший урон. Если выбранный отряд с этим свойством НЕ перемещается, то может выполнить специальную атаку – прицельный выстрел. Игрок сбрасывает любой жетон выбора, который и будет определять количество кубиков атаки (т.е. будет считаться вместо реального ранга атакующего отряда). Например, отряд зелёного ранга кидает 3 кубика атаки, если сбрасывает жетон выбора  [image: image43.png]


. Если же игрок сбрасывает жетон выбора [image: image44.png]


, то он волен выбрать за какой ранг (красный, синий, зелёный) он будет считаться.
Проворный (deflect) – отряд с таким свойством использует особое оружие, чтобы парировать атаки противника. После разрешения атаки (подсчета количества ран по броску кубика и дополнительным свойствам) против этого отряда, его владелец может скинуть Х жетонов выбора (совпадающих с рангом Проворного отряда), чтобы игнорировать Х ран. Можно скидывать и жетон выбора с [image: image45.png]


.

Если отряд, использующий Проворство, ещё имеет свойство Пика, то он может игнорировать дополнительно одну рану (но для этого надо сбросить хотя бы один жетон выбора). Отряд со свойством Проворный НЕ эффективен против атак  других отрядов с Проворством и не сможет уклониться от них.
Раздавить (run down) - когда такой отряд выполняет преследование, то он может перемещаться через гексы (с учётом местности), занятые отрядами противников. Каждый отряд противника, через который происходит перемещение, получает одну рану. По завершению перемещения при преследовании отряд как обычно может выполнить атаку.
Речник (riverborn) - после размещения отрядов, игрок берёт себе один жетон скрытого брода за каждый отряд со свойством Речник, находящийся под его контролем. Отряд с таким свойством может войти в гекс с рекой (т.е. где нет брода). При входе в реку отряд останавливается и туда помещается жетон скрытого брода. Когда все скрытые броды размещены на поле игры - отряды больше НЕ могут входить в гексы с рекой.
Кроме этого, такие отряды игнорируют ограничения на движение и битву на броде (включая скрытый брод).

Снайпер (targeted shot) - такой отряд при стрельбе может заявить в качестве цели отдельную фигурку отряда (например, командира). На время такой стрельбы ранг цели понижается на -1 (минимум зелёный). Все раны наносятся именно этой фигурке (если остались лишние раны, то они пропадают).
Трусливый (disloyal) – некоторые отряды бегут с поля боя, спасая свою жизнь, если мораль их Дома слишком низкая. Во время шага выполнения условных состояний в фазу Перегруппировки, владелец отрядов с этим свойством проверяет уровень морали своего Дома. Если мораль находится в зелёной зоне, то игрок кидает 1 кубик, если в жёлтой – 2, если в красной – 3 кубика. Броски совершаются отдельно для каждого отряда с таким свойством. За каждый выброшенный [image: image46.png]


 или щит, совпадающий с рангом Трусливого отряда, этот отряд должен потерять одну фигурку.

Например, у игрока за Ланнистеров к концу раунда жетон морали на счётчике находится в жёлтой области Дома Ланнистеров. Игрок имеет два отряда ополчения западных земель (westerlands militia) зелёного ранга, для каждого из них он будет выполнять проверку. Так как мораль находится в жёлтой области, то кидать он будет 2 кубика. Для первого отряда выпал [image: image47.png]


 и [image: image48.png]


, а для второго  [image: image49.png]


 и [image: image50.png]


. Значит, первый отряд теряет 2 фигурки (1 за [image: image51.png]


, а вторую за [image: image52.png]


 – совпадение с рангом), а второй отряд фигурок НЕ теряет (нет [image: image53.png]


, нет совпадения с рангом отряда).
Устрашающий (fearsome) – отряды с этим свойством способны запугивать врагов. Отряды противника НЕ могут снять связанность боем с Устрашающим отрядом (за исключением отступления одного из участников сражения или выхода Устрашающего отряда из боя). Кроме того, вражеский отряд должен отступить на 2 гекса, за каждый выброшенный против него [image: image54.png]


 во время битвы с Устрашающим отрядом.

Группа свойств Построение
Свойства из этой группы позволяют отряду менять своё построение, дабы получить преимущество в сложившейся ситуации на поле боя. Карты-памятки для таких отрядов имеют две разные стороны (на каждой стороне своё построение). Во время подготовки к игре и шага разрешения условных состояний фазы Перегруппировки (один раз за раунд) игрок, контролирующий отряд с таким свойством, может перевернуть карту-памятку нужной ему стороной вверх – тем самым, изменяя свойство построение всех отрядов, относящихся к этой карте.
Новые типы
Братство (brotherhood)

Горный клан (clansmen)
Дом Амбер (umber)
Дом Бракс (brax)

Дом Вэнс (vance)
Дом Клеган (clegane)

Дом Мандерли (manderly)

Дом Мормонт (mormont)

Дом Талли (tully)
Клан Каменные вороны (stone crows)
Клан Обгорелые (burned man)
Клан Чёрноухие (black ears)

Крестьяне западных земель (peasant westerland)
Поклонник Р’глора (r'hllor)

Описания сценариев

11. Полёт из Риверрана

Жетон инициативы у Дома Ланнистеров

Специальные правила:

Смерть с небес:

Играющий за Старков располагает два жетона катапульт красного ранга в своей игровой области. В игру они входят активной стороной (смогут стрелять уже в 1-й фазе Перегруппировки), Детали в секции правил «Жетоны катапульт»

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 4-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)
1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)

1/2/3 ПО за зелёный/желтый/красный уровень вражеской морали (в конце игры) 

В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

12. Незваные гости

Жетон инициативы у Дома Старков

Специальные правила:

Орда полулюдей:

Вся кавалерия Ланнистеров имеет тип Горные кланы (Clansmen)
Условия победы:

Игрок, который контролирует больше целевых объектов в конце 5-го раунда, побеждает.

В случае ничьи по контролируемым целям, выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

13. Лев и дева

Жетон инициативы у Дома Старков

Специальные правила:

Нет.

