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| WPROWADZENIE

Wojna Pieciu Kréléw oficjalnie wybuchta w 298 roku od
Podboju i byta poktosiem kumulacji napie¢ pomiedzy rodem
Lannisteréw z Casterly Rock i rodem Starkow z Winterrfell.
Uczeni sa zgodni, ze uwiezienie lorda Eddarda Starka przez
Krdla Joffreya Baratheona | byto iskra, ktéra doprowadzita
do proby secesji rodu Starkéw i w konsekwencji — do Wojny
Pieciu Krolow.

Po pojmaniu lorda Eddarda jego pierworodny, Robb Stark
i wielu chorazych Pétnocy ruszyfo zbrojnie na potudnie, aby
uwolnic ojca z rak Lannisterow. Sity Robba Starka skfadaty
sie gtéwnie z Wiernych Mieczy, stynacych z niezachwianej
lojalnosci wobec lorda Eddarda i wiary w jego rozwazne
przywddztwo. Nalezy zaznaczy<, ze ich gféwnym celem byto
uwolnienie lorda Starka, nie zas zdobycie Zelaznego Tronu.

Na Zelaznym Tronie zasiadat $wiezo koronowany Krdl Joffrey |,
bezposredni nastepca Krdla Roberta. Powszechnie znana
zmiennos¢ i wybuchowos¢ Kréla Joffreya przygasata jedynie
w towarzystwie jego matki, poteznej Krolowej Cersei. | cho¢
majestat Zelaznego Tronu nie blaknat w obliczu cnét Krdla
Joffreya, ztoto potrafi zmy<¢ wiele grzechéw - przepastne
skarbce Casterly Rock potrafity nadac roszczeniom Krdla
Joffreya stosowny ciezar.

Lord Stannis Baratheon dtugo gromadzit sty w Smoczej
Skale, jakby w oczekiwaniu na ten ,nieuchronny” kryzys
paristwowosci. Jakkolwiek jego sity nie wytrzymywaty
poréwnania z armiami wielu rywali, dowodztwo nad krolewska
flota zapewniato mu znakomita mobilnos¢ i czynifo nawet z
mizernych sit niebagatelne zagrozenie dla osiedli na wybrzezach.

Lord Renly Baratheon, najmtodszy brat Krola Roberta
szczesliwie wynegocjowat sobie matzeristwo z Margaery Tyrell
z Wysogrodu, dzieki czemu maogt wystawic najwieksza armie
ze wszystkich, jakie braty udziat w wojnie. Militarna potega
nadawata powagi jego pretensjom do Zelaznego Tronu, ktére
bez niej miaty najstabsze podstawy.

[w koricu, dfawiac sie podjarzmem Zelaznego Tronu lord Balon
Greyjoy z Zelaznych Wysp dostrzegt doskonata okazje do
oddzielenia sie od Siedmiu Krdlestw i ponowne ustanowienie
Zelaznych Wysp niepodlegtym paristwem. Wykorzystujac
dziafania Robba Starka po przejsciu na potudniowa strone
Przesmyku jako zastone dymna, lordowi Balonowi udato sie
odnies¢ serie zwyciestw na Pétnocy.

Cho¢ w przesztosci czesto zdarzafo sie, ze zgon krdla
wywotywat niestabilnos¢ i rozruchy, mozna smiato
powiedzie¢, ze smierc Krdla Roberta | wywotata najbardziej
krwawy i wyniszczajacy konflikt w historii Siedmiu Krélestw.

& A SoNG oOF Ic & FIR <



RANY . 2399l § . | fissy USSR "V e . 22
ROZKAZY .5, UK. S W U R e 22
ZETONY STANU . ¢ vttt eeeneneneneneseseseseanananans 22
MODYFIKATORY RZUTOW &+ vt i vt ie it ieiiiieienenennnnns 22
KONSTRUOWANIEARMIL. ..ottt iiiiiiieeneenn 23
Wybdr Skali Rozgrywki. ..., 23
TRYBY GRY | ZWYCIESTWO . ...t iiii i iiiieenann 4
. WYbOTEraKC] IS P5S. CE op .. I ot N 23
TERMINY UZYWANEWGRZE........ccoiiiiiinnnnnn. S
WybdrDowdday ...ooovviii i 23
RUNDA'GRY .... 0. .. 0. .. ohl . 8. . ... Al e e ne e 6
Konstruowanie Talii Taktyk........... ... .. 23
FAZAAKTYWACI . .o 3. vt el eenenneas 6 . ,
Wybor Jednostek/Dodatkow . ...l 23
FAZA PORZADKOWANIA. « . vt veteeeneeneeneenennennnnn 6
GRY WIELOOSOBOWE. ..ottt ittt iiieneennenns 24
TYPY JEDNOSTEK .. \itiiiiiiiii it iiieeeenennnnns 7
GRY DRUZYNOWE. «« v v ettt iieneeneneeneenennennnnn 24
JEDNOSTKIBOJOWE .o v vttt iiiiiiiiiiiiineenennennnn 7
KONFRONTACIA v i tteieiienenenenenenenencnannnnnn 24
Karta Jednostki Bojowej — Awers. ..................... 8
TEREN S ..... 0008 .. . ... . ... el o 24
Karta Jednostki Bojowej - Rewers. .................... 9
StOWA KLUCZOWE TERENU ¢« vt vt vt it cneeneenennennenn 24
DODATKI + v vttt ittt ittt inenenenenencoeneaaaannanns 10
PRZYKEADY TERENU + v o vvieeiieeenneennnennneennnens 25
STRONNICY .t e tveeeeeeeneeneeneaneneeneoneanannenn 11
1S R - S 5 . R AL s P oo 25
LINIAWZROKU . ottt ittt itieiieneneneneneacananannn 12
SEOS TIUPOW. « . o e ve ettt 25
AKCIE ..ottt it it ittt teaeeneeneanaannnn 13
Bagno ......... ... 25
IMANEWR & et teeeteeeneeenenenenencacncncnanaanns 13
OstrokOt. . ..o 25
M ARSZ. ¢ttt ittt eeeeneeneeneaneneeneoneanennenn 14
Niski Mur/Zburzony Mur ........................... 25
O DWROT & vt tteteeveneensnensnonenenenesenesennns 14 .
ZyWoptot. . ..ot 25
ATAK v vttt ittt iteeneeneneeaeeneenconesnennenns 14
CzardrzeWO . . ..o vt 25
Atak DYStanSOWY . . .. o.vueretien et eteineaenennns 14
Palisada. ...t 25
Atak WIeCZ ..ot 15
TRYBY GRY, ZWYCIESTWO | PRZYGOTOWANIE POLABITWY 25
SZARZA. ¢ ettt ettt et ettt e 1
, TRYBY GRY .t tttieeieeenneeenneenneenneennoennnns 25
ROZSTRZYGANIEATAKOW ... ciiiiiiiiiiiinnnnn. 17
ZWYCIESTWO « vt v teeeenenencnenesenenesesennsnnnans 26
BONUSY WWALCE « v oviieiiieiieiieneenennennennns 18
PRZYGOTOWANIE POLABITWY .. .iviiiiiiiiiieennnn. 26
TESTY MORALEIPANIKI. .. .ittiiiiiiiiiiiineennnnn 18
ROZMIESZCZENIE .« vt vt eeeeeeeeeeeneeneenennennennns 26
TESTY PANIKI « v vt ittt iie ittt iieenennennenaenns 18
ROZPOCZECIEGRY v tvviviieeiieeeneennennneenneens 26
PLANSZA TAKTYKISTRONNICY .....ccovvviivinnn... 19
TRYBY GRY ittt ittt iteieenennennennns 27
AKCIESTRONNIKOW & ¢ttt vt eeeieeneeneenennennennenns 20
, GRAOTRON ttittiiiiieeieeenneenneenneennnennns 27
DOWODCY ITALIATAKTYK .. iiiiiiii i, 20
STARCIE KROLOW .+t tiit it ittt ieieiienenenenennnnns 28
DOWODCA ARMIL vt tieieeieeteeneenennennenaennns 20
NAWAENICA MIECZY v vttt iienenenenenenenennnnns 29
TALIA TAKTYKL v ettt eeeeneeennennneenneennaennnns 21
UCZTADLAWRON. ¢ vttt ittt it ieieiiieenenenennnnnn 30
ZAGRYWANIE KART TAKTYKI . ot vteeeieineenennennennnnn 21
TANIEC ZESMOKAMI v v vveveeenerneneeneenesnennenns 31
ZASADY DODATKOWE ...ttt iineennannnns 21
WICHRY ZIMY. o ettt teeeeieneneneneneneseseanananans 32
IMIERZENIE « v v eeeeeeeeneeenenencncncacncncnanannns 21
OGIEN TKREW t vt tiiiieiieiieeneeneneeneenennennenn 33
KOLEJNOSC ROZSTRZYGANIA EFEKTOW « oo vvviinenennns 21
MROCZNE SKRZYDLA, MROCZNE SEOWA .. .vvvvneenennnnn 34
AKCIE ROWNOCZESNE. « vt vt eeieeneeneenennennennenns 21
OPRACOWANIE
PRZERZUTY & e vt ett it iieieeeeeeeneeneeneaneanennns 22
; ELEMENTY GRY
IDENTYCZNE UMIEJETNOSCI. ¢ v et v v eeeeenenenenenanannnn




8 OGOLNY OPIS GRY
| ] PRZYGOTOWANIA

W A Song of Ice & Fire: Figurkowej Grze Bitewnej dwdch lub wiecej
graczy dowodzi poteznymiarmiami Westeros, dazac do zwyciestwa
w Wojnie Pieciu Kroléw. Gracze kontroluja rézne jednostki - od
zwyktej piechoty, przez szarzujaca kawalerie, po wielkie machiny
wojenne czy nawet potwory. Zwyciestwo w rozgrywce osiagna
przez realizowanie rozmaitych zadan: od zdobywania terytoriow
po wypetnianie tajnych misji.

Przed rozgrywka nalezy podjac nastepujace przygotowania. Kazda
pozycja z ponizszej krotkiej listy zostanie pozniej wyczerpujaco
omoéwiona w odpowiednich rozdziatach tej Ksiegi Zasad:

» Konstruowanie armii
* Wybér Trybu Gry

+ Utozenie Pola Bitwy

Kiedy przygotowania te zostana ukonczone, rozpocznie sie bitwa!

A SoNG oF Ice & FIRrE

TRYBY GRY
[ ZWYCIESTWO

Kazda partia moze by¢ rozgrywana w innym Trybie Gry, z ktérych
kazdy znaczaco réznisie od pozostatych zasadamii stylem rozgrywki.
Tryby Gry zostana obszernie omowione pézniej (patrz str. 25).

taczy je jednak jedno - w kazdym z Trybow Gry gracze beda
zdobywali Punkty Zwyciestwa w sposob okreslony przez ich reguty.
Pierwszy z graczy, ktdry zdobedzie wymagana przez dany Tryb Gry
liczbe Punktéw Zwyciestwa, pod koniec rundy zostaje ogtoszony
zwyciezca. Nowe, dodatkowe Tryby Gry bedzie mozna znalezé
w aplikacji War Council i na stronie asoif.cmon.com.




TERMINY
'UZYWANE W GRZE:

Ponizsza lista zawiera terminy, do ktorych czesto odnoszq sie reguty i efekty kart:

AKTYWACJA: Kazdej jednostce w kazdej rundzie przystuguje
jedna aktywacja. Nalezy pamietac, ze niektore efekty czy uzycie
umiejetnosci moga mie¢ miejsce tylko podczas aktywacji danej
jednostki, a nie na przyktad podczas przyznanej jej darmowej akgji.

ATAKUJACY: Kiedy jednostka atakuje, okresla sie ja mianem
atakujacego.

DARMOWA AKCJA: Wiele efektow w grze bedzie umozliwiac
jednostkom wykonanie darmowej akgji (jak na przyktad darmowa
akcja Ataku lub Manewru). Akcje te w zaden sposéb nie koliduja
z normalnymi aktywacjami jednostek i moga zosta¢ wykonane
nawet wtedy, jesli jednostka byta juz aktywowana w tej turze.

MODEL: Modele to figurki wchodzace w skfad armii kazdego
z graczy. Tereny i zetony nie sa Modelami.

NIE ZWIAZANY WALKA: Jednostka jest nie zwiazana walka, kiedy
nie znajduje sie w kontakcie z zadnym wrogim oddziatem.

OBRONCA: Kiedy jednostka jest atakowana, okresla sie ja mianem
obroricy.

PIERWSZY GRACZ: W kazdej rundzie jeden z graczy jest okreslany
jako Pierwszy Gracz. To on w tej rundzie bedzie aktywowat jednostke
jako pierwszy.

PRZEMIESZCZENIE: Kiedy jednostka przemieszcza sie, przesuwa sie
na odlegtos¢ wskazana w opisie (np. Przemieszczenie 2") doktadnie
do przodu, do tytu lub na boki (ale nigdy na ukos). W zadnym momencie
Przemieszczenia jednostki nie wykonuja zwrotu.

PRZYJAZNY: Mianem przyjaznej okresla sie kazda jednostke lub
karte kontrolowana przez ciebie. Kiedy przyjazna jednostka ma
zostac wyznaczona jako cel jakiegos efektu lub Umiejetnosci, mozesz
wybra¢ dowolna kontrolowana przez ciebie jednostke, ktérej tacka
znajduje sie chocby czesciowo w zasiegu tego efektu. Moze to byc
réwniez jednostka, ktora jest jego zrédtem.

RANY: Rany reprezentuja ogolne zdrowie i kondycje jednostki.
W wiekszosci przypadkow, kiedy jednostka odnosi Rany, 1 model jest
usuwany z jej tacki za kazda odniesiona Rane. Niektore efekty w grze
moga nakazac zadanie jednostce okreslonej liczby Ran. Gdy Rany
sa zadawane, nie wykonuje sie Rzutéw Obronnych - to obrazenia
automatycznie zadawane jednostce.

RUNDA: Rozgrywka w ,A Song of Ice and Fire” jest podzielona na
szereg rund. Z kolei kazda runda podzielona jest na tury.

TEREN: Teren to nie bedace modelami elementy pola bitwy, takie
jak drzewa, skaty, ruiny itp.

TRAFIENIE/TRAFIENIE AUTOMATYCZNE: Kiedy jednostki
sa atakowane, kazdy wyrzucony na kosciach sukces oznacza
1 Trafienie. Czasami jakis efekt w grze bedzie przyznawat

\

f.r
Trafienia bez koniecznosci rzucania kosémi; okresla sie je mianem
Trafien Automatycznych. Trafienia i Trafienia Automatyczne
zawsze umozliwiaja Rzut Obronny. Niezablokowane trafienia
przeksztafcaja sie w Rany.

TURA: Tura gracza oznacza czas, w ktérym wykonuje on aktywacje
jednostki. Runda sktada sie z tur wykonywanych przez graczy.

W BLISKIM/DALEKIM ZASIEGU: Kiedy jakis efekt w grze ma zostac
zastosowany wobec jednostki w Bliskim Zasiegu lub Dalekim
Zasiegu, za taka jednostke uwaza sie te, ktorej tacka przynajmniej
czesciowo znajduje sie¢ w odpowiednim zasiegu. Uwaza sie, ze
jednostka zawsze znajduja sie w zasiegu efektu, ktdrego sama jest
zrédtem i moze wskazad sama siebie jako jego cel.

WROG, WROGI: terminy te odnosza sie do kazdej jednostki lub
karty nie kontrolowanej przez ciebie.

ZWIAZANY WALKA: Jednostka jest zwiazana walka, kiedy
znajduje sie w kontakcie z jednym lub wieloma oddziatami wroga.

ZWROT: Kiedy jednostka wykonuje zwrot, jest obracana wokot osi
przechodzacej przez srodek jej tacki w dowolnym kierunku, ignorujac
tacki innych jednostek (zarowno przyjaznych, jak i wrogich). Nie wolno jej
jednak zakonczy¢ ruchu z tacka nachodzaca na tacke innej jednostki
(patrz Zwroty, str. 13).

ZETONY: Zetony uzywane sa do zaznaczania réznych stanéw
i efektéw, zaréwno na jednostkach, jak i na polu bitwy. Zetony
nie maja zadnego fizycznego wptywu na pole bitwy (jak np. Teren),
chyba ze w opisie ich dziatania zaznaczono inaczej.




RUNDA
GRY

Rozgrywka sktada sie z serii Rund, z ktérych kazda podzielona jest
na dwie fazy: Faze Aktywacji i Faze Porzadkowania.

& FazA AKTYWAC]I

W tej fazie rozgrywa sie wiekszos¢ wydarzen na polu bitwy. Sktada sie
ona z serii indywidualnych tur, w ktdrych gracze na zmiane aktywuja
jednostki. Pierwszy Gracz rozgrywa pierwsza ture w kazdej rundzie.
W swojej turze gracz wykonuje po kolei nastepujace kroki:

+ Rozstrzygnij wszystkie efekty dziejace sie ,Na Poczatku
Tury”: Czasami gracze beda mieli do czynienia z efektami
dziejacymi sie dokfadnie na poczatku tury. Te efekty sa
rozstrzygane przed wszystkimi innymi dziataniami gracza w tej
turze.