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)

1 ПО за более высокий уровень морали, чем у противника (в конце игры)

Кроме того игрок может выиграть мгновенно, если контролирует все цели в конце любого из 5-ти раундов

В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

14. Оправданная цена
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров

Специальные правила:

Нет

Условия победы:

Игрок, который контролирует больше целевых объектов в конце 4-го раунда, побеждает.

В случае ничьи по контролируемым целям, выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

15. Бой при трактире «Преклонивший колени» 

Жетон инициативы у Дома Старков

Специальные правила:

Призыв о подкреплении:
Два маркера контроля Ланнистеров не могут быть завоеваны Старками, потому что олицетворяют маршруты отступления к расположению войск Красных Львов. Отряд Дома Ланнистеров может уходить через эти гексы за пределы поля боя. Для этого отряд должен иметь одно дополнительное движение (шаг), уже находясь на «гексе-маршруте» с маркером контроля Ланнистеров (т.е. отряд тратит один шаг своего движения на выход за пределы доски).
Окопавшийся трактир:

В конце каждой Фазы Командования Ланнистер кладет один стратегический жетон в свою игровую область, если отрядов Ланнистеров больше, чем отрядов Старков на трехгексе трактира «Преклонивший колени». Эти жетоны показывают, сколько раундов Львы удерживали таверну.
Условия победы:

Ланнистеры выигрывают, если

- Два отряда Львов смогут покинуть поле боя, отправившись за подкреплением (см. спец. правило «Призыв о подкреплении»)

ИЛИ

- Три из пяти раундов трактир «Преклонивший колени» удерживается Ланнистерами

Старки выигрывают, если Ланнистеры не смогут достичь условий победы в конце 5-го раунда.

16. Перекрёстки

Жетон инициативы у Дома Старков

Специальные правила:

Нет

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)

Кроме того, Ланнистер получает дополнительное 1 ПО, если контролирует цель, находящуюся в здании (на гексе со строением).

В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой
17. Вблизи Хорнвэла
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров
Специальные правила:

Пропащее дело:
Если отряд Старков захватывает какую-либо цель, то Ланнистеры уже НЕ могут вернуть над ней контроль.
Условия победы:

Старк побеждает если к концу 4-го раунда выполнено одно из условий:

- Контролирует все цели;

-  Контролирует 1-2 цели, а мораль Ланнистеров находится в зелёной зоне или хуже;

- Контролирует 3-4 цели и его мораль находится в зелёной зоне или лучше.

Во всех остальных случаях побеждает Ланнистер.
18. В логове львов
Жетон инициативы у Дома Старков

Специальные правила:

Нет

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)
В случае ничьи по контролируемым целям, выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

19. Дорога на Бобровый утёс
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров
Специальные правила:

Важный груз:
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	торговец


Расположите  жетоны торговца как показано на карте. На шаге выполнения условных состояний Фазы Перегруппировки Ланнистер кидает для каждого жетона кубик, чтобы определить, как быстро тот движется по дороге к выходу (отмечен маркером контроля Ланнистеров):
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 - 1 гекс;
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 - 2 гекса;
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 - 3 гекса;
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 - 4 гекса;
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 - остаётся на месте.

Перед движением – если какой-либо торговец находится в гексе с отрядом Дома Старк (или его союзником), то Старк забирает его жетон себе. Движение жетонов торговцев начинается с ближайшего к выходу. Если торговец останавливается на гексе занятом другим торговцем или вражеским отрядом, то он продолжает движение по дороге, пока НЕ попадёт на свободный гекс или гекс, занятый отрядом Ланнистеров (такое «дополнительное» перемещение считается бесплатным).
Если торговец достиг выхода, то Ланнистер забирает его жетон себе. Отряды Старков НЕ могут поменять маркер контроля Ланнистеров на свой.
Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)
1/2/3 ПО за зелёный/желтый/красный уровень вражеской морали (в конце игры) 

Ланнистер получает 1 ПО за каждый жетон торговца, который он имеет (в конце раунда).
Старк получает 3 ПО за каждый жетон торговца, который он имеет (в конце игры).
В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой
20. Скорми это горному козлу
Жетон инициативы у Дома Старков
Специальные правила:

Нет
Условия победы:

Старк побеждает если контролирует в конце 4-го раунда две цели из трёх.  В противном случае побеждает Ланнистер.
21. Удержать реку
Жетон инициативы у Дома Старков
Специальные правила:

Замена командира:

В начале игры, игрок-Ланнистер может заменить Тиммета, на Тириона Ланнистера из дополнения Хранители Запада. Фигурки воинов в бывшем отряде Тиммета сохраняются.
Стратегический очки:

В конце игры каждый игрок случайно берёт по одному стратегическому жетону за каждую цель, которую он контролирует. Разумеется, сначала все стратегические жетоны надо перемешать и разложить рубашкой вверх.
Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

2 ПО если мораль противника находится в жёлтой зоне (в конце игры)
2 ПО за каждй зелёный стратегический жетон (в конце игры) 

В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой
22. На пути к кровавым вратам
Жетон инициативы у Дома Старков
Специальные правила:

Нет
Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

Старк получает 2 ПО за каждый отряд, который он выведет через выход, отмеченный маркером контроля (сразу). Отряд старка выходит из игры как только попадает в гекс с выходом.
В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой
23. Колючка в лапе
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров
Специальные правила:

Нет
Условия победы:

Игрок, который контролирует больше целевых объектов в конце 4-го раунда, побеждает.

24. И восстанет мёртвый
Жетон инициативы у Дома Старков
Специальные правила:

Нет
Условия победы:

Старк побеждает если к концу 3-го раунда выполнено одно из условий:

- Контролирует одну из «Х» целей, а так же одну из «Y»;
 -  Контролирует обе «Х» целей и по эту сторону реки нет отрядов Ланнистеров (без учёта отрядов на броде).

Во всех остальных случаях побеждает Ланнистер.
25. Забытая битва
Жетон инициативы у Дома Старков
Специальные правила:

Зов рога:
Когда отряд Старка или братства заканчивает своё движение в гексе с жетоном рога, то вместо атаки может выполнить свойство Зов армии (как будто имеет это свойство). После использования жетон рога сбрасывается. 