*Wybierz 1 jednostke, aby ja aktywowac: Gracz teraz
wybiera jedna z jednostek, ktore jeszcze nie byty aktywowane
w tej rundzie, aby ja aktywowad. Moze to by¢ Jednostka Bojowa
albo Stronnik. To dziatanie okreslanie jest jako aktywacja jednostki.

+ Jednostka wykonuje akcje: aktywowana jednostka wybiera
i wykonuje 1 Akcje (patrz Akdje, str. 13 i 20).

+ Kiedy jednostka wykona swoja akcje, wszyscy gracze beda
mieli 1 dodatkowa mozliwos¢ zagrania kart, wykorzystywania
Umiejetnosci itp. zanim tura sie skoriczy.

Kiedy powyzsze kroki zostana wykonane, tura gracza konczy sie
i zaczyna sie tura jego przeciwnika. Wykonywanie tur na zmiane
przez obu graczy bedzie trwato do momentu, az wszystkie
jednostki zostana aktywowane.
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W swojej turze gracz musi aktywowac jednostke, ktora do tej pory
nie byta aktywowana. Jesli wciaz takie ma, nie moze spasowac!
Jezeli jednak nie ma juz zadnych nieaktywowanych jednostek,
musi spasowac i oddawad ture przeciwnikowi, az aktywuje on
wszystkie swoje jednostki. Dopiero kiedy wszystkie jednostki
zostana aktywowane, Faza Aktywacji koriczy sie i zaczyna sie
Faza Porzadkowania.

& FazA PORZADKOWANIA

Podczas tej fazy nalezy przeprowadzi¢ nastepujace dziafania,
zachowujac ich kolejnos¢:

* Rozstrzygnij wszystkie efekty, ktdre dzieja sie ,Na Koricu Rundy”.

+ Zdobadz Punkty Zwyciestwa (jezeli przewiduje to wybrany
Tryb Gry).

« Sprawdz, czy wypetnione zostaty Warunki Zwyciestwa (patrz
Zwyciestwo, str. 26).

« Usun wszystkie zetony Aktywacji ze wszystkich jednostek.

+ Usun wszystkie modele z Planszy Taktyk.

« Usun wszystkie efekty Wptywu z jednostek.

+ Gracze moga odrzuci¢ dowolna liczbe Kart Taktyk z reki.

+ Nastepnie dociagaja tyle kart, aby miec 3 Karty Taktyk na rece.

* Nie ma gornego limitu liczby Kart Taktyk, ktore gracz moze mie¢
na rece, ale dociqga nowe karty tylko wtedy, kiedy pod koniec
rundy ma ich na rece mniej niz 3.

« Talie Kart Taktyk nie sq odnawiane, kiedy zabraknie w nich kart!
Jezeli gracz kiedykolwiek bedzie musiaf dociagnac wiecej kart, niz
pozostato mu w talii, dociaga tylko tyle, ile moze.

+ Przekaz Znacznik Pierwszego Gracza przeciwnikowi.
« Przesuri Znacznik Rundy o 1 pole na Torze Rund (znajduje sie
on na Planszy Taktyk).
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TYPY Niezaleznie od rozmiaru, wszystkie tacki maja wspolne atrybuty:
JEDN O STE K « Strzatka Przednia: wskazuje przod tacki, atakze punkt, zktérego
wyprowadzane sa wszystkie Ataki Dystansowe jednostki.
+ Pojedyncze Modele: figurki reprezentuja zdrowie i kondycje
W grze istnieja dwa typy Jednostek: Jednostki Bojowe i Stronnicy. jednostki i sa usuwane z tacki, kiedy jednostce sa zadawane
Kazda z tych grup rzadzi sie innymi, specjalnymi zasadami. obrazenia. 1 model oznacza zazwyczaj 1 Rane, jednak niektore
Umiejetnosci i specjalne zasady moga to modyfikowac (patrz
ﬂ JEDNO STKI BOJOWE Rany, str. 22). Kiedy jednostka straci ostatnia Rane (czyli ostatni
model), zostaje zniszczona i usuwa sie ja z pola bitwy.
Jednostki Bojowe to grupy wojsk walczacych za twoja sprawe. + Wskazniki Linii Wzroku: te linie pomagaja ustali¢, co jednostka
Istnieja rozmaite rodzaje Jednostek Bojowych - kazda z nich na widzi, a czego nie, a takze czy inne jednostki znajduja sie z jej
polu bitwy reprezentuje specjalna tacka z ustawionymi na niej Przodu, na Flance czy na Tytach. Zostanie to wyjasnione szerzej
modelami. Karty Jednostek Bojowych wyréznia duzy rozmiar, w rozdziale Linia Wzroku (str. 12).
mozna tez na nich znalez¢ ponizsze symbole wskazujace, do jakiego + Szeregi: oile pojedyncze modele natacce reprezentuja zdrowie
rodzaju zaliczana jest dana jednostka: i kondycje jednostki, na wiekszos¢ efektow w grze wptyw ma

liczba szeregdw, jakie jej pozostaty. Kazda Jednostka Piechoty
zaczyna z trzema szeregami, a kazda Jednostka Kawalerii -
z dwoma. Jednostki korzystajace z tacek pojedynczych
zawsze maja tylko jeden szereg.

PIECHOTA KAWALERIA POTWOR MACHINA
WOJENNA

Wiele efektow w grze bedzie odnosic sie do liczby szeregow, ktére
pozostaty danej jednostce. Szereg uwaza sie za stracony dopiero
+ JednostkiPiechotysareprezentowane przeztackiz12modelami. ~ wtedy, kiedy zostanie z niego usuniety ostatni model. Oznacza to,
Kiedy dodajesz Jednostke Piechoty do swojej armii, otrzymujesz ~ ze dopdki jednostka ma w szeregu chod jeden model, otrzymuje
1 petna tacke odpowiednich modeli. Modeli nalezacych do  wszystkie korzysci, jakie daje jej posiadanie catego szeregu.
réznych jednostek nigdy nie miesza sie ze soba.

Kiedy modele sa usuwane z jednostki, zdejmuje sie je zawsze
z ostatniego pozostatego szeregu, w kolejnosci od prawej do lewe;j.
Modele z nastepnego szeregu usuwa sie dopiero wtedy, kiedy caty
poprzedni szereg zostat zniszczony.

l

+ Jednostki Kawalerii sa reprezentowane przez tacki z 4 modelami.
Kiedy dodajesz Jednostke Kawalerii do swojej armii, otrzymujesz
1 petna tacke odpowiednich modeli. Modeli nalezacych do
réznych jednostek nigdy nie miesza sie ze soba.

PRZYKLAD: Gdyby ta jednostka miata otrzymac 3 Rany (i utraci¢ 3
modele), wcigz pozostatyby jej 3 szeregi, gdyz w ostatnim szeregu wciqz
pozostawatby 1 model. Gdyby i on zostat zniszczony, liczba szeregow tej
jednostki zostataby zredukowana do dwoch.

+ Oprécz powyzszych typow tacek, rozmaite inne jednostki -
od pojedynczych wojownikéw, przez potwory az po wielkie
machiny wojenne - moga uzywac specjalnych typéw tacek,
znanych jako Mate Tacki Pojedyncze i Duze Tacki Pojedyncze.
Zazwyczaj ustawia sie na nich tylko jeden model.

N S
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Jednostka powyzej utracita wszystkie modele z ostatniego szeregu. Oznacza
to, ze pozostaty jej juz tylko 2 szeregi.

KSIEGA ZASAD




® KARTA JEDNOSTKI BOJOWEJ - AWERS

— ATAK

Kazda jednostka potrafi przeprowadzac jeden lub wiecej rodzajow Atakow,
ktdre opisywane s3 w nastepujacy sposob:

» Nazwa Ataku: Tak nazywa sie dany atak.

* Trudnos¢ Trafienia: Okresla biegtosc jednostki w postugiwaniu sie bronia. Im
mniejsza wartosc, tym lepiej.

* Kosci Ataku: Kiedy jednostka wykonuje dany atak, kontrolujacy ja gracz rzuca
liczba Kosci Ataku zalezna od liczby szeregdw, jakie jej pozostaty. Zielonej wartosci
uzywa sie, gdy pozostaty jej wszystkie szeregi, Zttej — gdy jeden z jej szeregdw
ulegt zniszczeniu, Czerwonej - gdy dwa z jej szeregow zostaty zniszczone.

SZYBKOSC
Ten parametr okresla,
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MORALE

Mentalna determinacja
jednostki. Im
mniejsza liczba, tym
mocniejsze Morale.
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UMIEJETNOSCI

Jednostka moze posiadac jedna lub wiecej Umiejetnosci.
Kazda Umiejetnosc jest unikalna i na karcie wypisane
s3 jej petne, doktadne zasady. Niekiedy obok ramki

OBRONA

Ten wskaznik
pokazuje, jak dobra
jest dana jednostka

HERB RODU
Frakcja, do ktorej
nalezy jednostka.

w blokowaniu NAZWA JEDNOSTKI z zasadami Umiejetnosci bedzie umieszczony symbol.
wrogich atakéw. Nazwa danej Ma on przypomina¢ o tym, kiedy Umiejetnosc jest
Mniejsza liczba jednostki. uzywana. Przyktady:

oznacza lepsza ﬁ @ ATAK WRECZ/DYSTANSOWY: Ten symbol
obrone. wskazuje, ze dana Umiejetnosc jest zwiazana
z atakiem wrecz lub dystansowym. Jezeli jednostka moze
TYP JEDNOSTKI wykonad Atak Dystansowy, w tym miejscu zostanie wskazany
Niektdre efekty moga odnosic jego maksymalny zasieg. Uwaga - chod wyszczegdlniony
sie do typu jednostki. Istnieja tutaj, maksymalny zasieg Ataku nie jest Umiejetnoscia i nigdy

cztery rézne typy jednostek: nie moze zostac usuniety ani anulowany.

ROZKAZ: Rozkazy to specjalne rodzaje Umiejetnosci,
! ktore moga byc wykorzystywane tylko raz na runde
(patrz Rozkazy, str. 22).

- UMIEJETNOSCI WRODZONE: Ten symbol oznacza,
ﬁ ze kazdy model tworzacy jednostke moze odniesc
wiele Ran, zanim zostanie zniszczony (patrz Rany, str. 22).
Umiejetnosci Wrodzone nie moga zostac anulowane ani
usuniete za pomoca efektow lub innych Umiejetnosci.

PIECHOTA

Jezeli nie zaznaczono inaczej, wszystkie Umiejetnosci

uwaza sie za zawsze dziatajace - nie jest to opcjonalne.

POTWOR MACHINA , -
WOJENNA PRZYKLAD: Atak ,,Halabarda” Halabardnikow Lannisterow ma

Umiejetnosc Rozptatanie. Te Umiejetnosc zawsze stosuje sie do ich
atakow. Gracz nie moze zadecydowac, ze jej nie uzywa. Jednakze
ich inna umiejetnosc, , Przygotowac Sie Na Szarze!” ma w opisie, ze
moze zostac uzyta, w zwigzku z czym jest opcjonalna.

~ A SONG OF ICE & FIRE -




® KARTA JEDNOSTKI BOJOWE) - REWERS

HERB RODU
Frakcja, do ktorej NAZWA JEDNOSTKI
nalezy jednostka. Nazwa danej jednostki..

£ buhielaran Do waasa

ke ant fo ki

Barv s s ailaigay

srdeatandr kvt b

'Sty T B AR IO LT R T
e A

A s A TLO FABULARNE

PR S oy R T S— ,

- Lo L Tu znajdziesz krotka

KOSZT PUNKTOWY R =1
Ten wskaznik pokazuje, AR b S S P charaliteryst}l.ke SR
jaki jest koszt wiaczenia | P et e hlStO.l' i danej jednostki
petnej tacki tych modeli ¥ e ke W uniwersum A ;ong of
do twojej armii Ice and Fire, jak réwniez
[ wskazéwki co do jej roli na
polu bitwy.
TYP JEDNOSTKI

Typ jednostki (patrz
poprzednia strona).




& DobpATKI

Dodatki to potezne postaci, ktore przytaczone do jednostek
zapewniaja im Umiejetnosci w innym przypadku dla nich
niedostepne. Dodatkami rzadza nastepujace reguty:

10T A R A

* W trakcie budowania armii (patrz Konstruowanie Armii, str. 23)
mozesz zakupi¢ Dodatek dla wybranej Jednostki Bojowej.
Jesli sie na to zdecydujesz, jest on dodawany do jednostki
i uwazany za jej czes¢ we wszystkich aspektach gry. Jezeli dany
efekt nie stanowi inaczej, Dodatku w zaden sposéb nie mozna
oddzieli¢ od jednostki.

+ Jednostki pojedyncze nigdy nie moga otrzymywac Dodatkow.

+ Dla kazdej jednostki mozesz zakupic tylko 1 Dodatek.

* Dodatek moze zostat dotaczony tylko to jednostki tego
samego typu, co on (Piechota, Kawaleria itp.).

PIECHOTA KAWALERIA

* Kiedy dodajesz model Dodatku do Jednostki, zastepuje on
jeden ze zwyktych modeli. Zawsze jest to pierwszy od lewej
model w pierwszym szeregu jednostki. Oznacza to, ze Dodatek
jest zawsze ostatnim modelem niszczonym w danej jednostce.

*W wyjatkowych sytuacjach jednostka moze mie¢ wiele
Dodatkéw. W przypadku dwdch i wiecej Dodatkéw w jednostce,
drugi od lewej model w pierwszym szeregu jednostki jest
zastepowany przez drugi Dodatek i tak dalej. Kolejnosc ich ustala
wiasciciel tej Jednostki Bojowej.

TYP JEDNOSTKI

Ten symbol pokazuje, do jakiego
typu Jednostki Bojowej mozna

dotaczyd ten Dodatek.

B con zovnzucee | Shelle g N )
:'-:ﬁh.;ﬂ-m‘-h e 1-1'--‘-" Wszystkie Umiejetnosci na
AL TNERCT e T En .
] A karcie Dodatku sa dodawane
do jednostki, do ktorej go

pedd acacki by allonaleck @i ccla
e e S h

Akl ol v ng o el
Wy ey g b obam b g
CT i T T R IR ERCR T T B

ivwaas vk pauliean i

Do, A I8 LAR T ISTERE
bazpl =3 i pnire e el
tgda T Pl Woga A mhe
s enen el Marki ikl Rl

il ol oo

Karty Dodatkow wsuwa sie w ten sposob pod karty Jednostek Bojowych.

NAZWA DODATKU
Nazwa danego Dodatku.

KOSZT PUNKTOWY
Ten wskaznik pokazuje,
jaki jest koszt wtaczenia

EAPITAN GWART

dotaczono. Umiejetnosci tego Dodatku do
te na potrzeby gry uwaza twojej armii.
sie za takie, ktdre jednostka
pierwotnie posiadata
(Przykfad: jefli Jednostka TYP JEDNOSTKI
Bojowa kiedykolwiek utraci Ten symbol pokazuje, do
swoje Umiejetnosci, dotyczy to jakiego typu Jednostki
AWERS takze wszystkich Umiejetnosci Bojowej mozna dotaczy<
pochodzacych z Dodatkow). ten Dodatek. REWERS
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& STRONNICY

Stronnicy to wptywowe postacie, wspierajace twdj Rod zakulisowymi
machinacjami z dala od pola bitwy. Tych modeli nie wystawia sie na
stole jak Jednostek Bojowych — zamiast tego zagrywa sie je na Plansze
Taktyk, co zostanie szczegotowo wyjasnione w dalszej czesci Ksiegi Karty Stronnikéw mozna rozpoznac po
Zasad (patrz Plansza Taktyk, str. 19). umieszczonym na nich takim symbolu.

NAZWA STRONNIKA
Nazwa danego

Stronnika.

SYMBOL STRONNIKA

Ten symbol oznacza,
KR ze ta jednostka jest
it ety Stronnikiem.
SRR If-\'.’ ko "i FuITL
Winr's rehe =P e LE At ey
T
: s UMIEJETNOSCI KOSZT PUNKTOWY sl
Kazdy Stronnik Ten wskaznik pokazuje, jaki
ma jedna lub jest koszt wiaczenia tego
wiecej unikalnych Stronnika do twojej armii.
Umiejetnosci,

ktorych dziatanie jest

AWERS szczegotfowo opisane REWERS

w tym miejscu.

T
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& Linia WzrokU

Linia Wzroku jednostki (LW) okresla, co jednostka widzi, a czego
nie. Jest to wazne z wielu powoddw - najczesciej pomaga ustali¢,
kogo dana jednostka moze zaatakowac oraz w jaki sposob bedzie
stykac sie z wrogiem po wykonaniu Szarzy.