Берик Дондарион НЕ может выполнить Зов армии более одного раза за ход.

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 5-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

1 ПО за каждую контролируемую цель (в конце игры)
1/2/3 ПО за зелёный/желтый/красный уровень вражеской морали (в конце игры) 

Старк НЕ может выиграть, если он НЕ получил хотя бы два рога из трёх. 
В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой
25. На битву!
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров
Специальные правила:

Сломленный дух:
На шаге проверки победных условий в фазу перегруппировки в конце каждого раунда, игроки по очереди изменяют уровень морали согласно ниже приведённым условиям. Игрок, владеющий жетоном инициативы, выполняет изменение морали первым.

+1 к морали за каждый ваш отряд, находящийся за рекой на половине поля противника. Отряды, находящиеся в красной области НЕ учитываются.

+3 к морали, если игрок контролирует большее количество целей. В случае ничьи – мораль НЕ изменяется.

+1 к морали если отряд игрока занимает здание, отмеченное зелёной рамкой. Если в здании нет отрядов, то мораль НЕ изменяется.

Условия победы:

Игрок с более высоким уровнем морали в конце 5-го раунда побеждает.

В случае ничьи выигрывает игрок, контролирующий большее число. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой.

Комплектация

Хранители запада:
- эта книга правил и сценариев

- 32 пластиковые фигурки:

9 пикенёров Дома Бракс (красные)

12 ополченцев запада (красные)

8 арбалетчиков Дома Клеган (красные)

3 уникальных командира Дома Ланнистеров (тёмно-серые)

- 32 зелёных подставки для фигурок:

22 квадратных

10 прямоугольных

- 32 карты:

3 карты командиров

15 карт приказов

3 карты-памятки отрядов

1 карта скирмиш-сценария

6 скирмиш-карт

4 карты гамбита

- 7 гексов местности

- 3 жетона с командирами

- 9 флагов (по три каждого: зелёный, синий, красный) с флагштоками

- 6 жетонов катапульт (по две каждой: зелёная, синяя, красная)

Хранители севера:
- эта книга правил и сценариев

- 32 пластиковые фигурки:

9 уланов Последнего Очага (светло-серые)

12 воинов с трезубцами Дома Мандерли (светло-серые)

8 воительниц Дома Мормонт (светло-серые)

3 уникальных командиров Дома Старков (тёмно-серые)

- 32 зелёных подставки для фигурок:

22 квадратных

10 прямоугольных

- 32 карты:

3 карты командиров

15 карт приказов

3 карты-памятки отрядов

1 карта скирмиш-сценария

6 скирмиш-карт

4 карты гамбита

- 8 гексов местности

- 3 жетона с командирами

- 6 флагов (по два каждого: зелёный, синий, красный) с флагштоками

- 15 жетонов защиты

Речные лорды:
- эта книга правил и сценариев

- 32 пластиковые фигурки:

9 речных налётчиков Талли (бежевые)

12 лучников Талли (бежевые)

8 странствующих воинов Вэнс (бежевые)

3 уникальных командиров Дома Талли (тёмно-серые)

- 32 зелёных подставки для фигурок:

22 квадратных

10 прямоугольных

- 30 карт:

3 карты командиров

15 карт приказов

3 карты-памятки отрядов

1 карта скирмиш-сценария

6 скирмиш-карт

2 карты гамбита

- 12 гексов местности

- 3 жетона с командирами

- 12 флагов

- 2 листа наклеек для флагов

- 7 жетонов торговца
- 3 жетона фортпоста

- 3 жетона скрытого брода
Горные кланы:
- эта книга правил и сценариев

- 36 пластиковые фигурок:

9 всадников черноухих (бежевые)

12 каменных воронов (бежевые)

12 воинов обгорелых (бежевые)

3 уникальных командира горных кланов (тёмно-серые)

- 36 зелёных подставки для фигурок:

26 квадратных

10 прямоугольных

- 30 карт:

3 карты командиров

15 карт приказов

3 карты-памятки отрядов

1 карта скирмиш-сценария

6 скирмиш-карт

2 карты гамбита

- 7 гексов местности

- 3 жетона с командирами
- 3 жетона топора

- 10 трофейных жетонов

- 4 жетона мародёрства

- 12 маркеров контроля (по 6 для каждого Дома)
- 12 флагов

- 2 листа наклеек для флагов
Братство без знамён:
- эта книга правил и сценариев

- 36 пластиковые фигурок:

9 рыцарей полого холма (бежевые)

12 лучников лорда молнии (бежевые)

12 воинов истинного короля (бежевые)

3 уникальных командира братства (тёмно-серые)

- 36 зелёных подставки для фигурок:

26 квадратных

10 прямоугольных

- 30 карт:

3 карты командиров

15 карт приказов

3 карты-памятки отрядов

1 карта скирмиш-сценария

6 скирмиш-карт

2 карты гамбита

- 5 гексов местности

- 5 жетонов с командирами
- 4 жетона рога

- 16 жетонов братства

- 9 жетонов падших отрядов
- 1 жетон полого холма
Дополнительные сценарии

PB1. Огонь против Льда
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров
Специальные правила:

Нет

Условия победы:

Если мгновенной победы НЕ смогла достичь ни одна из сторон, тогда в конце третьего раунда подсчитываются победные очки (ПО):

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)
3 ПО за каждого захваченного командира противника (сразу)

Если по результату ничья, выигрывает игрок с более высоким уровнем морали, если и после этого ничья – тот, у кого Инициатива.

МГНОВЕННАЯ ПОБЕДА

Игрок побеждает, если к концу любого раунда у него как минимум на 5 ПО больше, чем у противника.

PB2. Хлёсткий удар
Жетон инициативы у Дома Старков
Для разыгрывания этого сценария необходимы два базовых набора BOW.
Специальные правила:

Нет

Условия победы:

Игрок с наибольшим количеством победных очков в конце 4-го раунда побеждает.