Na tacce kazdej jednostki znajduja sie naciecia oddzielajace Strefy
Wzroku. Kazda jednostka ma cztery Strefy Wzroku: Przéd, Tyly
oraz dwie Flanki.

o

FLANKA

FLANKA

Aby sprawdzi¢, kogo widzi wybrana jednostka, nalezy ustali¢, czy
mozna poprowadzi¢ nieprzerwana i niezablokowana linie prosta
z dowolnego punktu znajdujacego sie w przedniej strefie jej tacki do
dowolnego punktu na tacce wroga. Jezeli mozna poprowadzic taka
linie, oznacza to, ze ma Linie Wzroku do celu. Nalezy pamietac, ze
inne jednostki (a takze niektdre rodzaje Terenu) blokuja Linie Wzroku.

BERSERKERZY
UMBEROW

GWARDZISCI
LANNISTEROW

Gwardzisci  Lannisterow — widzq  Berserkerow ~Umberow, poniewaZz
przynajmniej czes¢ ich tacki znajduje sie w przedniej Strefie Wzroku

Gwardzistow Lannisterow.

GWARDZISCI
LANNISTEROW

BERSERKERZY
UMBEROW

Gwardzisci Lannisterow nie widzq Berserkerow Umberow, poniewaz
zadna czes¢ ich tacki nie znajduje sie w przedniej Strefie Wzroku
Gwardzistow Lannisterow.

SphsL tucznicy
BERSERKERZY #. 4
UMBEROW _ " &

WIERNE -

MIECZE —
_STARKOW

KUSZNICY
LANNISTEROW

Kusznicy Lannisteréw nie widzq tucznikow Starkow, jako ze dwie jednostki
przed nimi blokujq im wszystkie mozliwe Linie Wzroku.

To, w ktdrej Strefie Wzroku znajduje sie jednostka jest bardzo wazne,
jako ze otrzymujemy bonusy za Atakowanie i Szarzowanie na wroga
zjego Flanki lub od Tytow (patrz Szarza, str. 16 oraz Bonusy w Walce, str. 18).

W sytuacji w ktorej jednostka znajduje sie w wiecej niz jednej Strefie
Wzroku innej jednostki, uznaje sie, ze znajduje sie ona w tej strefie,
w ktorej miesci sie wiekszosc jej tacki. Sprawdza sie to zawsze
z perspektywy tej jednostki, ktora jest celem.
",
N\
. GWARDZISCI
LANNISTEROW
"N,

BERSERKERZY
UMBEROW

Berserkerzy Umberow chcieliby wykonac Szarze na Gwardzistow Lannisterow.
Najpierw muszq sprawdzic, w ktorej Strefie Wzroku Gwardzistow sie znajduja,
dzieki czemu dowiedzq sie, w jaki sposob bedq z nimi kontaktowac po
zakoniczeniu akcji. Tacka Berserkerow Umberow znaduje sie z dwoch Strefach
Wzroku Gwardzistow — z ich PRZODU i FLANKI, jednak wiekszos¢ —
z FLANKI. Oznacza to, ze jesli Szarza Berserkerow zakoriczy sie sukcesem, ich
tacka bedzie sie stykac z FLANKA Lannisterow. To niezbyt dobra pozycja dla
Gwardzistow!
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{ AKCJE

Kiedy jednostka jest aktywowana, moze wykonaé jedna
z nastepujacych akgji:

- MANEWR
- MARSZ
- ODWROT
- ATAK

- SZARZA

Jednostka bojowa moze réwniez zadecydowad o zrezygnowaniu
z akeji przystugujacej jej w trakcie tej aktywacji (jednakze bardzo
rzadko jest to korzystne). Kiedy jednostka ukonczy swoja akcje (lub
z niej zrezygnuje), jej aktywacja sie koriczy. Aby to zaznaczy<, umiesc
zeton Aktywacji na tej jednostce.

Czasami jakis efekt w grze bedzie umozliwiat jednostce
wykonanie darmowej akgji. Akcja taw zaden sposdb nie koliduje
z normalna aktywacja jednostki i moze zostac wykonana nawet
wtedy, jesli jednostka byta juz aktywowana w tej turze.

Zwrot to rodzaj ruchu, ktory umozliwia jednostce obrocenie sie w
dowolnym kierunkuwokotosi przechodzacej przez srodekjejtacki
i wykonywany jest zazwyczaj jako czesc jakies wiekszej sekwendji
ruchowej (np. akcji Manewru). Kiedy jednostka wykonuje zwrot,
ignoruje tacki innych jednostek (zarowno przyjaznych, jak i wrogich).
Nie wolno jej jednak zakoriczyc catej sekwencji ruchowej z tacka
nachodzaca na tacke innej jednostki.

+ Jednostki nigdy nie moga poruszac sie przez wrogow.

+ Jednostki nie moga nigdy zakoriczy< ruchu blizej niz 1" od
wroga - poza sytuacja, kiedy ich ruch jest czescia akgji Szarzy
(patrz Szarza - Rzut na Dystans Szarzy i Ruch Atakujqcego, str. 16)

* W trakcie ruchu jednostka moze swobodnie przechodzic przez
przyjazne oddziaty, jednak nie moze go zakoriczyc z tacka
nachodzaca na ich tacki.

KSIEGA ZASAD

$

Akcja Manewru umoZliwia jednostce przemieszczenie sie po polu bitwy,
obrdcenie sie i zajecie lepszej pozycji.

& MANEWR

Akcja Manewru nie moze by¢ wykonana, jezeli jednostka jest
Zwiazana Walka.

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcje Manewru, moze najpierw
wykonad zwrot w dowolnym kierunku. Nastepnie moze przesunac
sie do przodu maksymalnie o swoja wartos¢ Szybkosci liczona
w calach. Po zakoriczeniu tego ruchu wolno jej ponownie wykonac
zwrot w dowolnym kierunku.

Na powyzszym przyktadzie Wierne Miecze Starkow wykonujq zwrot, potem
ruszajq sie do przodu o swojq petng Szybkosc (w ich przypadku S cali),
a nastepnie obmcajq sig ponownie.




& MARsz

Akgja Marszu pozwala jednostkom szybko pokonywac duze odlegtosci na
polu bitwy.

Akcja Marszu nie moze by¢ wykonana, jezeli jednostka jest
Zwiazana Walka.

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcje Marszu, moze sie
poruszy¢ do przodu maksymalnie o podwojona wartosc swojej
Szybkosci (zauwaz, ze jednostka nie moze wykonac zwrotu przed
ruchem!). Po zakoriczeniu tego ruchu wolno jej wykonad zwrot
w dowolnym kierunku.

-
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Na powyzszym przyktadzie Wierne Miecze Starkow wykonujq akcje Marszu.
Mogaq poruszyc sie do 10 cali (podwdjna wartosc ich Szybkosci, wynoszqcej
S cali), a nastepnie wykonac zwrot.

& ObpwROT

Akcja Odwrotu umozliwia zwiqzanej walkq jednostce oderwanie sie od
wroga i wycofanie sie.

Akcja Odwrotu moze byc wykonana tylko wtedy, jezeli jednostka
jest Zwiazana Walka z wrogiem.

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcje Odwrotu, rzué ké.
Jednostka moze poruszy¢ sie maksymalnie o wartos¢ swojej
Szybkosci plus wynik tego rzutu mierzony w calach w bok lub do
tytu (albo w bok lub do przodu, jesli wrog atakuje z Flanki lub od
Tytu) w linii prostej (to jedna z rzadkich sytuacji, kiedy tacka moze
by¢ poruszana w bok lub do tytu bez zmiany orientacji). Po ukorczeniu
tego ruchu jednostka moze wykonac zwrot w dowolnym kierunku.
Dodatkowo, kiedy Odwrdt zostanie wykonany, wroga jednostka
lub jednostki, ktdra nie sa juz zwiazane walka z uciekajaca jednostka
moga wszystkie wykonac darmowy zwrot.

Gwardzisci Lannisterow chca wykonac Odwrot od Wiernych Mieczy
Starkow. Rzucajq k6 i otrzymujq wynik 2. Mogq poruszyc sie maksymalnie
0 6 cali (2 plus ich Szybkos¢ wynoszaca 4) doktadnie w tyt lub w bok.

Po wykonaniu ruchu Gwardzisci mogq wykonac zwrot. Jako ze Wierne Miecze
Starkow nie sq juz zwiqzani walka, mogq takze wykonac darmowy zwrot.

Pamietaj, ze Odwrét podlega wszystkim normalnym zasadom
ruchu - uciekajaca jednostka nie moze przechodzic przez oddziaty
wroga ani konczy¢ ruchu z nachodzaca na nie tacka. Oznacza to,
ze moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej jednostka nie bedzie w stanie
wykonad akcji Odwrotu (np. gdy jest otoczona ze wszystkich
stron lub nie ma wystarczajaco miejsca, aby mogta sie poruszy¢
i skoriczyc ruch nie blizej niz 1 cal od wrogich jednostek).

= ATAK

Akcja Ataku pozwala jednostce wykonac Atak Wrecz lub Atak Dystansowy
na wrogi oddziaf.

Kiedy Jednostka Bojowa wybiera akcje Ataku, musi zadecydowac,
czy bedzie to Atak Dystansowy czy Atak Wrecz. Kazdy z nich
reguluja osobne reguty.

* Atak DysTtaNsowy:

« Ataki Dystansowe nie moga byc przeprowadzane przez
jednostki, ktére sa zwiazane walka.

+Jednostka musi posiada¢  Umiejetnos¢ umozliwiajaca
Atak Dystansowy oraz widoczny cel znajdujacy sie
w maksymalnym zasiegu tego ataku (takze po wykonaniu
Przemieszczenia - patrz nizej).

+ Jednostka przeprowadzajaca Atak Dystansowy moze
najpierw wykonaé Przemieszczenie 2", czyli poruszyc sie
maksymalnie o 2 cale do przodu, do tytu lub na boki (ale nigdy
na ukos). Nalezy jednak pamietac ze po tym, jak jednostka sie
Przemiesci, wciaz musi posiadac Linie Wzroku do atakowanej
jednostki oraz mie¢ ja w maksymalnym zasiegu ataku.
W przeciwnym wypadku nie moze sie Przemiescic.

* Po przeprowadzeniu Przemieszczenia jednostka wybiera jeden
wrogi oddziat, do ktdrego posiada Linie Wzroku oraz ma go
w zasiegu Ataku Dystansowego i rozstrzyga atak przeciwko
niemu (patrz Rozstrzyganie Atakow, str. 17).
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* Wszystkie Ataki Dystansowe maja w swoich opisach zaznaczony
zasieg. Ataki o Bliskim Zasiegu wykonywane sa do odlegtosci
6 cali, ataki o Dalekim Zasiegu - 12 cali.

+ Aby sprawdzic, czy wroga jednostka jest w naszym zasiegu,

przysun miarke do Strzatki Przedniej na tacce oddziatu
atakujacego i sprobuj przyfozyc jej drugi koniec do dowolnej
czesci tacki jednostki atakowanej. Jezeli jakakolwiek czesc
ich tacki znajduje sie w zasiegu tego Ataku, wroga jednostka
moze by¢ jego celem (zaktadajqc oczywiscie, ze atakujacy ma do
niej Linie Wzroku).

tucznicy Starkow chcq wykonac Atak Dystansowy przeciwko Gwardzistom
Lannisterow. Ich atak ,, Deszcz Strzat” ma Daleki Zasieg (12”). Po przytozeniu
miarki do ich Strzatki Przedniej widac, ze majq Gwardzistow w zasiegu.

Na tym przyktadzie, cho¢ Gwardzisci Lannisterow sq w przedniej Strefie
Wzroku tucznikow Starkow, znajdujq sie poza ich zasiegiem. Oznacza to, ze
tucznicy nie mogq wziac ich na cel Ataku Dystansowego!

Czasami, kiedy zniszczenie jednostki wroga moze zadecydowac
o losie catej bitwy, musza zostac podjete desperackie srodki.
Jednostki moga strzelac do wrogdw zwiazanych walka

z przyjaznymi oddziatami (zaktadajac oczywiscie, ze maja do
nich Linie Wzroku), ale jesli to zrobia, wszystkie przyjazne jednostki
zwiazane walka z celem Ataku Dystansowego beda musiaty po
jego przeprowadzeniu wykonac Test Paniki (patrz testy Paniki, str.18)!

KSIEGA ZASAD

e ATAKk WRECZ:

+ Ataki Wrecz moga byc przeprowadzane tylko przez jednostki,
ktdre sa zwiazane walka.

+ Jednostka musi posiadaé¢ Umiejetnos¢ umozliwiajaca Atak
Wrecz, aby go wykonac.

* Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wrecz i jest zwiazana
walka z tylko jednym wrogim oddziatem, moze najpierw
odwrdcic sie do niego Przodem (jezeli przeciwnik znajdowat sie
na jej Flance lub Tytach). Jednostka zwiazana walka z réznych
stron nie moze sie obracad! Wrogie jednostki skutecznie
to uniemozliwiaja. Jednostka ma do wyboru nastepujace
opcje: moze albo stykac sie Przodem cata szerokoscia tacki
z Przodem tacki wroga lub Przody ich tacek moga stykac sie
potowa szerokosci (na przyktad aby umozliwic innym przyjaznym
jednostkom zaatakowanie tego wroga pozniej).

* Po przeprowadzeniu tych ruchéw jednostka wybiera i rozstrzyga
jeden ze swoich Atakéw Wrecz przeciwko wrogiemu
oddziatowi, z ktorym jest zwiazana walka (patrz Rozstrzyganie
Atakow, str. 19). Pamietaj, ze atakujacy nie musi miec Linii
Wzroku do atakowanego. Jednostka moze wybrac za cel
ataku dowolny wrogi oddziat, z ktérym jest zwiazana walka!

Berserkerzy Umberow zostali zwigzani walka na swojej Flance przez
Gwardzistow Lannisterow. Kiedy bedq wykonywac Atak Wrecz, Berserkerzy
mogaq obrocic sie Przodem do Gwardzistow Lannisterow oraz przesunqc sie
tak, aby ich tacki stykaty sie Przodami tylko w 50 proc. szerokosci.

Berserkerzy Umberow sq atakowani z dwdch stron co oznacza, ze nie
bedq mogli sie obrdcic przed swoim Atakiem Wrecz. Jednakze wciqz
mogq zaatakowac dowolnq z wrogich jednostek, niezaleznie od tego czy
posiadajq do nich LW czy nie.




& SzArRZA

Akdja Szarzy umozliwia jednostce szybkie zblizenie sie do wroga i wykorzystanie
impetu, aby zadac mu potezne uderzenie!

Szarza nie moze byc przeprowadzona przez jednostke, ktdra jest
zwiazana walka.

Kiedy jednostka przeprowadza akcje Szarzy, musi najpierw
zadeklarowac jej legalny cel. Aby wroga jednostka mogta by¢ celem
Szarzy, musza zostac spetnione nastepujace warunki:

+ Na poczatku akgji atakujacy musi mie¢ LW do atakowanego.

* Bedaca celem Szarzy Strefa Wzroku (patrz nizej) obroricy musi
mied wystarczajaco duzo miejsca — a doktadnie co najmniej 50
proc. szerokosci swojej tacki - dla atakujacej jednostki.

* Wroga jednostka musi sie znajdowa¢ w maksymalnym zasiegu
ruchu, jaki w trakcie Szarzy bedzie mogt przebyc atakujacy
(w tym wynik rzutu kostkq, o czym za chwile). Jednostka nigdy nie
moze zadeklarowac Szarzy, ktrej nie bedzie w stanie wykonac.

Jesli wszystkie powyzsze warunki zostana spetnione, wroga jednostka
jest legalnym celem dla naszej Szarzy. Wykonujacy te akcje oddziat
przeprowadza nastepnie ponizsze dziatania, zachowujac ich kolejnos¢
(uwaga - zwroty, przesuwanie atakujacego, ustawianie sie przy celu
itp. sa wszystkie elementami tego samego ruchu):

* Okres| Strefe Wzroku: najpierw musisz ustali¢, w ktorej Strefie
Wzroku obronicy znajduje sie atakujacy (patrz Linia Wzroku,
str.14). Jezeli Szarza sie powiedzie, tacka atakujacego bedzie
sie stykac z tacka obronicy w tej samej Strefie Wzroku, w ktorej
atakujacy znajdowat sie na poczatku rozpatrywania akgji. Jezeli
tacka atakujacego znajduije sie w kilku Strefach Wzroku obroricy,
Szarza zakoniczy sie w tej, w ktorej znajduje sie wiekszosc tacki
atakujacego. W rzadkim przypadku, kiedy granica miedzy
Strefami Wzroku obroricy przechodzi dokfadnie przez
potowe tacki atakujacego, to atakujacy wybiera Strefe, w
ktorej zakoriczy sie Szarza.

* Zwrot Atakujacego: atakujacy moze wykonac zwrot, pod
warunkiem, ze utrzyma on LW do obroncy i bedzie wciaz miat
mozliwos¢ wejscia w kontakt z jego tacka.