Победные очки (ПО) даются за:

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)

В случае ничьи выигрывает игрок с более высоким уровнем морали. Если ничья сохраняется и после этого – выигрывает тот, кто владеет инициативой

PB3. Куда глаза глядят
Жетон инициативы у Дома Ланнистеров

Специальные правила:

Отбрось их назад

В конце каждого раунда игроки проверяют положение своих отрядов. Если все отряды игрока находятся на половине поля (от его стороны поля до ряда, отмененного маркером контроля противника, включая этот ряд), то он проигрывает. Однако если оба игрока удовлетворяют этому условию (например, как на расстановке), то игра продолжается.

В конце последнего раунда условия мгновенной победы имеют приоритет над обычной.

Важно отметить, что у маркеров контроля нельзя изменить его изначальную принадлежность к Дому, даже захватив его отрядом.

Орда полулюдей:

Вся кавалерия Ланнистеров имеет тип Горные кланы (Clansmen)
Условия победы:

Если мгновенной победы НЕ смогла достичь ни одна из сторон, тогда в конце пятого раунда подсчитываются победные очки (ПО):

1 ПО за каждый уничтоженный отряд противника (сразу)
1 ПО за более высокий уровень морали, чем у противника (в конце игры)

Если по результату ничья, выигрывает игрок с более высоким уровнем морали, если и после этого ничья – тот, у кого Инициатива.

МГНОВЕННАЯ ПОБЕДА

Смотри специальное правило «Отбрось их назад».
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ATakyrouwmii obbasnser
AANbHIORO aTaKy?

ATakyroWMl UMeeT XeToH ATakyroWMYi fOMXeH BEIGPATh LienbHo FOHWUT, C KOTOPLIM OH
CBA3aHHOCTU? cesisaH. HE nomeualiTe HOBBIV XeTOH CBSA3GHHOCTU.

OATTbHAA ATAKA

O6bssneHue Lenu U NposepKa NUHUK
o630opa (LOS). HE nomeuuarite xeToH BpocbTe Ky6uku ataku (cm. HUxe)
CBSA3GHHOCTU.

BrinxHaa ataka.
O6bsasneHue Lenu ataku.

ATakyroWMl UMeeT XeToH ATaKyroLMIA CBSI3GH C 3ameHunTe KeToH CBA3AHHOCTU Ha XKeTOH CBA3AHHOCTU
CBA3aHHOCTU? uenbro? sawero [loma. BpockTe Ky6UKM aTaku (cm. HUXe)

Ataryrowmii HE ceasaH 6oem. |

Llenb umeer xetoH
cBSa3aHHOCTU 6oem?

CHATUE CBA3AHHOCTH BOEM

YOAP B CTTMHY: aTaKyrowmii CHUMAET CBA3AHHOCTb. YAQNUTE C ATAKYHOLIErO XeTOH CBA3AHHOCTU. Bpaxeckuii toHuT
(c KOTOPLIM OH 6LLN CBS3GH) MOXET BEIMOMHUTL YAap B cAuHy. KOHUT, BEINONHarOWMIA Yaap B CAUHY, KmaaeT
06bI4HOE YMCIO KyBUKOB ATAKM, UTHOPUPYS BCe pesynbTaTe ¢ ®narom. PaHer HAHOCATCS MO OBLIYHEIM MpasUnam
ataki. Ecnu FoHUT CHABLWUIA CBA3AHHOCT (T.e. aTakytowmid) HE yHUUTOXeH, To ero Bnagenel MoXeT MpoAoixXuTe
BEIMONHEHUE CBORW HacToslel aTaku.

@NAHI OBAS ATAKA: HE nomeuaiite HOBLIM KeTOH CBS3GHHOCTU. ATAKA CUYMTAETCS (PraHroBol. Bnageneu
aTakykolero FoHUTa 6pocaeT ero Ky6uku ataki. TTocne yero moxeT BeI6paTe CUMBO, BEINABLWUIA Ha Ky6ukax, U
nepeKMHyTb BCe Ky6UKM, Ha KOTOPLIX BLIMGS 3TOT CUMBOS, UTHOPUPYS Mpeablayline pe3y bTaTel, BLINABWME Ha

3TUX Ky6uKax, U 06g3aTensHO NpUHUMAas HoBbIe. Bnazeneu FOHUTA, BLINMONHAFOWIETO (PNIGHTOBYHO aTaky, Npu
XenaHum moxet u sosce HE BbInonHaTh nepebpoc.

BPOCOK KYBMKOB ATAKWM: Onpeaenute Uncno Ky6UKoB aTakM COrnacHo TUMY U paHry aTaKyroWero FoHUTaA, a Tak
*e Apyrux moamgukatopos. Llens ataku nonyuaer oaHy paHy 3a KaXALIA BEIGPOLGHHLIM CUMBON, COBMABLIMIA ¢
PaHrom Lenu, U ooHy paHy 3a KaXaeIli BbI6poleHHEnid Kynak. Kaxaemi cumson ®nara sacTagnseT uenb oTCTy AUTL
Ha 1 rexc (Mnu nonyuut 1 paHy, 3a KaXAeI rexc oTcTy nneHus, Kotopeiii oHa HE cmorna npoiit). 3anomhuTe: 1)
Ecnu uenb umeet ceoiicTeo CTolKOCTh, TO OHa MoxeT npourHopuposaTte OLUH cumeon pnara; 2) Ecnu nexota
aTakyeT Kasanepuro, To cumeonsr Kynaka HE HaHocaT paH; 3) JlyuHukm HE HaHocaT paH 3a BbIGpoLueHHsIe
cumeonsr Kynaka;

TTomeLeH/e XeToHa ces3aHHoCTM (c
rep6om [loma aTakyrolero) mexay
ATaKYHOLIMM U LieSTbHo.

Llenb ataku: 1) HE otctymuna; 2) HE yHuuTtoxeHa; 3) Vimeet ceoiicTteo (Hanpumep, CTolikocTsb) nossonskollee
KoHTpaTakosaTb. Ecni BCE Tpu ycnoBUs BEIMOMHEHBI, TO Lieflb GTAKU MPOBOAUT KOHTPATAKy MO HAMAAGHOLEMY.