* Rzu¢ na Dystans Szarzy i Porusz Atakujacego: atakujacy rzuca k6.
Wynik tego rzutu plus Szybkos¢ atakujacego stanowia catkowity
dystans szarzy w calach. Atakujacy moze poruszy¢ sie do przodu
maksymalnie o taka odlegfos¢, zatrzymujac sie tylko w sytuagji,
gdyby wszedt w kontakt z Terenem lub inna jednostka, przez
ktdra nie moze przejsc. W obu przypadkach atakujacy bedzie
musiaf zatrzymac sie o 1 cal przed ta jednostka/Terenem. Jezeli
w ktérymkolwiek momencie tego ruchu atakujacemu uda sie
wejsc w kontakt z tacka obroricy, wéwczas jest to Udana Szarza.
Jezeli nie uda sie mu to z jakiegokolwiek powodu (jak na przyktad
zbyt niski wynik rzutu na Dystans Szarzy), rezultatem jest Nieudana
Szarza (patrz nastepna strona). Dodatkowo, jesli atakujacy przy
rzucie na Dystans Szarzy wyrzuci 1, bedziemy miec do czynienia
z Chaotyczna Szarza (patrz nastepna strona).

A SoNG oF Ice & FIRrE

+ Orientacja wobec wroga: Po Udanej Szarzy, tacke atakujacego
ustawia sie w kontakcie z tacka obronicy. U6z tacke atakujacego
w ten sposob, aby stykata sie 100% lub 50% swojej szerokosci
z tacka atakowanego. Jezeli obie tacki nie moga sie stykac
w 100% czy 50% nalezy ustawic je tak, aby te warunki byty
w jak najwiekszym stopniu spetnione (nalezy pamietac o tym, ze
jednym zwarunkow do przeprowadzenia Szarzy jest jeden bok podstawki
obroricy wolny w co najmniej 50 proc. dla atakujqcego).

* Rozstrzygnij Atak. Po ostatecznym rozmieszczeniu Atakujacy
rozstrzyga 1 Atak Wrecz wobec obroricy (patrz Rozstrzyganie
Atakow, str. 17). Wykonywany w ramach akgji Szarzy Atak otrzymuje
bonus w postaci mozliwosci przerzucenia dowolnych kosci ataku.

Moze sie zdarzyc¢ tak, ze po wykonaniu Udanej Szarzy
tacka atakujacego bedzie stykac sie z innymi jednostkami
przeciwnika poza celem samej szarzy. W tym przypadki tacki
wrogow ustawia sie w ten sposob, aby stykaty sie z atakujacym

na szerokosci 50% jego krawedzi (jak najmniej sie przy tym
przesuwajqc). Jezeli nie uda sie ich ustawic tak, by stykaty sie
z atakujacym w 50 proc., ich wiasciciel uktada je tak, aby byty
oddalone od atakujacego o 1 cal. Jezeli nie da sie ich w ten
sposob ustawic, nalezy je ustawic jak najblizej siebie w taki
sposob, aby nie byty zwiazane walka.

Na powyzszym przyktadzie Wierne Miecze Starkow znajdujq sie 8” do
Gwardzistow Lannisterow. Ich Szybkosc wynosi 5. Muszq wiec wyrzuci¢
wynik co najmniej 3+ na k6, aby udanie zaszarzowac na Gwardzistow.

W tym przyktadzie wiekszos¢ tacki Wiernych Mieczy Starkow znajduje
sie z Flanki Gwardzistow Lannisterow. Zaktadajac, ze uda im sie wyrzucic
wystarczajgco duzo, aby dobiec do wroga, bedq stykac sie z Flankq
Gwardzistow, zyskujac dodatkowe korzysci podczas ataku!




© CHAOTYCZNA SZARZA ®

Podczas Szarzy na polu bitwy wiele rzeczy moze pjs¢ nie tak -
opoznione rozkazy, kiepska koordynacja dziatan i wiele innych
czynnikéw moga miec wptyw na efektywnosc szarzujacej jednostki.

Kiedy atakujacy wyrzuci 1 podczas rzutu na Dystans Szarzy,
wykonuje Chaotyczna Szarze: nie otrzymuje Bonusu z Szarzy
(patrz Bonusy w Walce, str.20) do tego ataku i nie moze zagrywac Kart
Taktyk do konica rozpatrywania akciji tej jednostki.

© NIEUDANA SZARZA ®

W ogniu walki nierzadko zdarza sie, ze szarzujaca jednostka nie da
rady dobiec do przeciwnika - najczestsza przyczyna takiej sytuacji
jest nieudany rzut na Dystans Szarzy. Niezaleznie od powodow, jesli
atakujacemu nie uda sie z wejs¢ w kontakt z celem po wykonaniu
ruchu w ramach Szarzy, rezultatem jest Nieudana Szarza. Pechowa
jednostka musi wykonac Test Paniki (patrz Testy Paniki, str. 18), po
czym jej aktywacja natychmiast sie koriczy.

ROZSTRZYGANIE
ATAKOW

Aby rozstrzygnac atak, nalezy rozpatrzy¢ po kolei nastepujace kroki:

« Okresl Liczbe Kosci Ataku. Liczba kosci ké, jakimi atakujacy bedzie
wykonywatRzut Ataku zalezy od liczby szeregdw, jakie mu pozostaty.
Doktadna liczba podana jest w opisie Ataku na karcie jednostki.

*Rzué¢ Kosémi Ataku. Kazdy wynik rowny lub wyzszy od
Trudnosci Trafienia wybranego ataku powoduje 1 Trafienie.
Kazdy nizszy wynik to Pudto. Dodatkowo, kazda wyrzucona
1jest zawsze Pudtem, akazda 6 — zawsze Trafieniem, niezaleznie
od zastosowanych modyfikatorow.

*Przerzu¢ Kosci Ataku. Jezeli ktorykolwiek z graczy moze
skorzysta¢ z efektu umozliwiajacego lub nakazujacego
przerzucenie Kosci Ataku, rozstrzyga sie je w tym momencie.
Kiedy ustalone zostana ostateczne wyniki rzutow, mozna
rozstrzygnac efekty ,Po tym, jak rzucone zostana Kosci Ataku”.

* Obrorica Rzuca Kos¢mi Obrony. Za kazde otrzymane Trafienie
obrorica rzuca k6. Kazdy wynik réwny lub wyzszy od wartosci
Obrony jednostki jest sukcesem i oznacza zablokowanie
1 Trafienia. Dodatkowo, kazda wyrzucona 6 jest zawsze
sukcesem i blokuje Trafienie, a kazda wyrzucona 1 jest zawsze
niepowodzeniem, niezaleznie od zastosowanych modyfikatoréw.

* Przerzu¢ Kosci Obrony. Jezeli ktorykolwiek z graczy moze
skorzysta¢ z efektu umozliwiajacego lub nakazujacego
przerzucenie Kosci Obrony, rozstrzyga sie je w tym momencie.
Kiedy ustalone zostana ostateczne wyniki rzutow, mozna
rozpatrzed efekty ,Po tym, jak rzucone zostana Kosci Obrony”.

* Obronica Odnosi Rany. Za kazde niezablokowane Trafienie
obronca otrzymuje 1 Rane. Jezeli nie zaznaczono inaczej, kazda
Rana usuwa 1 model z jednostki.

+ Obrorica Wykonuje Test Paniki. Kiedy wszystkie Rany zostana
zadane, obrorica wykonuje Test Paniki (patrz Testy Paniki, str. 18).
Jezeli obrorica nie odnidst zadnych ran podczas tego ataku (czy
to dzieki zablokowaniu wszystkich Trafieri, czy przez to, ze atakujacy
wyrzucitsame Pudta) nie musi wykonywac tego testu - uwazasie, ze
automatycznie go zaliczyt (jednakze na potrzeby innych Umiejetnosci
i efektow w grze uznaje sie, Ze obrorica taki test wykonywat).

« Atak Zakoriczony. Kiedy powyzsze kroki zostaty rozstrzygniete,
atak konczy sie. W tym momencie mozna rozstrzygnac
Umiejetnosci lub efekty rozpatrywane ,po tym, jak jednostka
zostanie zaatakowana”. Nastepnie, jesli byt to Atak Wrecz,

atakujacy moze rzucic sie Naprzdd! (patrz nizej).

e NAPRZOD!

Jezeli atakujacy zniszczyt jednostke Atakiem Wrecz (wlicza sie
w to efekt Testu Paniki), moze ruszy¢ Naprzod! Po tym, jak wszystkie
Umiejetnosci, efekty i/lub karty rozgrywane po rozstrzygnieciu ataku
(w tym te, ktore dotyczq zniszczonej jednostki) zostana rozpatrzone,
atakujacy moze wykonac 1 darmowa akcje Manewru (jezeli nie jest
juz zwigzany walkg). Dodatkowo, kazda inna przyjazna jednostka,
ktora byta zwiazana walka z pokonana jednostka (i tylko z niq)
moze wykonac darmowy zwrot.

Wierne Miecze Starkow znajdujq sie 8 cali od celu i majq Szybkosc wynoszaca
S. Powinni wyrzucic na k6 wynik 3+, ale niestety wypada im 2. Muszq
poruszycsieo 7 calido przodu i zatrzymacsie zaledwie o cal przez Gwardzistami
Lannisterow. To pozycja nie do pozazdroszczenia!

T
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& BoNusy w WALCE

W okreslonych sytuacjach atakujaca jednostka moze otrzymac
rozmaite bonusy. Zaleza one gtéwnie od tego, czy jednostka
wykonywata Szarze oraz w ktorej Strefie Wzroku obroncy
przeprowadzany jest atak:

+ BONUS Z SZARZY: Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wrecz
bedacy czescia akgji Szarzy, moze w jego trakcie przerzucié
wszystkie Kosci Ataku. Pamietaj, ze chod Szarza moze
uruchamia¢ wiele efektéw czy Umiejetnosci w grze, termin
“Bonus z Szarzy” odnosi sie tylko do powyzszego przerzutul

* BONUS Z FLANKI: Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wrecz
lub Dystansowy znajdujac sie na Flance przeciwnika, ten
przeciwnik otrzymuje modyfikator -1 do swoich Rzutéw
Obronnych, a takze - 1 do Testu Paniki.

+ BONUS Z TYLOW: Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wrecz
lub Dystansowy znajdujac sie na Tyfach przeciwnika, ten
przeciwnik otrzymuje modyfikator -2 do swoich Rzutéw
Obronnych, a takze - 2 do Testu Paniki.

TESTY MORALE I
PANIKI

Wiele efektéw w grze bedzie nakazywacd jednostkom wykonanie Testu
Morale. W takiej sytuacji rzucamy 2k6 - jezeli sumaryczny wynik na
obu kosciach bedzie rowny lub wyzszy niz wartos¢ Morale jednostki,
zalicza ona ten test. W innym wypadku test koriczy sie porazka. Kazdy
efekt wymagajacy Testu Morale bedzie dokfadnie opisywat, co dzieje
sie w przypadku sukcesu i porazki.

PRZYKtAD: Wierne Miecze Starkow majq Morale wynoszqce 6+ i muszq
wykonac Test Morale. Na dwdch kosciach wrzucajq B8 oraz B8, co daje im
w sumie 8 - zdali ten test!

& TesTY PANIKI

Najczestszym rodzajem Testu Morale, ktory beda wykonywac nasze
jednostki jest Test Paniki. Wykonuje sie je najczesciej w sytuadj,
kiedy jednostka zostanie zaatakowana, ale wiele réznych efektow
w grze rowniez moze zmusi¢ nas do wykonania takiego testu. Kiedy
jednostka wykonuje Test Paniki, rzu¢ dwoma kosémi ké oraz koscia k3.
Sumaryczny wynik na kosciach k6 poréwnujemy z Morale jednostki
(patrz wyzej). Jezeli test zostat zaliczony, nic sie nie dzieje. Jednakze
w przypadku porazki jednostka otrzymuje 1 + wynik rzutu k3 Ran

(co oznacza brak Rzutow Obronnych!). Nalezy pamietac, ze jesli jakis
efekt lub Umiejetnos¢ umozliwia przerzucenie kosci podczas Testu
Paniki, dotyczy to takze kosci k3!

PRZYKtAD: Ta sama jednostka Wiernych Mieczy Starkow wiashie zostata
zaatakowana, w wyniku czego musi wykonac Test Paniki. Rzuca dwiema
koscmi k6 oraz kosciq k3. Sumaryczny wynik na kosciach k6 to zaledwie 4,
0 2 mniej, niz wynosi jej wartos¢ Morale, co oznacza oblanie testu! Otrzymujq
1 Rane plus rezultat z kosci k3, czyli w sumie 2 Rany.

PrzyktADOWY ATAK:

Jednostki Gwardzistow Lannisterow i Wiernych Mieczy Starkow sq zwiqzane
walkq. Gracz kontrolujacy Gwardzistow Lannisterow aktywuije ich i decyduje,
ze przeprowadzq oni Atak Wrecz na Wierne Miecze Starkow. Atakujqcy wcigz
majqwszystkietrzy szeregi, wiec — po sprawdzeniu ich Karty Jednostki — wiemy,
ze bedq rzucac 6 Koscmi Ataku przeciwko Trudnosci Trafienia wynoszqcej 4+.

Wyrzucaja BB, KX, KB, B8, B i . To 4 Trafienia i 2 Pudta. Niezle!

Wierne Miecze Starkow muszq rzucic czterema Kosémi Obrony, po jednej za
kazde otrzymane Trafienie. Ich Obrona wynosi 4+, wiec kazdy wynik wynoszacy
4 lub wiecej zablokuje 1 Trafienie. Wyrzucajq BEE B blokujqc tylko
24 Trafier. Oznacza to, ze odnoszq 2 Rany - tyle modeli musi zostac usunietych
ztacki jednostki.




PLANSZA TAKTYK I
STRONNICY

Wykorzystywana przez Stronnikow Plansza Taktyk odzwierciedla
zakulisowe i polityczne machinacje oraz intrygi trwajace nieprzerwanie
podczas wojny. Plansza Taktyk skfada sie z 5 réznych Stref, dajacych
graczowi unikalne mozliwosci - jesli oczywiscie zajmie je swoimi
Stronnikami przed przeciwnikiem. Te Strefy to:

Wierne Miecze Starkow muszq teraz wykonac Test Paniki. Rzucajq 2k6
i otrzymujq (- H.-'} Sumaryczna wartosc tego rzutu jest niestety mniejsza
od wartosci ich Morale, wynoszqcego 6+ : oznacza to, ze test zostaf oblany,

1 wroga jednostka musi 1 przyjazna jednostka

a pechowcy otrzymajq k3+1 dodatkowych Ran (w tym przypadku 2). e restpanitis | WeczdosRani W Wei 2 KaryTakyk [l 1 projaznajednostia W 4P ST
usuri 1 Zeton Stanu z ipofdz 1 zeton Stanu moze wykona¢
modyfikatorem -1 do darmowq akdje

W sumie w wyniku ataku usuniete zostanq 4 modele. T paens it e e e W T chde Ak (R o,

+ Y KORONA: Reprezentuje polityczne intrygi i podstepy.

. 5 BOGACTWO: Ta strefa odzwierciedla wydatki twojego
Rodu na positki i uzupetnienia dla twoich armii.

+ ¥ TAKTYKA: Taktyka symbolizuje strategiczne planowanie
i sprawnos¢ komunikowania sie na polu bitwy.

. X WALKA: Strefa Walki odwzorowuje agresywne
dowodzenie i rozkazy ataku dla twoich jednostek.

+~F MANEWRY: Ta strefa odzwierciedla rozkazy szybkich
manewréw podczas bitwy.

KSIEGA ZASAD




& AKCJE STRONNIKOW

W przeciwieristwie do Jednostek Bojowych Stronnicy moga wykonac
tylko jeden rodzaj akcji, kiedy sa aktywowani - zajecie pustej Strefy
na Planszy Taktyk. Po wykonaniu tej akcji natychmiast rozpatrywany
jest efekt Strefy, ktora wlasnie zostata zajeta. Od momentu wejscia na
plansze Stronnik kontroluje dana Strefe (co moze uruchamiaé rézne
efekty na kartach).

Stronnik moze réwniez spasowac i nie wykonywac zadnych akgji
w swojej aktywacji (jednak rzadko kiedy jest to korzystne).

o ZAPELNIONA PLANSZA TAKTYK
Kiedy Stronnik miatby sie aktywowad, ale na Planszy Taktyk nie
ma juz ani jednej wolnej Strefy, jednostka ta nie moze wejs¢ na
Plansze Taktyk, a jej aktywacja natychmiast sie koriczy.

~ A SONG OF ICE & FIRE -

o Wprywe

Jednymi z najczestszych Umiejetnosci posiadanych przez
Stronnikdw sa te zapewniajace Wptyw (czyli Umiejetnosci Wptywu).
Kiedy Stronnik z taka umiejetnoscia zajmuje strefe na Planszy
Taktyk, dotacza swoja Karte Jednostki do karty Jednostki Bojowej
(przyjaznej lub wrogiej), co wywotuje jakis efekt utrzymujacy sie

w grze, dopoki karta Stronnika jest dotaczona do oddziatu.