KOHTPATAKA

BpocbTe Ky6uKu ataku (Cm. BbiLe)



для Вас перевод осуществили:
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	Atsukawa Toshiro

Основной перевод, вёрстка.

www.inaght.ucoz.ru

aladriandia@mail.ru
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	Виталий Никитчин
Правка, перевод: «дополнительные расширенные правила», «эррата», «чаво», «описание сценариев».

www.smilek.in.ua            vn@smilek.in.ua
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	Цибенко Алексей ака Лекс

Василий Фокин

Артём Харинин
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Памятка
Это последний раздел. Здесь приведена вся необходимая информация, к которой чаще всего приходится обращаться игрокам при освоении игры. 

Подготовка к битве

1. Выбор сценария и Домов

2. Создание поля боя

3. Набор командиров

4. Построение колоды приказов

5. Размещение счётчика раундов и маркера раундов

6. Размещение счётчика морали и маркера морали

7. Создание сброса для жетонов и размещение жетонов приказа

8. Формирование и размещение отрядов

9. Определение владельца жетона инициативы

Раунд игры

1. Фаза Подготовки

А. Определение преимущества

Б. Очистка карт командиров

В. Активизация отрядов

2. Фаза получения ресурсов

А. Получение жетонов выбора

Б. Набор карт приказов

3. Фаза Командования (очерёдность ходов игроков; одно действие по выбору за ход)

- Использование жетона выбора

- Использование карты приказа

- Пас

4. Фаза перегруппировки

А. Выполнить условные состояния

Б. Подсчитать победные очки

В. Проверить условия победы

Г. Сбросить лишние ресурсы (можно оставить один жетон выбора и одну карту приказа – всё остальное сбрасывается)
Д. Восстановить мораль

Е. Передвинуть маркер раунда

Использование карты приказа

1. Объявление командира, который будет использовать карту приказа

2. Плата определённого количества жетонов приказа

3. Объявление всех выбранных отрядов

4. Движение всех выбранных отрядов

5. Атака всеми выбранными отрядами

Битва

1. Объявление атакующего

2. Объявление цели атаки

3. Проверка Линии Видимости и дальности

4. Размещение жетона связанности боем (если необходимо)

5. Определение количества кубиков атаки

7. Определение результата атаки

8. Поворот флага отряда, совершавшего атаку
Использование жетонов выбора
Жетоны выбора позволяют действовать одним из активных отрядов. Чтобы активный игрок мог выбрать это действие, он должен иметь хотя бы один жетон выбора на своём гербе. Эти жетоны бывают 5 видов: [image: image65.png]
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. Какой именно отряд будет доступен игроку, зависит от использованного жетона выбора:
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 – активный игрок может выбрать отряд зелёного ранга.
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 – активный игрок может выбрать отряд синего ранга.
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 – активный игрок может выбрать отряд красного ранга.
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 – активный игрок может выбрать отряд любого ранга.
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 – активный игрок может: 1) увеличить мораль своего Дома на +1; или 2) уменьшить мораль своего Дома на -1, чтобы активировать один отряд (повернуть его флаг в активное положение). В любом случае выбрать отряд с помощью этого жетона нельзя.
Также можно выбрать любой отряд за сброс двух жетонов одинакового типа.
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	Равнина

Блокировка ЛВ: нет

Движение: нет влияния

Битва: нет влияния

Поджог: предел пожара 4

Специальные правила: нет
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	Холм

Блокировка ЛВ: да

Движение: нет влияния

Битва: против отряда на холме кидается максимум 3 кубика атаки (перед модификаторами), если атакующий НЕ находится на холме. Для стрелков с холма нет блокировки ЛВ отрядами.

Поджог: нельзя поджечь

Специальные правила: нет
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	Скала

Блокировка ЛВ: да, высокая 

Движение: отряд должен остановиться, когда входит. Вход возможен только если отряд перемещается со смежного холма или скалы.

Битва: В ближнем бою можно атаковать (быть атакованным) только отряды, находящиеся на смежных скалах и холмах. Атакующие со скалы стрелки получают +1 к максимальной дальности атаки, а так же игнорируют правило блокировки ЛВ местностью (за исключением высокой) и отрядами. Если стрелки атакуют отряд находящийся скале, то получают -1 к максимальной дальности атаки.

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: нет
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	Лес

Блокировка ЛВ: да

Движение: отряд должен остановиться, когда входит

Битва: против отряда в лесу кидается максимум 2 кубика атаки (перед модификаторами). Отряд в лесу кидает максимум 2 кубика атаки (перед модификаторами).

Поджог: предел пожара 3. Когда пожар достигает 3 уровня - лес уничтожается (поместите на него жетон опустошения)

Специальные правила: лес с жетоном опустошения считается равниной
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	Река/Река в лесу

Блокировка ЛВ: нет для реки; да для реки в лесу

Движение: НЕпроходима

Битва: нет влияния

Поджог: нельзя поджечь

Специальные правила: нет
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	Озеро

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: НЕпроходима

Битва: нет влияния

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: карты, оказывающие влияния на гексы с рекой, так же  действуют и на озеро.
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	Болото

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: отряд должен остановиться, когда входит. Отряд в болоте может либо переместиться на один гекс, либо объявить атаку по обычным правилам.

Битва: Отряды в болоте теряют Стойкость. Стрелки получают +1 дополнительный кубик атаки, если цель находится в болоте.

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: нет
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	Дорога/Дорога в лесу

Блокировка ЛВ: нет для дороги; да для дороги в лесу 

Движение: если отряд движется только по гексам дороги, то может пройти один дополнительный гекс (дополнительный гекс может и НЕ быть дорогой)

Битва: нет влияния 

Поджог: предел пожара 4 для дороги; 3 для дороги в лесу (смотри эффекты пожара как для обычного леса)

Специальные правила: отряды могут Продвигаться на один дополнительный гекс больше (итог должен составлять максимум 2 гекса) или Преследовать на один  дополнительный гекс больше (итог должен составлять максимум 3 гекса), пока всё движение происходит по дороге. Жетоны местности используются, чтобы показать  дополнительные свойства местности (обычно сотворённые человеком) на различных участках местности. Если НЕ оговорено отдельно, то эффекты жетонов заменяют  эффекты местности, в которой они находятся.
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	Здание

Блокировка ЛВ: да

Движение: отряд должен остановиться, когда входит

Битва: отряды в здании получают Укрытие 1, кроме случаев, когда они связаны боем (а жетон связывания отображает их Дом). Стрелки в здании кидают максимум два  кубика атаки (перед модификаторами).

Поджог: предел пожара 4. Когда пожар достигает 4 уровня - здание уничтожается (поместите на него жетон опустошения)

Специальные правила: здание с жетоном опустошения считается равниной
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	Здания, занимающие несколько гексов

Специальные правила для таких зданий описываются в сценарии. Если такого описания нет, то каждый гекс считается гексом здания.
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	Фортпост

Блокировка ЛВ: да, высокая

Движение: отряд должен остановиться, когда входит.

Битва: см. описание жетонов башня и врата

Поджог: предел пожара 4. Когда пожар достигает 4 уровня - фортпост уничтожается (поместите на него жетон опустошения)

Специальные правила: когда отряд входит в фортпост, игрок берёт жетон состояния фортпоста (башня\врата) и помещает его любой (угодной ему) стороной. Когда отряд уничтожен или покидает фортпост - жетон состояния сбрасывается. Фортпост с жетоном опустошения считается равниной.
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	Врата

Битва: Отряды в фортпосте получают Прикрытие 1, кроме случаев, когда они связаны боем (а жетон связывания отображает их Дом). Атакующие из фортпоста стрелки кидают максимум два  кубика атаки (перед модификаторами).
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	Башня

Битва: Отряды в фортпосте НЕ могут атаковать и НЕ могут быть отакованы в ближнем бою. Атакующие из фортпоста стрелки получают +1 к максимальной дальности атаки, а так же игнорируют правило блокировки ЛВ местностью (за исключением высокой) и отрядами. Если стрелки атакуют фортпост, то получают -1 к максимальной дальности атаки. Отряд в фортпосте НЕ может отступать - вместо этого он получает одну рану за каждый [image: image90.png]


. Кавалерия НЕ может использовать данный жетон, находясь в фортпосте.
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	Брод

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: пехота должна остановиться, когда  входит. Кавалерия, вошедшая в брод, уменьшает оставшееся число шагов на 1 (например, если кавалерия с подвижностью 4 вошла в брод на втором шаге,  то у неё остаётся всего единица движения вместо двух)

Битва: Отряд, контратакующий из брода, бросает максимум 2 кубика (перед модификаторами)

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: нет
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	Скрытый брод

Сохраняет все свойства обычного брода. Помещается только при использовании свойства Речник. На одной из сторон жетона скрытого брода расположен герб Дома Талли. Только Дом Талли может размещать скрытые броды. Однако после размещения пересекать секретный брод может любая сторона.
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	Деревянный мост

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: считается дорогой

Битва: нет влияния 

Поджог: предел пожара 3. Когда пожар достигает 3 уровня - мост уничтожается - уберите его с поля, все жетоны пожара также убираются с этого гекса.

Специальные правила: на мост нельзя объявлять Продвижение или Преследование
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	Каменный мост

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: считается дорогой

Битва: нет влияния 

Поджог: нельзя поджечь

Специальные правила: на мост нельзя объявлять Продвижение или Преследование
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	Частокол

Блокировка ЛВ: да

Движение: НЕпроходим

Битва: нет влияния 

Поджог: предел пожара 4. Когда пожар достигает 4 уровня - частокол уничтожается - уберите его с поля.

Специальные правила: нет

	
	

	[image: image97.png]b ad




	Палатка

Блокировка ЛВ: нет

Движение: нет влияния 

Битва: нет влияния 

Поджог:  предел пожара 1. Когда пожар дос тиг а е т  1 уровня - палатка уничтожается - уберите её с поля

Специальные правила: различны, подробнее смотри в сценарии
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	Осадная башня

Блокировка ЛВ: да 

Движение: НЕпроходима 

Битва: нет влияния 

Поджог: предел пожара1. Когда пожар достигает 1 уровня - башня уничтожается - уберите её с поля

Специальные правила: различны, подробнее смотри в сценарии
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	Пожар

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: отряды НЕ могут входить. Отряды, находящиеся в гексе с пожаром, НЕ могут двигаться

Битва: Отряды, находящиеся в гексе с пожаром, НЕ могут атаковать

Поджог: нельзя поджечь 

Специальные правила: смотри раздел Пожар на стр. 25 правил BOW:Core Set
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	Опустошение

Блокировка ЛВ: нет 

Движение: гекс с этим жетоном считается равниной 

Битва: гекс с этим жетоном считается равниной 

Поджог: смотри специальные правила

Специальные правила: жетон опустошения отменяет все эффекты любой местности, на которой он находится (она считается равниной)
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	Полый холм 

Данный жетон может быть введён в игру при использовании соответствующей карты гамбита. При первом разыгрывании такой карты игрок помещает жетон полого холма на любой гекс с холмо. При каждом последующем разыгрывании карты игрок может поместить любой новый отряд братства (с полной численностью) на этот гекс. Однако, если гекс с полым холмом занят каким-либо отрядом, то ввести туда новый отряд братства нельзя. Обратите внимание, что при первом разыгрывании карты новый отряд НЕ вводится.


Горная тропа (mountain-bred) - такой отряд может в ходе своего движения беспрепятственно пройти сквозь скалу и появиться на одном из гексов с её противоположной стороны. При этом гекс со скалой НЕ учитывается при движении (т.е. за один шаг отряд со своего гекса перемещается на гекс с противоположной стороны скалы). Однако отряд НЕ может в ходе такого движения остановиться на самой скале. 
Забияка (scrapper) - когда такой отряд атакован, он может сбросить одну фигурку своего бойца, чтобы выполнить контратаку. Ежели отряд изначально имел возможность контратаковать (например за счёт стойкости), то за сброшенную фигурку он получит возможность провести дополнительную контратаку. К сожалению, в правилах НЕ указано, можно ли сбросить сразу несколько фигурок.
Залп (volley) - такой отряд при стрельбе получает +Х дополнительных кубиков атаки, где Х = количество отрядов-стрелков, находящихся на смежных гексах с этим отрядом.
Запугивание (intimidate) - цель атаки такого отряда теряет Стойкость, если имеет такой же ранг или более низкий.
Защитник (defender)