Umiejetnosci Wptywu sa regulowane przez nastepujace zasady:
+ Jednostka moze miec tylko jeden przyjazny i jeden wrogi efekt
Wptywu w dowolnym momencie gry.
+ Karty Stronnikéw dotaczane do jednostek nic sa Dodatkami.
» Wszystkie efekty Wptywu sa usuwane z jednostek
w Fazie Porzadkowania.
+ Jezeli jakikolwiek efekt w grze spowoduje, ze jednostka utraci
wszystkie swoje Umiejetnosci, nie dotyczy to Umiejetnosci
Wptywu, chyba, ze zaznaczono inaczej.

DOWODCY I TALIE
TAKTYK

& Dowobpca ArRMII

Na czele kazdej armii stoi potezna postac, okreslana jako Dowddca
Armii. Wybierasz go w trakcie Konstruowania Armii (patrz str.23).
Wybdr ten bedzie kluczowy dla sposobu, w jaki twoja armia bedzie
funkcjonowad w wielu sytuacjach na polu bitwy.

+ Dowédcéw mozna rozpoznad po stowie kluczowym DOWODCA
na karcie jednostki oraz po literze (D) przy ich koszcie punktowym.

*Dowddcy sa zazwyczaj Dodatkami, ale w rzadkich
przypadkach moga byc réwniez Stronnikami, a w jeszcze
rzadszych - Jednostkami Pojedynczymi. Bedzie to wyraznie
zaznaczone na ich Karcie Jednostki.

» Dowddcy funkcjonuja doktadnie tak samo jak jednostki tego
samego typu, co oni (Dodatki, Stronnicy itp.) poza faktem, ze dodaja
réwniez karty do twojej Talii Taktyk (patrz nastepna strona).

*» Wybierajac Dowddce dla swojej armii nie ptacisz za niego
zadnego kosztu punktowego (patrz Konstruowanie Armii, str.23).
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PRZYKtAD: Powyzsza karta to Dowddca Jaime Lannister: Krolobojca,
ktdra jest Dodatkiem. Pod kazdym wzgledem dziata jak Dodatek, zawiera
tylko dodatkowo liste kart, ktore Jaime dodaje do twojej Talii Taktyk.



& TaLia TAKTYK

Oprdcz jednostek twoja armia bedzie uzywac specjalnej talii kart,
zwanej Talia Taktyk. Reprezentuje ona rozmaite strategie, ktdre
twoja Frakcja wykorzystuje podczas dziatan wojennych. Kazda Karta
Taktyki zawiera nastepujace informacje:

NAZWA
Nazwa karty Taktyki.
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AKTYWATOR

KazdaKarta Taktykizawiera
okreslony aktywator - opis
sytuacji, w ktdrej moze
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zosta¢ zagrana. Nalezy
pamietac, ze aktywatory
dotycza krokow i wydarzen
w grze!
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PRZYKLAD: Zdania ,Zagraj,
kiedy  przyjazna  Jednostka
Bojowa jest atakowana, po
tym, jak rzucone zostanq Kosci
Obrony” oraz ,Zagraj, kiedy
przyjazna Jednostka Bojowa
Jest celem Ataku Dystansowego,
po tym, jak rzucone zostanq
Kosci Obrony“to jeden iten sam
aktywator.

EFEKT
Na kazdej karcie Taktyki
doktadnie opisany jest jej efekt.
Wiele kart Taktyki zapewnia
dodatkowe korzysci, jesli nasi
Stronnicy kontroluja okreslone
strefy na Planszy Taktyk.

Twoja Talia Taktyk skfada sie z 7 réznych Kart Taktyk Frakcyjnych,
whasciwych dla twojej Frakcji oraz 3 réznych Kart Taktyk
Dowddcéw, zapewnianych przez wybranego Dowddce Armii. Jako
ze kazda karta wystepuje w 2 egzemplarzach, Talia Taktyk skfada sie
facznie z 20 kart. Gre rozpoczynasz z trzema Kartami Taktyk na rece,
dociagajac kolejne wraz z postepem rozgrywki (patrz Konstruowanie
Armii, str. 23 oraz Runda Gry, str. 6).

& ZAGRYWANIE KART TAKTYK

Znajdujacy sie pod nazwa Karty Taktyki aktywator zawsze wskazuje,
kiedy dana karta moze zosta¢ wykorzystana. Gdy karta zostanie
zagrana, odktada sie ja awersem do gory na stos kart odrzuconych.
Stosy te sa zawsze catkowicie jawne dla wszystkich graczy.

Moze zdarzy( sie tak, ze bedziesz miat na rece kilka Kart Taktyk
o tym samym aktywatorze. Jednakze gracz moze zawsze
aktywowac tylko 1 efekt na kazdy aktywator (patrz obok - Kolejnosc
Rozstrzygania Efektow).

KSIEGA ZASAD

DODATKOWE
ZASADY

& MIERZENIE

Gracze moga swobodnie sprawdzac odlegtosci w dowolnym
momencie i w dowolnym celu.

& KoLeyN0oS$¢ RozsTRZYGNIA EFEKTOW:

Rozkazy 1 KARTY TAKTYK

Czasami gracz bedzie miat do dyspozycji kilka Kart Taktyk i/lub
Rozkazow o tym samym aktywatorze (np. ,,Na poczqtku rundy” lub
.,Gdy przyjazna jednostka atakuje”). W tej sytuacji mozna aktywowac
tylko 1 Rozkaz lub Karte Taktyki z tym aktywatorem.

PRZYKtAD: Gracz A ma Karte Taktyki z aktywatorem ,,Gdy przyjazna
jednostka atakuje”. Jeden z jego Dodatkow dysponuje Rozkazem
uruchamianym ,,Gdy przyjazna jednostka atakuje”. Kiedy wiec gracz
A zaatakuje swojq jednostkq, bedzie mogt wybrac tylko jeden z tych efektow.

& AkcJE ROWNOCZESNE

Moga pojawi¢ sie sytuacje, w ktorych obaj gracze beda chcieli
zagrac karte i rozstrzygnad efekt w tym samym czasie lub wiele
efektow bedzie uruchamiac sie réwnoczesnie. W takiej sytuagj
nalezy rozpatrywac je w nastepujacej kolejnosci:

« Jezeli wszystkie efekty sa zagrywane przez tego samego gracza,
on sam ustala kolejnos¢ ich rozstrzygania.

+ Jezeli efekty sa zagrywane przez obu graczy, pierwszy bedzie
swoj efekt aktywowat gracz, ktdrego tura wiasnie trwa. Jezeli
postanowi on nie rozpatrywac zadnych efektéw, przeciwnik
otrzymuje mozliwos¢ aktywowania swoich. Po tym, jak aktywny
gracz spasuje na rzecz przeciwnika, nie moze juz reagowac na
jego efekty. Przeciez wtasnie zrezygnowat z takiej mozliwoscil

« Po tym, jak obaj gracze zadeklarowali efekty, ktdre beda chcieli
rozstrzygnac, sa one rozpatrywane. Zaczyna gracz, ktorego tura
wiashie trwa, po nim swoje efekty rozpatruje jego przeciwnik.

PrzyktAD 1: Trwa tura Gracza A, ktory ma na rece Karte Taktyki
z aktywatorem ,,Kiedy przyjazna jednostka atakuje”. Gracz B ma natomiast
Karte Taktyki z aktywatorem ,,Kiedy wroga jednostka atakuje”. Gracz A musi
zadeklarowac uzycie swojej karty jako pierwszy. Gracz B w odpowiedzi moze
zadecydowac, czy chce zagrac swoja Karte Taktyki, czy nie.

PrzyktAD 2: Sytuacja taka sama jak powyzej. Gracz A decyduje sie nie
zagrywac swojej Karty Taktyki. Gracz B ma teraz mozliwosc zagrania swojej
i korzysta z niej. Gracz A nie moze juz zagrac swojej karty — utracit takq
mozliwos¢, pasujac na rzecz Gracza B.
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& PrzERZUTY

Liczne efekty w grze moga umozliwiaé graczom przerzucanie kosci.
W takich sytuacjach pamietaj o ponizszych zasadach:

* Przerzut kazdej z kosci moze by¢ wymuszony najwyzej raz
przez kazdego gracza.

+ Jezeli obaj gracze moga zagrac efekty powodujace przerzucanie
kosci, pierwszy swoje efekty bedzie aktywowat i rozpatrywat
aktywny gracz. Po ustaleniunowych wynikéw na przerzucanych
kosciach, jego przeciwnik moze rozstrzygnac swoje efekty
i przerzucic kosci jeszcze raz.

* Pierwotne wyniki na kosciach sa ignorowane i nie maja zadnego
wptywu na gre - sa catkowicie zastepowane przez nowe wyniki.

& IpENTYCZNE UMIEJETNOSCI 1
UtrAaTA UMIEJETNOSCI

Czasami jednostka w trakcie gry otrzyma Umiejetnos¢, ktora miata juz
wczesniej, np. w wyniku zagrania karty Taktyki otrzyma Rozptatanie,
zktorym rozpoczynata gre. Efekty i Umiejetnosci o tej samej nazwie nie
sa kumulatywne: albo sie ma dana Umiejetnos¢, albo sie jej nie ma, nie
mozna mie¢ podwdjnego Rozptatania. Pamietaj jednak, ze niekiedy
Umiejetnosci o réznych nazwach moga wywotywad podobne efekty.
W tym przypadku sa one kumulatywne.

Moze zdarzyc sie tak, ze jakas Umiejetnosc lub efekt pozbawi jednostke
jej Umiejetnosci. Kiedy tak sie stanie, jednostka traci wszystkie nie-
Wrodzone Umiejetnosci wydrukowane na jej karcie, jak réwniez
wszystkie Umiejetnosciiefekty zapewniane jej przez Dodatki. Usuniecie
Umiejetnosci jednostki nie ma zadnego wplywu na efekty zapewniane
przezinne Zrédfa, chyba ze zaznaczono inaczej.

& Rany @

Niektore jednostki moga mie¢ Umiejetnosci, umozliwiajace ich
modelom otrzymywanie wielu Ran. Kazda Umiejetnos¢ bedzie
dokfadnie wskazywad, ile Ran mozna zada¢ kazdemu modelowi
z tej jednostki przed jego eliminacja. Kiedy oddziatowi zadawane sa
Rany, przyznaje sie je na normalnych zasadach, z ta jedynie roznica,
ze modele sa usuwane z tacki dopiero po osiagnieciu swojego limitu
Ran. Nie wolno rozdziela¢ ran pomiedzy rézne modele w jednostce.

PrzyktAD: Lekka Jazda Starkow posiada Umiejetnos¢, dzieki ktorej kazdemu
modelowi z te] jednostki mozna zadac do 3 Ran. Jesli jednostka otrzyma
4 Rany, pierwsze 3 zostanq przydzielone jednemu jezdzcowi — zdejmujemy
jego model z tacki. Pozostata 1 Rana zostanie przyznana kolejnemu Lekkiemu
— kfadziemy znacznik Rany koto jego modelu, jednak zostanie on usuniety
dopiero po otrzymaniu kolejnych 2 Ran.

Jesli ranna jednostka ma zostac wyleczona, w pierwszej kolejnosci
usuwamy zetony Ran lezace przy modelach na tacce. Jezeli ich
nie ma, a jednostka ma niepetny sktad, w nastepnej kolejnosci
przywracamy na tacke usuniete wczesniej modele z liczba
Ran zalezna od tego, ile zostato ich wyleczonych.

-
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& Rozkazy %

Rozkazy to potezne Umiejetnosci, ktre moga byc aktywowane tylko
raz na runde. W opisie kazdego Rozkazu znajduje sie aktywator, ktory
wskazuje, kiedy mozna uzy< tej Umiejetnosci. Kiedy Rozkaz zostat
uzyty, nie mozna go ponownie wykorzystac w tej samej Rundzie. Aby
to zaznaczyc, potdz zeton Rozkazu na opisie Umiejetnosci na karcie
jednostki. Usuniesz go w najblizsze] Fazie Porzadkowania.

8 ZETONY STANOW

Niektore Umiejetnosci i efekty moga przydziela¢ jednostkom Zzetony
Stanéw. W grze istnieja trzy podstawowe rodzaje zetondw Stanéw i chod
kazdy dziata w unikalny sposob, wszystkie maja kilka regut wspdlnych:

+ W kazdym momencie gry jednostka moze mie¢ przydzielony
tylko 1 zeton Stanu kazdego rodzaju.

+ Zetony Stanéw pozostaja przydzielone do jednostki tak dtugo, az
zostang wydane przez przeciwnego gracza lub zostana usuniete
przez jakas Umiejetnosc lub efekt.

+Kazdy zeton ma wiasny aktywator opisujacy, kiedy moze
zosta¢ wydany oraz opisane w regufach szczegétowe dziafanie.
Wydawanie zetonu jest opcjonalne - przeciwnik moze wybrac,
czy chce go wydad czy nie za kazdym razem, gdy zachodzi
sytuacja opisana w aktywatorze.

SPANIKOWANI: Wydaj ten zeton po tym, jak
przeciwnik wykonat Test Morale, aby zmusic go do
przerzucenia dowolnej liczby kosci.

NARAZENI: Wydaj ten zeton po tym, jak przeciwnik
rzucit Kosémi Obrony, aby zmusic go do przerzucenia
dowolnej liczby kosci.

OSLABIENI: Wydaj ten Zzeton po tym, jak
przeciwnik rzucit Kos¢mi Ataku, aby zmusic go do
przerzucenia dowolnej liczby kosci.

Warto pamietac, ze dzieki niektorym Umiejetnosciom i efektom
wydanie Zzetonu moze powodowad inne rezultaty, niz opisano
powyzej. Bedzie to jednak dokfadnie wyjasnione w ich opisie.

& MoDYFIKATORY RzuTOW

Niektdre efekty moga modyfikowac wyniki rzutéw kosémi, jak na
przyktad Rozptatanie (Obrorica otrzymuje — 1 do Rzutow Obronnych).
Nalezy pamietac, ze te efekty modyfikuja sam wynik rzutu, a nie
rzeczywiste utozenie kosci na stole. Oznacza to, ze jezeli w grze
obowiazuje jakis efekt aktywowany przez wyniki 6, brane pod
uwage sa faktycznie wyrzucone széstki, a nie wyniki rzutow po
uwzglednieniu modyfikatoréw. Dodatkowo, modyfikatory nigdy
nie moga obnizyc wyniku rzutu ponizej 0 ani podniesc go powyzej 6.

PrzyktAD: Jednostka z Morale o wartosci 6+ musi wykonac Test Paniki
zmodyfikatorem -4. Na kosciach k6 wypada [ il Koricowy wynik to 0, jako
Ze nie moze byc nizszy od tej wartosci.

&



| KONSTRUOWANIE
i ARMII

* WYBOR SkALI ROZGRYWKI

Pierwszym krokiem cafego procesu konstruowania armii jest
ustalenie, ile Punktow maja liczy¢ wasze sity. Wszystkie Jednostki
i Dodatki maja Koszt Punktowy, zapisany na rewersie ich kart.
Okresla on, ile Punktéw bedzie cie kosztowad wtaczenie danej
jednostki do twojej armii. Sumaryczny koszt wszystkich Jednostek
i Dodatkéw nie moze byc wiekszy od uzgodnionego wczesniej
limitu. Gracze moga ustali¢ ten limit na dowolna liczbe punktow,
ale sugerowane sa nastepujace skale:

« MALA GRA: 30 Punktow
+ SREDNIA GRA: 40 Punktéw
* DUZA GRA: 50 Punktéw

e WyBOR FrRAKC)I

Po ustaleniu skali rozgrywki, gracze wybieraja Frakcje, ktora beda
dowodzi¢ w Wojnie Pieciu Krolow. Frakcje, do ktdrej nalezy dana
jednostka wskazuje Herb Rodu na jej karcie. Podczas wybierania
sktadu twojej armii mozesz wybierac tylko z Jednostek i Dodatkow
nalezacych do wybranej Frakgji oraz Neutralnych.

e WyB6rR Dowopcy

Jednym z najwazniejszych punktow podczas konstruowania armii jest
wybor jej Dowddcy. To nie tylko potezni wojownicy lub politycy, to
takze wachlarz unikalnych Kart Taktyk, ktore zostana wtaczone do
twojej Talii Taktyk. Dowddcy nie kosztuja zadnych punktéw, a kazda
armia moze zawierac zawsze tylko jednego Dowddce.

® JEDNOSTKI NEUTRALNE

W catym Westeros (a takze poza nim) nie
brakuje Mniejszych Rodéw, Najemnych
Kompanii oraz znaczacych postaci, ktore
nie identyfikuja sie z zadnymi Frakcjami,
walczac zamiast tego we wtasnym interesie.
Wszyscy oni
terminem Jednostek Neutralnych i mozna
ich wiaczyc w sktad kazdej armi.

okreslani sa zbiorczym

Kiedy wystawiasz Jednostki Neutralne musisz pamietac o tym,
Ze nie moga one stanowic wiecej niz

.Mozesz oczywiscie wystawié réwniez
Neutralnego Dowddce, jako ze nie ma on kosztu punktowego.

PRZYKLAD: Rozgrywacie Sredniq Gre (40 Punktow) i wybrafes Rod
Stark jako swojq Frakcje. Twoja armia moze zawierac do 20 Punktow
w Jednostkach Neutralnych, ale pozostatych 20 Punktow musi nalezec
do Frakcji Rodu Stark.

Ewentualnie cata twoja armia moze sie skfadac z Jednostek
Neutralnych. Jesli gracz zdecyduje sie na te opcje, jego armia
bedzie mogta zawierac tylko Neutralne Jednostki i Dodatki.
Nie bedzie mozna dodawac do niej jednostek innych Frakji.

e KoNsTRUOWANIE TALII TAKTYK

Po tym, jak juz wybrates swojego Dowddce Armii, potasujwskazane
na jego karcie jednostki Karty Taktyk Dowddcy (w sumie 6 kart - po
dwie kopie kazdej z 3 réznych kart Taktyk) z Kartami Taktyk Frakcyjnych.
Razem utworza liczaca 20 kart Talie Taktyk.

® WYBOR JEDNOSTEK I DODATKOW

Nie ma odgornego limitu liczby kopii danej Jednostki lub
Dodatku, ktore moga sie znalez¢ w twojej armii. Pamietaj jednak o
nastepujacych ograniczeniach:

+ Twoja armia moze zawiera¢ tylko 1 Dowddce. Jezeli twdj
Dowddca jest Dodatkiem, twoja armia musi zawierac jednostke,
do ktorej bedzie mozna go dotaczyc.

+ Jednostki i /lub Dodatki z napisem BOHATER na karcie sa
unikalne. Oznacza to, ze tylko jedna kopia danej Jednostki/
Dodatku moze sie znalez¢ w twojej armii (jednakze mozesz miec w niej
wielu roznych Bohaterow). Zwré¢ uwage, ze niektdrzy Bohaterowie
moga wystepowac w roznych wersjach (jak na przyktad Jaime
Lannister ,Krolobojca” i Jaime Lannister ,Mfody Lew”). To wciaz jedna
i ta sama postac na potrzeby rozstrzygania ich unikalnosci.

+ Kiedy dodajesz do swojej armii Dodatek, musi byc on dotaczony
do Jednostki Bojowej. Kazda Jednostka moze mie¢ dotaczony
tylko 1 Dodatek. Nie mozesz wtaczyé Dodatku do swojej armii,
jesli nie masz w niej Jednostki, do ktdrej mozesz go dotaczy<.

+ Niekiedy Jednostkai/lub Dodatek moga miec specjalne restrykgje
lub wymagania, ktore musza by¢ spetnione, aby mozna byto
dodac je do armii. Bedzie to szczegStowo opisane na ich kartach.




| GRY WIELOSOBOWE

& GrYy DRUZYNOWE

Jesli chcecie rozegrad Gre Druzynowa, skorzystajcie z ponizszych zasad:

* Wszyscy gracze powinni zgodzi¢ sie co do Skali Rozgrywki i
skonstruowac swoje armie wedtug normalnych zasad. Aby
zagrac szybsza Gre Druzynowa (2 na 2), rekomenduje sie
20 Punktow na gracza.

* Ograniczenia co do Bohaterow dotycza wszystkich graczy
w druzynie, co oznacza, ze kazdy Bohater moze wystepowac
tylko w jednej kopii na cata druzyne.

+Kazdy gracz tworzy swoja wiasna Talie Taktyk wedtug
normalnych zasad.

+ Przygotowanie jest takie samo dla kazdego Trybu Gry, jak
w przypadku zwykfej rozgrywki 1 na 1.

» Zeton Pierwszego Gracza jest przekazywany miedzy druzynami,
nie poszczegdlnymi graczami.

+ W turze druzyny wybiera ona do aktywowania jedna jednostke
sposrod wszystkich znajdujacych sie w druzynie. Nastepnie
druzyna przeciwna aktywuje swoja itp.

+Punkty Zwyciestwa sa zdobywane przez druzyne, nie
pojedynczego gracza. Wszystkie Warunki Zwyciestwa dziataja
wedtug normalnych regut.

* Wszystkie efekty wywotywane przez twoich kolegéw z druzyny
sa uwazane za efekty przyjazne, a wasze wszystkie jednostki za
przyjazne jednostki.

& KONFRONTACJA

Jesli chcecie rozegrac gre wieloosobowa wedtug zasady ,kazdy na
kazdego”, skorzystajcie z ponizszych zasad:

* Mozna wybrac dowolny Tryb Gry poza Nawatnica Mieczy.

+ Nie korzysta sie ze standardowych Stref Rozstawienia -
zamiast tego kazdy z graczy wybiera rog pola bitwy. Ich Strefa
Rozstawienia jest kwadrat o boku 12 cali (Daleki Zasieg)
znajdujacy sie w wybranym przez nich rogu.

+Kiedy pole bitwy zostanie przygotowane, wszyscy gracze
rzucaja k6. Gracz z najwyzszym rezultatem (w razie potrzeby
przerzuccie remisy) zostaje Pierwszym Graczem.

+ Pierwszy Gracz rozpoczyna kazda runde, po nim swoja ture
rozgrywa gracz jego lewej stronie itp., dopoki wszystkie
jednostki nie zostana aktywowane (jak w normalnych zasadach).

-
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+Pod koniec rundy Zzeton Pierwszego Gracza przekazywany jest
graczowi siedzacego po lewej stronie jego poprzedniego posiadacza.

+ Gra trwa do momentu, w ktérym jeden z graczy wypetni
Warunki Zwyciestwa przewidziane przez wybrany Tryb Gry.

+ Jezeli wszystkie Jednostki Bojowe danego gracza zostana
zniszczone, zostaje on wyeliminowany z gry.

Uksztattowanieiobiekty terenowe odgrywajawaznarole nakazdym
polu bitwy. Kazdy Teren jest unikalny - definiuje go zestaw stéw
kluczowych, ktére okreslaja rzadzace nim zasady. Ta Ksiega Zasad
opisuje wyszczegolnione ponizej elementy Terenu, ale nowe Tereny
moga by¢ publikowane w kolejnych produktach z serii A Song of Ice
& Fire Figurkowa Gra Bitewna. Jesli wybrany Teren nie wpisuje sie w
zadna z ponizszych kategorii, przed gra ustalcie wspdlnie z przeciw-
nikiem, ktdre stowa kluczowe sa przypisane do danego elementu.

Jezeli element Terenu nie ma stowa kluczowego NIE DO PRZEBYCIA,
jednostka moze zakonczyc swoj ruch z nachodzaca na niego tacka.
Jezeli nie mozna ustawi¢ na nim tacki, mozna zdja¢ go ze stotu
(zaznaczajac jednak dokfadnie jego pierwotna pozycje), dopoki dalszy
ruch jednostki nie umozliwi potozenie go z powrotem na pole bitwy.

2 Srowa Kruczowe FLEMENTOW TERENU

Ponizej znajdziesz liste najpowszechniejszych stow kluczowych
zwiazanych z elementami Terenu:

+ BLOKUJE LINIE WZROKU: Jednostki, ktdre nie stoja na tym
Terenie nie moga wytyczac Linii Wzroku przez ten element Terenu.

* INSPIRUJACY: Jednostki znajdujace sie w Bliskim Zasiegu od
tego Terenu dostaja +1 do Testow Morale (pamietaj — efekty o tej
samej nazwie nie sq kumulatywne)

+ NIEBEZPIECZNY: Jednostka, ktora wykonuje Akcje stojac na
tym Terenie lub sie przez niego porusza, otrzymuje k3+1 Ran po
zakoniczeniu Akgji/Ruchu.

*NIE DO PRZEBYCIA: Jednostki nigdy nie moga poruszyc
sie na i przez ten Teren. Moga jednak wykonywac nad nim
zwroty, pod warunkiem ze po ich zakoriczeniu ich tacki nie
beda nachodzic na ten Teren.

+OSLONA: Jezeli jednostka jest celem Ataku Dystansowego,
a wiekszos¢ jej tacki znajduje sie na tym Terenie, atakujacy
otrzymuje modyfikator -1 do Trafienia.

+ PODWYZSZONY: Jednostki stojace na tym Terenie moga
ignorowac inne jednostki i elementy Terenu blokujace LW przy
przeprowadzaniu Atakéw Dystansowych.

+ PRZERAZAJACY: Jednostki znajdujace sie w Bliskim Zasiegu
od tego Terenu otrzymuja -1 do Testéw Morale (pamietaj -
efekty o tej samej nazwie nie sq kumulatywne).

* SPOWALNIAJACY: Kiedy jednostka Szarzuje przez, nalub z tego
Terenu, przy ustalaniu Dystansu Szarzy rzucasz dwiema kos¢mi
i wybierasz nizszy rezultat. Jesli Szarzujesz przez ten Teren, do
Chaotycznej Szarzy dochodzi przy wynikach 1i 2.

&



» TRUDNY: Jednostki, ktore ruszaja sie przez, na lub z tego Terenu
odejmuja 1 cal od maksymalnej odlegtosci, o jaka moga sie poruszyc.

* UFORTYFIKOWANY: Jednostki, ktore wtrakcie przeprowadzania
Szarzy poruszaja sie przez lub koricza ruch na tym Terenie, traca
swoj Bonus z Szarzy, a obrorica otrzymuje +1 do swoich Rzutéw
Obronnych podczas tego ataku.

* ZNISZCZALNY: Znajdujace sie nie dalej niz 1 cal do tego terenu
jednostki moga wykonac akcje Ataku Wrecz, aby automatycznie
usunad ten Teren z gry.

& PrzyKeaDY TERENU

o Las
Trudny, Ostona

e STO0Ss TRUPOW
Przerazajacy, Trudny, Spowalniajacy

* BagNoO
Trudny, Spowalniajacy

* OSTROKOL
Niebezpieczny, Spowalniajacy, Zniszczalny

* N1sk1 MUR/ZBURZONY MUR
Ostona, Zniszczalny, Ufortyfikowany

KSIEGA ZASAD

¢ ZYWOPLOT
Zniszczalny, Trudny, Spowalniajacy

® CZARDRZEWO
Inspirujacy

o PALISADA
Blokuje Linie Wzroku, Nie Do Przebycia, Zniszczalna

TRYBY GRY,

ZWYCIESTWO
I PRZYGOTOWANIE
POLA WALKI

Kazda partia A Songof Ice & Firerozgrywanajest w jednym z 8 Trybow
Gry wypisanych ponizej. Wszystkie te tryby oferuja unikalne
metody na odniesienie zwyciestwa, jak réwniez maja swoje wtasne,
rzadzace nimi zasady. Po skonstruowaniu armii gracze powinni
razem wybrac jeden z Trybéw Gry lub go wylosowac.

*Gra o Tron: Armie walcza o zajecie rozmaitych Celow
znajdujacych sie na polu bitwy, z ktorych kazdy moze
zapewnic im unikalne mozliwosci.

« Starcie Kroléw: Gracze rozpoczynaja tylko z niewielka czescia
swoich armii - positki beda docierac na pole bitwy w trakcie gry.

* Nawatnica Mieczy: Jedna z armii musi obroni¢ zamek
oblegany przez przeciwnika.

* Uczta Dla Wron: Morale walczacych opada w zastraszajacym
tempie, w miare jak rosna stosy trupdw na polu bitwy.

* Taniec Ze Smokami: Jednostki scieraja sie o trzy kluczowe
Cele, lezace na polu bitwy.

* Wichry Zimy: Obie armie staraja sie niepostrzezenie wypetnic
misje, ktore sa tajne dla przeciwnikow.

* Ogieni i Krew: Rywale oznaczaja wybrane jednostki wroga jako
kluczowe cele, ktdre musza zniszczyc podczas rozgrywki.

* Mroczne Skrzydta, Mroczne Stowa: Obaj gracze prébuja
wypetnic misje ze wspdlnej puli.




& ZWYCIESTWO

W kazdym Trybie Gry oprécz doktadnych zasad opisane sa
sposoby, w jaki gracze moga zdobywac Punkty Zwyciestwa. To
wiasnie za ich pomoca wytania sie zwyciezce.

Ponizsze reguty obowiazuja dla wszystkich Trybow Gry:

« Zwyciestwo jest ogtaszane, jezeli pod koniec dowolnej rundy
gracz zgromadzit okreslona przez Skale Rozgrywki liczbe
Punktéw Zwyciestwa i ma ich wiecej od przeciwnika (wiec
w sytuacji, w ktorej obaj gracze majq pod koniec rundy taka samq
wymaganq liczbe Punktow Zwyciestwa nie ogtasza sie zwyciezcy,
a gra jest kontynuowana).

+ liczba Punktow Zwyciestwa wymagana do wygrania gry jest

zalezna od Skali Rozgrywki:

Mata Gra (30 pkt.): 8 Punktéw Zwyciestwa

Srednia Gra (40 pkt.): 10 Punktow Zwyciestwa

Duza Gra (50 pkt.): 12 Punktéw Zwyciestwa

(Zwieksz liczbe wymaganych Punktow Zwyciestwa o dwa za kazde
10 dodatkowych punktow armii).

+ Jezelido korica 6. rundy nie uda sie wytonié zwyciezcy, zostaje
nim gracz, ktéry zdobytwiecej Punktow Zwyciestwa. Jezelijest
remis, wygrywa gracz, ktéremu zostato wiecej punktéw armii
w jednostkach znajdujacych sie wciaz na polu bitwy. Jezeli
obaj gracze maja ich po tyle samo, gra koriczy sie remisem.

+Jezeli w dowolnym momencie gry gracz nie bedzie miat
na polu bitwy zadnych Jednostek Bojowych, natychmiast
przegrywa. Zwyciezca zostaje jego przeciwnik, niezaleznie od
liczby zdobytych przez niego Punktéw Zwyciestwa.

& PrRzYGOTOWANIE PoLA Bitwy

Po wybraniu Trybu Gry nalezy przygotowac pole bitwy. Standardowy
rozmiar pola bitwy to kwadrat o boku 4 stop (4'x4’). Jesli gracze chca
wiekszej i dtuzszej rozgrywki, moga zwiekszy<¢ rozmiar pola bitwy
do 6°x4". W celu przygotowania pola bitwy do gry gracze powinni
wykonac ponizsze dziatania w nastepujacej kolejnosci:

e ZwYCIESTWO POPRZEZ WALKE ®

Oprocz sposobow wskazanych w Trybach Gry gracz zawsze
zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa, kiedy zniszczy Jednostke
Bojowa wroga. W sytuacji, w ktorej jednostka zostaje

zniszczona wskutek efektu wywotanego przez jej wiasciciela
lub efektu, za ktory nie odpowiada zaden z graczy, wszyscy
przeciwnicy wiasciciela zniszczonej jednostki otrzymuja
1 Punkt Zwyciestwa.

-

+Zaznacz Strefy Rozstawienia: Gracze powinni zaznaczyc
miarkami lub w jakikolwiek inny sposéb Strefy Rozstawienia
wiasciwe dla wybranego Trybu Gry. Maja one wptyw na wiele
uwarunkowar i generalny uktad pola bitwy.

+ Roztéz Zetony Celdéw: Niektdre Tryby Gry moga nakazywac
utozenie Zetondéw Celéw na polu bitwy. Ich doktadne
rozmieszczenie bedzie opisane we wtasciwym Trybie Gry.
Teren ze stowem kluczowym NIE DO PRZEBYCIA nie moze by¢
nigdy umieszczony na tych zetonach.

* Rozmie$¢ Teren: Istnieja dwa sposoby rozmieszczania
elementow Terenu:

» Wybrane przez Graczy: Obaj gracze rzucaja ké
(przerzuccie ewentualne remisy). Gracz z wyzszym wynikiem
wybiera jeden Teren z dostepnej puli i uktada go w dowolnym
miejscu na polu bitwy poza Strefami Rozstawienia i o co
najmniej 6" (Bliski Zasieg) od innego elementu Terenu.
Nastepnie jego przeciwnik robi doktadnie to samo. Gracze
na zmiane uktadaja Teren, az na polu bitwy znajda sie jego
4 elementy (gracze mogq umdwic sie na wiecej elementow, jesli grajq
na wiekszym polu bitwy lub lubiq po prostu preferujq ,gestszy” Teren).

* Pula losowa. Zamiast wybierad elementy Terenu,
gracze moga zadecydowad o ich losowej liczbie i wyborze.
Rzudcie k3 i dodajcie 2 - to catkowita liczba Terendw, jakie
zostana utozone na polu bitwy. Nastepnie gracze rzucaja na
zmiane 2k6 i poréwnuja wyniki z ponizsza tabelka. Kiedy
juz okresla liczbe i rodzaj uzywanych terenéw, rozmieszczaja
je w sposdb opisany powyzej.