Если этот отряд НЕ атакует, то поместите на него жетон защиты. Отряд со свойством Защитник может поместить на себя жетон защиты после выполнения Продвижения (advance).
Зов армии Х (call to arms) - в начале игры поместите Х жетонов рога на отряд или командира с этим свойством. Вместо атаки игрок может сбросить жетон рога и призвать отряд пехоты зелёного ранга. Для этого необходимо объявить название любого отряда пехоты вашего Дома, для которого ещё есть лишние миниатюры. Затем бросьте столько кубиков, какова базовая численность отряда. Отряд будет иметь такую численность, сколько выпало [image: image102.png]
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. Новый отряд (в активном состоянии) помещается на любой гекс, смежный гексом отряда, который использовал жетон рога. Важно! Если нет результатов с [image: image104.png]
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, то отряд НЕ входит в игру (т.к. его итоговая численность получается нулевой), но жетон тратится. 
Коллекционер ушей (collector ear) - если отряд с этим свойством в результате своей атаки уничтожает отряд противника, то получает столько трофейных жетонов, на сколько изменилась мораль при уничтожении отряда. Т.е. за уничтожение отряда красного ранга = 3 жетона, за синего = 2 жетона, а за зелёного = 1 жетон. Трофейные жетоны помещаются на карту командира, способного их использовать (если таковых несколько, то можете распределить их как вам угодно).
Мародёр (looter) - если на смежном гексе уничтожен (не важно кем и как) отряд противника большего ранга, то отряд получает жетон мародёрства (максимум один). Если отряд с Мародёрством перемещается во время этого же раунда, то жетон мародёрства сбрасывается. Отряд с жетоном мародёрства во время текущего шага выполнения условных состояний сбрасывает этот жетон, после чего может повысить свой ранг на +1 (один раз за раунд) - замените флаг отряда. 
Налётчик (raider) - если отряд с этим свойством в результате своей атаки уничтожает отряд противника, то бросьте кубик. Если на гербе противника имеется жетон выбора согласно выпавшему результату на кубике, то заберите и поместите этот жетон на свой герб.

НЕумелый (inefficient)

Такие отряды НЕ могут активизироваться (т.е. разворачивать свои флаги в активное состояние) во время фазы Командования.

НЕсбалансированный (off-balance)

С некоторым оружием сложнее обращаться, будучи в движении. Если отряд с этим свойством перемещается перед своей атакой в этом ходу, то число его кубиков атаки у меньшается на -1 (вне зависимости от ранга отряда).
Огонь с закрытых позиций (indirect fire) - могут стрелять даже если линия видимости блокируется смежным дружественным отрядом.

Пика (polearm)

Такие отряды получают +1 дополнительный кубик атаки, если сражается против отряда с типом кавалерия (cavalry).

Поджог (scorch the earth)

Варварские набеги на сельскую местность, поджоги – этим не брезгуют некоторые благородные Дома. Когда отряд с этим свойством выбран, то вместо атаки он может попытаться устроить поджог на смежном свободном гексе (если местность в нём способна гореть). Для этого игрок указывает гекс, который желает поджечь и кидает кубики как при обычной атаке. За каждый выпавший [image: image106.png]


 увеличьте уровень пожара на 1 в данном гексе (если изначально пожара там НЕ было, то положите жетон пожара). Максимально возможный уровень пожара в гексе смотри в таблице для соответствующей местности (графа предел пожара). Больше него уровень пожара в данном гексе поднять нельзя. Текущий уровень пожара отмечается жетоном пожара с соответствующей ему цифрой. Эффекты, связанные с пожаром в гексе, смотрите в разделе "Условные состояния" на странице 15 правил BOW:Core Set.
Построение (formation)
Во время подготовки к игре и шага разрешения условных состояний фазы Перегруппировки (один раз за раунд) игрок, контролирующий отряд с таким свойством, может перевернуть карту-памятку нужной ему стороной вверх – тем самым, изменяя свойство построение всех отрядов, относящихся к этой карте.

Построение: ёж (formation: hedgehog)

Отряд получает +1 дополнительный кубик атаки, но любая атака против такого отряда расценивается как фланговая.
Построение: лес копий (formation: pike square)

Отряд получает +2 дополнительных кубика атаки, когда контратакует или совершает удар в спину. Во всех остальных случаях имеет -2 кубика атаки.

Построение: клин (formation: wedge)

Если отряд с этим свойством при атаке выкидывает один или более [image: image107.png]


, то добавьте к результату один дополнительный символ [image: image108.png]


.

Такой отряд защищается на ранг ниже, если против него совершается дальняя атака. Если же отряд изначально имеет зелёный ранг, то он получает раны и при выпадении [image: image109.png]


.
Построение: линия (formation: line)

Все фланговые атаки данного отряда в таком положении расцениваются как обычные, однако отряд получает +1 дополнительный кубик против отрядов с типом пехота (infantry).

Такой отряд защищается на ранг ниже, если против него совершается дальняя атака. Если же отряд изначально имеет зелёный ранг, то он получает раны и при выпадении [image: image110.png]


.
Преследование Х (Pursue)

Преследование - это свойство атакующего отряда. Если отряд с этим свойством в результате своей атаки обращает вражеский отряд в бегство или уничтожает, то может передвинуться на Х гексов (первое передвижение должно приходиться на гекс, который занимал вражеский отряд) и атаковать снова. Эта новая атака может быть направлена хоть против того же отряда, хоть против любого другого. Чтобы отряд получил эту дополнительную атаку, он должен переместиться хотя бы на 1 гекс. После перемещения можно и НЕ атаковать. Отряд может объявлять Преследование только один раз за ход. Отряд НЕ может завершать Преследование в том же гексе, откуда начал его.
Прицельный выстрел (aimed shot)

Если выбранный отряд с этим свойством НЕ перемещается, то может выполнить специальную атаку – прицельный выстрел. Игрок сбрасывает любой жетон выбора, который и будет определять количество кубиков атаки (т.е. будет считаться вместо реального ранга атакующего отряда). Если же игрок сбрасывает жетон выбора [image: image111.png]


, то он волен выбрать за какой ранг (красный, синий, зелёный) он будет считаться.

Проворный (deflect)

После разрешения атаки (подсчета количества ран по броску кубика и дополнительным свойствам) против этого отряда, его владелец может скинуть Х жетонов выбора (совпадающих с рангом Проворного отряда), чтобы игнорировать Х ран. Можно скидывать и жетон выбора с [image: image112.png]


.

Если отряд, использующий Проворство, ещё имеет свойство Пика, то он может игнорировать дополнительно одну рану (но для этого надо сбросить хотя бы один жетон выбора). Отряд со свойством Проворный НЕ эффективен против атак  других отрядов с Проворством и не сможет уклониться от них.
Продвижение (advance)

Если отряд с этим свойством в результате своей атаки уничтожает или обращает в бегство отряд противника, то он может переместится на гекс, который занимала цель атаки до уничтожения или бегства. Отряд может выбирать Продвижение только один раз за ход.

Прочность X (youghness)
См Укрытие X (Cover) / Прочность X (Toughness)

Псы войны (dogs of war)

Некоторые отряды способны бросать в атаку зверей. Когда выбран отряд с этим свойством, то он может использовать специальную дальнюю атаку вместо своего движения (и обычной атаки). Причём атаковать может только цель находящуюся на расстоянии 2 или 3 гекса (т.е. нельзя атаковать этой спец. способностью отряд, находящийся на смежном гексе). Перед броском кубиков для самой атаки, владелец отряда бросает один кубик и определяет по таблице внизу в качестве какого ранга будут атаковать его звери
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 - атакует как отряд зелёного ранга.
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 - атакует как отряд синего ранга.

[image: image115.png]


 - атакует как отряд красного ранга.

[image: image116.png]


 - бросок на атаку НЕ делается, но цель автоматически получает одно ранение (этот результат нельзя игнорировать, т.е. Укрытие, Прочность НЕ спасают).
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 - бросок на атаку НЕ делается, но цель автоматически должна отступить на 1 гекс (этот результат нельзя игнорировать).

Для этой дальней атаки дружественные отряды НЕ блокируют Линию Видимости (ЛВ). Однако реки блокируют ЛВ. Другая блокирующая местность учитывается как обычно.
Раздавить (run down) - когда такой отряд выполняет преследование, то он может перемещаться через гексы (с учётом местности), занятые отрядами противников. Каждый отряд противника, через который происходит перемещение, получает одну рану. По завершению перемещения при преследовании отряд как обычно может выполнить атаку.
Речник (riverborn) - после размещения отрядов, игрок берёт себе один жетон скрытого брода за каждый отряд со свойством Речник, находящийся под его контролем. Отряд с таким свойством может войти в гекс с рекой (т.е. где нет брода). При входе в реку отряд останавливается и туда помещается жетон скрытого брода. Когда все скрытые броды размещены на поле игры - отряды больше НЕ могут входить в гексы с рекой.

Кроме этого, такие отряды игнорируют ограничения на движение и битву на броде (включая скрытый брод).
Снайпер (targeted shot) - такой отряд при стрельбе может заявить в качестве цели отдельную фигурку отряда (например, командира). На время такой стрельбы ранг цели понижается на -1 (минимум зелёный). Все раны наносятся именно этой фигурке (если остались лишние раны, то они пропадают).

Стойкость (stalwart)

Стойкость позволяет отряду игнорировать 1 значение [image: image118.png]


, выкинутого против него, если хочет. Кроме того, отряды со Стойкостью могут контратаковать согласно правилам контратаки (см. стр. 21 правил BOW:Core Set), если они желают. В отличие от других свойств, любой отряд получает Стойкость, пока на смежных гексах с ним стоят как минимум два дружественных отряда. Стойкость НЕ суммируется (даже если вы получаете её разными способами).

Трусливый (disloyal)

Во время шага выполнения условных состояний в фазу Перегруппировки, владелец отрядов с этим свойством проверяет уровень морали своего Дома. Если мораль находится в зелёной зоне, то игрок кидает 1 кубик, если в жёлтой – 2, если в красной – 3 кубика. Броски совершаются отдельно для каждого отряда с таким свойством. За каждый выброшенный [image: image119.png]


 или щит, совпадающий с рангом Трусливого отряда, этот отряд должен потерять одну фигурку.

Тяжёлая броня (heavy armor)

Отряды с этим свойством защищаются как отряд на один ранг выше. Например, отряд зелёного ранга будет защищаться как отряд синего ранга (т.е. учитываться будут [image: image120.png]


 вместо [image: image121.png]


). Если отряд красного ранга имеет это свойство, то он игнорирует выпадение символов [image: image122.png]


. Выпадение [image: image123.png]


 действует как обычно на любые отряд с Тяжёлой Бронёй.

Укрытие X (cover) / Прочность X (toughness)

Укрытие/Прочность позволяют отряду игнорировать Х ран в результате атаки противника. Прочность - это свойство отряда, а свойство Укрытие могут дать определённые виды местности. 

Устрашающий (fearsome)

Отряды противника НЕ могут снять связанность боем с Устрашающим отрядом (за исключением отступления одного из участников сражения или выхода Устрашающего отряда из боя). Кроме того, вражеский отряд должен отступить на 2 гекса, за каждый выброшенный против него [image: image124.png]


 во время битвы с Устрашающим отрядом.

Типы:

Братство (brotherhood)

Горный клан (clansmen)

Грабитель (reaver)

Дом Амбер (umber)

Дом Бракс (brax)

Дом Вэнс (vance)

Дом Клеган (clegane)
Дом Ланнистеров (lannister)
Дом Мандерли (manderly)

Дом Мормонт (mormont)

Дом Талли (tully)
Дом Старков (stark)
Кавалерия (cavalry)

Клан Каменные вороны (stone crows)

Клан Обгорелые (burned man)

Клан Чёрноухие (black ears)

Король (king)

Крестьяне западных земель (peasant westerland)

Леди (lady)

Лорд (lord)

Пехота (infantry)

Поклонник Р’глора (r'hllor)

Сопровождающий (outrider)

Стрелки (ranged)

Памятка атакующему
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