[2-3] Stos Trupow [4] Bagno

(5] Palisada [6] Zywopfot

[7] Wybor gracza (8] Mur (rodzaj wybiera gracz)
[9] Ostrokot [10] Las

[

11-12] Czardrzewo

& ROZMIESZCZENIE

+Po przygotowaniu pola bitwy gracze rzucaja k6 (przerzuccie
ewentualneremisy). Gracz zwyzszym wynikiem moze wybrad Strefe
Rozstawienia lub oddad ten wybdr przeciwnikowi. Gracz, ktory
nie wybierat Strefy Rozstawienia decyduje o tym, kto bedzie
Pierwszym Graczem i rozpocznie pierwsza runde rozgrywki.

+ Zaczynajac od gracza, ktdry wybierat Strefe Rozstawienia, obaj
przeciwnicy rozstawiaja na przemian po 1 Jednostce Bojowe;j,
az wszystkie jednostki zostana rozmieszczone.

+ Jednostki bojowe moga by¢ rozmieszczane gdziekolwiek we
wtasnej Strefie Rozstawienia pod warunkiem, ze ich tacki w
catosci znajda sie w obrebie tej strefy.

+ Dodatki musza zostad rozstawione z jednostkami, do ktorych
zostaty dotaczone.

« Stronnikéw nie rozmieszcza sie na polu bitwy. Ich figurki
powinny znajdowac sie w poblizu Planszy Taktyk.

& Rozroczgcie Gry

* Po tym, jak wszystkie Jednostki Bojowe zostana rozstawione,
kazdy z graczy dociaga 3 karty z wtasnej Talii Taktyk.

* Gracz, ktory nie wybierat Strefy Rozstawienia decyduje o tym, kto
bedzie Pierwszym Graczem i rozpoczyna sie pierwsza runda gry.

&
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Rozmieszczenie: BLISKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:

* Potéz jeden zeton Celu doktadnie na srodku pola bitwy.

+ Obaj gracze rzucaja k6 (przerzuccie ewentualne remisy). Gracz
z wyzszym wynikiem uktada 1 Zeton Celu w dowolnym
miejscu na polu bitwy o co najmniej 6” (Bliski Zasieg) od Stref
Rozstawienia i innego zetonu Celu. Nastepnie powtarza to
jego przeciwnik. Gracze na zmiane uktadaja zetony Celdw, az
na polu bitwy rozmieszczonych zostanie § takich zetonow.

Specjalne Zasady (Cele):

+Przed Rozmieszczeniem jednostek wyjmij ponizsza karte
z Talii Celdw i potdz ja w poblizu srodkowego Celu:

"Ten Cel zapewnia jeden dodatkowy Punkt Zwyciestwa podczas
punktowania. Kiedy zdobywasz punkty z tego Celu, kontrolujqca go
jednostka musi wykonac Test Paniki z modyfikatorem -2 do rzutu”.

+ Nastepnie wylosuj i potdz awersem do géry po jednej karcie
z Talii Celéw przy kazdym z pozostatych zetondw. Karty
okreslaja Umiejetnosci tych Celow w tej rozgrywce.

+Jednostka konczaca ruch z tacka catkowicie zakrywajaca
zeton Celu Zajmuje go.

+Jednostka Kontroluje Zeton, ktory Zajeta, dopoki nie jest
zwiazana walka z wrogim oddziatem, ktéremu pozostato
wiecej szeregow. W momencie, kiedy zostaje zwiazana walka
z taka jednostka, przestaje Kontrolowac ten zeton.

+Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celéw uwaza sie, ze
Jednostki Pojedyncze maja tyle szeregdw, ile pozostato im Ran.

+ Zetony, ktdre nie sa catkowicie zakryte przez tacke jednostki
nie sa uwazane za Zajete, ani nie sa Kontrolowane.
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Specjalne Punktowanie:

*Pod koniec kazdej rundy (liczac od Rundy 2), gracze
zdobywaja po 1 Punkcie Zwyciestwa za kazdy Cel
Kontrolowany przez ich jednostki.

» Wszystkie Punkty Zwyciestwa zdobywane sa w tym samym
momencie podczas kroku ,ZdobadZ Punkty Zwyciestwa”
w Fazie Porzadkowania. Nastepnie Gracze rozstrzygaja na
zmiane efekty ,Kiedy zdobywasz punkty...” z kontrolowanych
kart Celow, poczynajac od Pierwszego Gracza. Najpierw
wybiera on 1 efekt i go rozpatruje, potem przeciwnik itd.




‘ STtARCIE KROLOW

Rozmieszczenie: DALEKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:
* Potdz 1 zeton Celu na srodku pola bitwy, a nastepnie ut6z
dwa dodatkowe zetony w Dalekim Zasiegu po jego prawej
i lewej stronie.

Specjalne Zasady (Rozmieszczenie):

+ Na poczatku gry kazdy gra wybiera i rozmieszcza 2 ze swoich
Jednostek Bojowych. Reszta stanowi Rezerwe poza polem bitwy.

+ Poczynajac od Rundy 2, zamiast aktywowac jednostki, gracze
moga w swoich turach wprowadzi¢ do gry Jednostke Bojowa
z Rezerwy. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

1. Jednostka Bojowa moze zostaé wystawiona gdziekolwiek w
twojej Strefie Rozmieszczenia, ale musi sie w niej znajdowac
w catosci i nie blizej niz 1 cal od wrogiej jednostki.
Rozmieszczane w ten sposob oddziaty wystawiane sa bez
zetonu Aktywagji (co oznacza, ze bedzie jq mozna aktywowac
w pozniejszej turze).

2. Jednostka Bojowa moze zostac¢ rozmieszczona w catosci
w Bliskim Zasiegu (6 cali) gdziekolwiek wzdtuz Krawedzi
Flanki, ktdra kontrolujesz (patrz obok) i co najmniej 1 cal
od Jednostki Bojowe]j przeciwnika. Rozmieszczane w ten
sposob oddziaty otrzymuja od razu zeton Aktywagiji.

+ Kiedy Jednostka Bojowa zostaje zniszczona, trafia do Rezerwy
jej wiasciciela.

+ Jesli jednostka byta juz w tej rundzie aktywowana i zostata
zniszczona, nie moze zosta¢ ponownie wystawiona w tej
rundzie. Jesli zniszczono ja zanim zostata aktywowana, mozna
ponownie wystawic ja w tej samej rundzie.

+ Jesli jednostka posiada Umiejetnosc zapewniajaca dodatkowe
Punkty Zwyciestwa kiedy zostanie ona zniszczona, Umiejetnosc
ta dziata tylko za pierwszym razem.
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Specjalne Zasady (Cele):

« Jednostka koriczaca ruch z tacka catkowicie zakrywajaca
zeton Celu Zajmuje go.

+ Jednostka Kontroluje zeton, ktdry Zajeta, dopoki nie jest
zwiazana walka z wrogim oddziatem, ktoremu pozostato
wiecej szeregow. W momencie, kiedy zostaje zwiazana walka
z taka jednostka, przestaje Kontrolowac ten zeton.

+ Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celow uwaza sie, ze
Jednostki Pojedyncze maja tyle szeregow, ile pozostafo im Ran.

+ Zetony, ktdre nie sa catkowicie zakryte przez tacke jednostki
nie sa uwazane za Zajete, ani nie sa Kontrolowane.

+ Kontrolowanie prawego i lewego zetonu Celu umozliwia
wystawianie jednostek z Krawedzi Flanki pola bitwy. Kiedy
kontrolujesz 1 z tych zetonéw Celéw, mozesz wystawiac
jednostki ze swojej Rezerwy z Krawedzi Flanki znajdujacej
sie po przeciwnej stronie pola bitwy (przyktad: kontrolowanie
Prawego Celu umozliwia Ci wystawianie jednostek wzdtuz Lewej
Krawedzi Flanki).

Specjalne Punktowanie:
+Poczynajac od Rundy 2, kazdy gracz zdobywa 1 Punkt
Zwyciestwa za kazdy Kontrolowany Cel pod koniec kazdejrundy.
+ Cele Kontrolowane przez twojego Dowddce Armii zapewniaja
+1 Punkt Zwyciestwa.
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TEGO TRYBU GRY NIE UZYWA SIE PODCZAS
ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH.

Rozmieszczenie:
* Obrorca: DALEKI ZASIEG
« Atakujacy: 18" od krawedzi pola bitwy

Przygotowanie:

» Gracze rzucaja ké (przerzuccieewentualne remisy). Gracz z wyzszym
wynikiem wybiera, czy chce byc Atakujacym czy Obronca.

*Przed rozmieszczeniem elementow Terenu potéz 3 Mury
Zamkowe 3 cale od krawedzi pola bitwy Obroricy - jeden
centralnie w $rodku Strefy Rozmieszczenia, dwa pozostate po
jego bokach, oddalone o 4 cale.

* Nie uzywa sie standardowych regut rozmieszczania Terenu.
Zamiast tego, Obrorica moze potozy¢ 4 dowolne elementy
Terenu gdziekolwiek na polu bitwy, zachowujac co najmniej
Bliski Zasieg odstepu od swojej Strefy Rozmieszczenia oraz
pomiedzy wykfadanymi elementami Terenu.

Specjalne Warunki Zwyciestwa
+ Atakujacy zdobywa Punkty Zwyciestwa i wygrywa na
normalnych zasadach.
+ ObroncaniezdobywaPunktéw Zwyciestwa, aleautomatycznie
wygrywa pod koniec Rundy 6.

Specjalne Zasady (Atakujacy + Obrorica).
+ Na poczatku gry, przed Rozstawieniem kazdy gracz ciagnie po
3 karty ze swojej Talii Strategii Oblezenia. Te karty beda do ich
dyspozycji podczas tej rozgrywki. Na kazdej karcie Oblezenia sa
dokfadnie opisane ich efekty oraz kiedy moga by¢ zagrywane.

KSIEGA ZASAD
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Specjalne Zasady (Atakujacy):

*Na poczatku rundy Atakujacy moze ponownie wystawic
swoje dowolne Jednostki Bojowe, ktore zostaty uprzednio
zniszczone - rozmieszcza je gdziekolwiek w swojej Strefie
Rozmieszczenia. Bohateréw nie mozna wystawi¢ ponownie
- uwaza sie ich za trwale zniszczonych (jesli to mozliwe, zastap
ich modele na tackach figurkami jednostek, do ktdrych byli dofqczeni).

Specjalne Zasady (Obrorica):

+ Obronica nie rozpoczyna gry z wszystkimi Jednostkami
Bojowymi na polu bitwy. Wybrana potowa (zaokraglajac w gore)
jego jednostek rozpoczyna w Rezerwie. Reszta rozstawiania
jest na normalnych zasadach.

* Poczynajac od Rundy 3, obrorica moze wystawia¢ dowolne
jednostki z Rezerwy catkowicie w 6" (Bliski Zasieg) od dowolnej
krawedzi Flanki. Rozstawienie to odbywa sie bezposrednio
przed aktywacja tych jednostek i nie stanowi ich akcji w tej turze.

Specjalne Zasady (Mury Zamkowe):

* Mury Zamkowe nie sa ani elementami Terenu, ani Jednostkami
Bojowymi. To szczegdlne konstrukgje i nie dotycza ich zadne
efekty ani reguty poza nastepujacymi:

* Mury Zamkowe moga by¢ celem Szarzy i Atakéw Wrecz,
jakby byty wroga jednostka. Tylko w ten sposdb moga zostac
uszkodzone. Nie otrzymuja Rzutéw Obronnych, nigdy
nie wykonuja Testow Morale, a ich zniszczenie zapewnia
5 Punktow Zwyciestwa.

* Muréw Zamkowych nie usuwassie z pola bitwy po ich zniszczeniu.

+ Jednostki nie moga ruszac sie przez ani rozstawiac sie
(z jakiegokolwiek powodu) za Murami Zamkowymi.

+Kazdy segment Muréw Zamkowych, ktory nie zostat
zniszczony moze zostac aktywowany przez obronce, jakby byt
Jednostka Bojowa. Kiedy segment Muréw Zamkowych jest
aktywowany, moze wykonac tylko Atak Dystansowy Strzaty
(Mury Zamkowe nie mogq sie Przemieszczac) albo spasowac.
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Rozmieszczenie: DALEKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:

+ Stos Trupow nie moze zostac wybrany przez graczy podczas
rozstawiania Terenu.

+ Jezeli elementy Terenu wybierane sa losowo, wyniki wskazujace
na Stos Trupoéw nalezy przerzucic.

+ Umies¢ po 1 zetonie Celéw w Bliskim Zasiegu od krawedzi
Flanki pola bitwy mniej wiecej w jego potowie (patrz schemat
powyzej) i potdz po jednym Stosie Trupéw pod kazdym z tych
zetonow. Tych Stosow Trupdw nie wlicza sie do liczby innych
elementow Terenu.

* Przy rozmieszczaniu Terenu Stosy Trupéw mozna ignorowad
z jednym wyjatkiem - inne elementy Terenu mozna ukfadad
nie blizej niz 1 cal od Stosow.

Specjalne Zasady:

+ Jezeli w grze znajduje sie mniej niz 4 Stosy Trupéw, za kazdym
razem gdy zniszczona zostaje Jednostka Piechoty, zanim
zostanie usunieta jej tacka, wtasciciel zniszczonego oddziatu
uktada 1 Stos Trupow gdziekolwiek w catosci w Dalekim
Zasiegu oraz o przynajmniej 1 cal od innego elementu Terenu
lub tacki innej jednostki. Nastepnie potéz 1 zeton Celu na
srodku Stosu Trupow.

Specjalne Zasady (Cele):

+ Kazdy Cel jest powiazany ze Stosem Trupdw, na ktérym
sie znajduje.

+ Jednostka, ktéra koriczy ruch z dowolna czescia tacki
nachodzaca na zeton Celu Zajmuje go. Potdz ten zeton na jej
tacce, aby oznaczyc ze zostat Zajety i jest teraz Kontrolowany
przez te jednostke.

+ Jednostka moze zawsze kontrolowac tylko 1 zeton Celu. Jezeli
jednostka Kontrolujaca Cel zakonczy ruch na innym zetonie
Celu, przeciwnik przesuwa ten Zzeton gdziekolwiek, byleby
przylegat do potaczonego z nim Stosu Trupow.

+ Jezeli jednostka kontrolujaca Cel zakoriczy swoja Akcje nie
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dotykajac tacka do powiazanego z tym Celem Stosu Trupow,
upuszcza zeton. Przeciwnik przesuwa ten zeton gdziekolwiek,
byleby przylegat do potaczonego z nim Stosu Trupow.

+ Jezeli przyjazna jednostka kontrolujaca zeton Celu obleje Test
Paniki lub zostaje zniszczona, 1 wroga jednostka (wybrana
przez twojego przeciwnika) ktora dotyka do powiazanego
z Celem Stosu Trupéw Zajmuje go. Jezeli zaden wrogi oddziat
nie stykat sie ze Stosem Trupow, przeciwnik przesuwa ten zeton
gdziekolwiek, byleby przylegat do pofaczonego z nim Stosu.

Specjalne Punktowanie
+ Poczynajac od Rundy 2, kazdy gracz zdobywa 1 Punkt
Zwyciestwa za kazdy Kontrolowany Cel pod koniec
kazdej rundy.
+ Cele Kontrolowane przez twojego Dowddce Armii
zapewniaja +1 Punkt Zwyciestwa.
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Rozmieszczenie: DALEKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:
+ Pot6z jeden zeton Celu doktadnie na srodku pola bitwy.
+Potéz po jednym zetonie Celu w Bliskim Zasiegu od
krawedzi Flanki pola bitwy mniej wiecej w jego potowie (patrz
schemat powyzej).
+ Kazdy zeton Celu jest powiazany ze specjalna Karta Celu
(patrz obok).

Specjalne Zasady (Cele):

+ Jednostka, ktora koriczy ruch z dowolna czescia tacki nachodzaca
na zeton Celu Zajmuje go. Potdz ten zeton na jej tacce, aby
oznaczy¢ ze zostat Zajety i jest teraz Kontrolowany przez te
jednostke. Kiedy jednostka Kontroluje zeton Celu, nie moze nigdy
wykonywac akgji Marszu, a jej Szybkos¢ zostaje zredukowana do 2.
Wartosci tej nie mozna zwigkszy¢ w ZADEN sposéb.

+ Jednostka moze zawsze kontrolowad tylko 1 zeton Celu.
Jezeli jednostka Kontrolujaca Cel zakoniczy ruch na innym
zetonie Celu, przeciwnik przesuwa ten zeton gdziekolwiek,
byleby pozostat w zasiegu 2 cali od tacki tej jednostki. Nie
moze rowniez zostac¢ potozony na terenie Nie Do Przebycia
lub tacce innej jednostki.

+ Jezeli przyjazna jednostka kontrolujaca zeton Celu obleje Test
Paniki lub zostaje zniszczona, 1 wroga jednostka (wybrana
przez twojego przeciwnika) ktora jest/byta zwiazana walka
z ta jednostka Zajmuje go. Jezeli nie ma takiego oddziatu,
przeciwnik przesuwa ten zeton gdziekolwiek, byleby pozostat
w zasiegu 2 cali od tacki jednostki, ktora go kontrolowata. Nie
moze rowniez zosta¢ potozony na terenie Nie Do Przebycia
lub tacce innej jednostki.

Specjalne Punktowanie
+Poczynajac od Rundy 2, kazdy gracz zdobywa 1 Punkt
Zwyciestwa za kazdy Kontrolowany Cel pod koniec kazdej rundy.
+ Cele Kontrolowane przez twojego Dowddce Armii zapewniaja
+1 Punkt Zwyciestwa.
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CelA

* Kiedy zdobywasz punkty za ten Cel, mozesz wybrac jednq wrogq
Jednostke Bojowq - staje si¢ ona Narazona i Ostabiona.

CelB
* Kiedy Kontrolujesz ten Cel, Ataki Wrecz tej jednostki zyskujq
Rozptatanie (Obroricy otrzymujq -1 do swoich Rzutéw Obronnych)
i stajq sie Mordercze (Obroricy otrzymujq -2 do Testow Paniki). Po
przeprowadzeniu kazdego Ataku Wrecz ta jednostka otrzymuje
k3 Ran.

CelC
* Kiedy zajmujesz ten Cel, wybierz wrogiego Stronnika. Dopdki
kontrolujesz ten Cel, wybrany Stronnik traci wszystkie swoje
Umiejetnosci.




B Wicury Zimy

Rozmieszczenie: BLISKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:

« Ten tryb wykorzystuje Talie Tajnych Misji.

* Potdz jeden zeton Celu doktadnie na srodku pola bitwy.

» Obaj gracze rzucaja ké (przerzuccie ewentualne remisy). Gracz
z wyzszym wynikiem uktada 1 Zeton Celu w dowolnym
miejscu na polu bitwy o co najmniej 6” (Bliski Zasieg) od Stref
Rozstawienia i innego zetonu Celu. Nastepnie powtarza to
jego przeciwnik. Gracze na zmiane ukfadaja zetony Celdw, az
na polu bitwy rozmieszczonych zostanie § takich zetonow.

Specjalne Zasady (Tajne Misje):

» Na poczatku gry, przed rozmieszczeniem jednostek kazdy
z graczy losuje 5 kart Tajnych Misji.

+ Poczynajac od Rundy 2, na poczatku kazdej rundy kazdy
z graczy wybiera jedna z kart Tajnych Misji z reki i kladzie ja
zakryta na stole: to jest misja, ktora bedzie probowat wypetni¢
w tej rundzie. Na kazdej karcie Tajnej Misji znajduje sie opis, kiedy
powinna zostac ujawniona i/lub kiedy zdobywa sie punkty za je]
wypetnienie. Pod koniec rundy, jezeli nie zaznaczono inaczej,
wybrana tajna Misja zostanie odrzucona, niezaleznie od tego czy
zostafa wypetniona, czy nie.

* Poczynajac od Rundy 2, wylosujcie 1 karte Tajnej Misji
i odkryjcie ja. To jest Misja Otwarta. Do korica rundy kazdy
z graczy moze probowac ja wypetnic (mozna zdobywac za niq
punkty wielokrotnie, jesli to mozliwe). Pod koniec rundy te Tajna
Misje nalezy réwniez odrzucic.

Specjalne Zasady (Stronnicy i Plansza Taktyk):
« Kiedy przyjazny Stronnik zajmuje (%), moze zastapic efekt
tej Strefy nastepujacym:
,Umies¢ jeden wybrany Zeton Stanu na wrogiej Jednostce Bojowej,
a nastepnie wylosuj 1 karte Tajnej Misji. Jesli nie ujawniafes jeszcze
Tajnej Misji w tej rundzie, mozesz zamienic Tajng Misje wybrang na
poczatku rundy na innq, ktorq masz na rece”.
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Specjalne Zasady (Cele):

+ Cele nie zapewniaja zadnych Punktéw Zwyciestwa za
Kontrolowanie ich. Dzieje sie tak tylko wtedy, jesli jest tak
napisane na karcie Tajnej Misji.

+ Jednostka koriczaca ruch z tacka catkowicie zakrywajaca
zeton Celu Zajmuje go.

+ Jednostka Kontroluje zeton, ktory Zajeta, dopdki nie jest
zwiazana walka z wrogim oddziatem, ktéremu pozostato
wiecej szeregow. W momencie, kiedy zostaje zwiazana walka
z taka jednostka, przestaje Kontrolowac ten zeton.

+ Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celéw uwaza sie, ze
Jednostki Pojedyncze maja tyle szeregéw, ile pozostato im Ran.

+ Zetony, ktdre nie sa catkowicie zakryte przez tacke jednostki
nie sa uwazane za Zajete, ani nie sa Kontrolowane.

Specjalne Punktowanie:

+ Aby wygracwtym Trybie Gry, gracze musza zdoby¢ o 2 Punkty
Zwyciestwa wiecej, niz wynikafoby to ze Skali Rozgrywki.

* Reguta ,Zwyciestwo Poprzez Walke” jest ignorowana w tym
Trybie Gry.

* Poczynajac od Rundy 2, gracze moga wykonywac ich Tajne
Misje i zdobywac za nie Punkty Zwyciestwa. Kazda Tajna
Misja zawiera doktadne zasady, jak nalezy ja wypetniac.

+ Po tym, jak Tajna Misja zostata ujawniona i/lub wykonana,
jest automatycznie odrzucana z gry, chyba ze na jej karcie
napisano inaczej.




18”
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B OGIiex 1 KREW

Rozmieszczenie: 18" z obu stron.

Przygotowanie:

+ Po tym, jak jednostki zostana rozmieszczone, Pierwszy Gracz
wybiera 1 wystawiona Jednostke Bojowa przeciwnika i kfadzie
na niej zeton Celu. Nastepnie to samo robi przeciwnik. Cafa
procedura jest powtarzana, az zetony Celu beda lezaty na
4 jednostkach (po 2 z kazdej strony). Sa to Jednostki Naznaczone.

¢ Jednostki o zerowym Koszcie Punktowym nie moga
byc Naznaczone.

Specjalne Zasady:

+ Wszystkie Ataki Jednostek Naznaczonych wykonywane sa
z 2 dodatkowymi Kosémi Ataku.

+ Kiedy aktywujesz oddziat swojego Dowddcy, mozesz wybrad
jedna wroga Jednostke Bojowa znajdujaca sie w Dalekim
Zasiegu od niego i umiesci¢ na niej 1 znacznik Punktu
Zwycigstwa.

Specjalne Punktowanie:

+ Za kazdym razem, kiedy przyjazna Jednostka Naznaczona
zniszczy wrogi oddziat czy to za pomoca Ataku, czy jakiegos
efektu, zdobywasz dodatkowy 1 Punkt Zwyciestwa.

* Zniszczenie wrogiej Jednostki Naznaczonej zapewnia
+2 Punkty Zwyciestwa.

+ Za kazdym razem, gdy niszczysz jakakolwiek wroga jednostke
z lezacymi na niej znacznikami Punktow Zwyciestwa, zyskujesz
dodatkowe Punkty Zwyciestwa w liczbie odpowiadajacej
lezacym na jednostce zetonom.
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£ MROCZNE SKRZYDEA,
MROCZNE SrowAa

Rozmieszczenie: BLISKI ZASIEG z obu stron.

Przygotowanie:

* Potdz jeden zeton Celu doktadnie na srodku pola bitwy.

+ Obaj gracze rzucaja k6 (przerzuccie ewentualne remisy). Gracz
z wyzszym wynikiem ukfada 1 Zeton Celu w dowolnym
miejscu na polu bitwy o co najmniej 6" (Bliski Zasieg) od Stref
Rozstawienia i innego zetonu Celu. Nastepnie powtarza to
jego przeciwnik. Gracze na zmiane uktadaja zetony Celow, az
na polu bitwy rozmieszczonych zostanie § takich zetondw.

+ Zetony Celéw nie moga by¢ umieszczane na elementach
Terenu, ktory jest Nie Do Przebycia.

Specjalne Zasady (Tajne Misje):

+ Na poczatku gry, przed rozmieszczeniem jednostek wylosuj
3 karty Tajnych Misji i pokaz je wszystkim graczom.

« Zignoruj wszystkie zapisy ,Jesli ta Misja zostata wylosowana
jako Misja Otwarta, odrzucjq...” oraz ,,Ujawnij te Misje...”. Z tych
regut nie korzysta sie w tym Trybie Gry.

+ Pod koniec kazdej z rundy po sprawdzeniu, czy osiagniete zostaty
Warunki Zwyciestwa (czyli takze po tym, jak przyznane zostaty Punkty
Zwyciestwa) Pierwszy Gracz losuje 1 karte z talii Tajnych Misji
i zastepuje nig wybrana, odkryta wczesniej Tajna Misje.

+ Jezeli Tajna Misja nakazuje graczowi wybranie Jednostki
i/lub Celu, wszyscy gracze wybieraja Jednostke/Cel (i mogq
wybrac rozne Jednostki/Cele).

Specjalne Zasady (Cele):

+ Cele nie zapewniaja zadnych Punktéw Zwyciestwa za
Kontrolowanie ich. Dzieje sie tak tylko wtedy, jesli tak jest
napisane na karcie Tajnej Misji.

+ Jednostka konczaca ruch z tacka catkowicie zakrywajaca
zeton Celu Zajmuje go.
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+ Jednostka Kontroluje zeton, ktéry Zajeta, dopoki nie jest
zwiazana walka z wrogim oddziatem, ktéremu pozostafo
wiecej szeregow. W momencie, kiedy zostaje zwiazana walka
z taka jednostka, przestaje Kontrolowac ten zeton.

+ Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celow uwaza sie, ze
Jednostki Pojedyncze maja tyle szeregdw, ile pozostato im Ran.

+ Zetony, ktdre nie sa catkowicie zakryte przez tacke jednostki
nie sa uwazane za Zajete, ani nie sa Kontrolowane.

Specjalne Zasady (Cele):

« Aby wygraé w tym Trybie Gry, gracze musza zdobyc o 2 Punkty
Zwyciestwa wiecej, niz wynikatoby to ze Skali Rozgrywki.

* Reguta ,, Zwyciestwo Poprzez Walke" jest ignorowana w tym
Trybie Gry.

+ Poczynajac od Rundy 2, gracze moga wykonywac ich Tajne
Misje i zdobywad za nie Punkty Zwyciestwa. Kazda Tajna
Misja zawiera doktadne zasady, jak nalezy ja wypetniad.

* Misja , Zdobywasz punkty za te Misje, kiedy 3 lub wiecej wrogich
jednostek majq na sobie zeton Stanu tego samego rodzaju.” jest
rozstrzygana pod koniec rundy.
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ELEMENTY
GRY:

‘0000000000

2 Miarki

1 Znacznik
Pierwszego Gracza

12 Kart Oblezenia 20 Kart Tajnych Misji 10 Kart Celow

@ Q 9 Q @ 1 Znacznik Rundy

13 Zetonow Ostabienia 13 Zetonow 10 Czarnych Kosci 1 Biata Kos¢ Trdjscienna

Spanikowania Szesciosciennych (k6) (k3)

13 Zetondw Narazenia 22 Zetony Rozkazéw

)




13 Elementow Terenu

1 Mata
3 Ostrokdt/Zywoptot Pojedyncza Tacka

7 Tacek Piechoty

2 Palisada/Zburzony Mur
1 Czardrzewo
3 Mury Zamkowe

1 Tacka Kawalerii

103 Figurki t

Greatjon Umber Szary Wicher Robb Stark Catelyn Stark Sansa Stark Jaime Lannister Cersei Lannister Ser Gregor ,Gdra” Tyrion ,Karzet”
Clegane Lannister

2 Kapitanow Wiernych 24 Wiernych Mieczy Starkow 2 Kapitanow 24 Gwardzistow Lannisteréw
Mieczy Starkéw = Gwardii Lannisterow

12 Ludzi Géry

TE !
1 Czempion Umberdw 12 Berserkeréw Umberow
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1 Weteran Natarcia 12 Halabardnikéw Lannisterow
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‘ Siey NAJEMNE

DziewczyNki BEKARTA OsKOROWANI

NAJEMNI BOHATEROWIE

Te jednostki oraz o wiele wiecej rozszerzer do Song Of Ice and Fire Gra Figurkowa
znajdziesz w swoim lokalnym sklepie oraz na naszej stronie internetowej:
www.warfactory.pl
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AKCJE JEDNOSTEK BojowycH

Kiedy jednostka jest aktywowana, moze wykonac 1 z ponizszych akiji:

MANEWR:
ZWROT =» RUCH SZBK =» ZWROT

MARSZ:
RUCH 2x SZBK =» ZWROT

SZARZA:
ZWROT => RUCH SZBK + 1K6 => ATAK

ATAK ¥
PRZEMIESZCZENIE / ZMIANA ORIENTACJI => ATAK

ATAK3:
PRZEMIESZCZENIE do 2" - ATAK

ODWROT:
RUCH SZBK + 1K6 => ZWROT

TeEsT MORALE

Aby zdac Test Morale, nalezy wyrzuci¢ na 2k6 tyle samo lub
wiecej oczek, niz wynosi wartos¢ Morale jednostki.

TEST PANIKI:
Specjalny rodzaj Testu Morale. W przypadku niezdania go,
jednostka otrzymuje 1 + k3 Ran.

BoNusy w WALCE

BONUS Z SZARZY: Mozesz przerzuci¢ dowolne
Kosci Ataku.

BONUS Z FLANKI: Obrorica otrzymuje -1 do swoich
Rzutéw Obronnych, a takze - 1 do Testu Paniki.

BONUS Z TYLOW: Obrorica otrzymuje -2 do swoich
Rzutéw Obronnych, a takze - 2 do Testu Paniki.

STANY

Przeciwnicy moze wydawac przydzielone wrogim jednostkom
zetony, zeby wywotywac nastepujace efekty:

~ SPANIKOWANI: Wydaj ten zeton po tym, jak
| przeciwnik wykonat Test Morale, aby zmusic go do
przerzucenia dowolnej liczby kosci.

; NARAZENI: Wydaj ten zeton po tym, jak
| przeciwnik rzucit Kosémi Obrony, aby zmusic go do
przerzucenia dowolnej liczby kosci.

~ OSLABIENI: Wydaj ten zeton po tym, jak
| przeciwnik rzucit Kosémi Ataku, aby zmusic¢ go do
przerzucenia dowolnej liczby kosci.

Rozkazy

Umiejetnosci ROZKAZOW moga by¢ aktywowane tylko raz na runde.

Opis kazdego Rozkazu zawiera aktywator okreslajacy, kiedy mozna
go wykorzystac oraz jego dokfadny efekt. Pot6z zeton Rozkazu na
Umiejetnosci, aby zaznaczyc, ze zostat juz uzyty w tej rundzie.

Srowa KLuczowEe TERENOW

* BLOKUJE LINIE WZROKU: Jednostki, ktore nie stoja
na tym Terenie nie moga wytyczac Linii Wzroku przez ten
element Terenu.

* INSPIRUJACY: Jednostki znajdujace sie w Bliskim Zasiegu
od tego Terenu dostaja +1 do Testow Morale (pamietaj -
efekty o tej samej nazwie nie sq kumulatywne).

* NIEBEZPIECZNY: Jednostka, ktéra wykonuje Akcje
stojac na tym Terenie lub przez sie przez niego porusza,
otrzymuje k3+1 Ran po zakoriczeniu Akcji/Ruchu.

* NIE DO PRZEBYCIA: Jednostki nigdy nie moga poruszy¢
sie na i przez ten Teren. Moga jednak wykonywac nad nim
Zwroty, pod warunkiem ze po ich zakoriczeniu ich tacki nie
beda nachodzic na ten Teren.

* OSLONA: Jezelijednostkajest celem Ataku Dystansowego,
a wiekszosd jej tacki znajduje sie na tym Terenie, atakujacy
otrzymuje modyfikator -1 do Trafienia.

« PODWYZSZONY: Jednostki stojace na tym Terenie moga
ignorowac inne jednostki i elementy Terenu blokujace LW
przy przeprowadzaniu Atakow Dystansowych.

« PRZERAZAJACY: Jednostki znajdujace sie w Bliskim
Zasiegu od tego Terenu otrzymuja -1 do Testéw Morale
(pamietaj - efekty o tej samej nazwie nie sq kumulatywne).

+ SPOWALNIAJACY: Kiedy jednostka Szarzuje przez, na
lub z tego Terenu, przy ustalaniu Dystansu Szarzy rzucasz
dwiema kosémi i wybierasz nizszy rezultat. Jesli Szarzujesz
przez ten Teren, do Chaotycznej Szarzy dochodzi przy
wynikach 11i 2.

* TRUDNY: Jednostki, ktore ruszaja sie przez, na lub z tego
Terenu odejmuja 1" od maksymalnej odlegtosci, o jaka
moga sie poruszyc.

« UFORTYFIKOWANY: Jednostki, ktére w trakcie
przeprowadzania Szarzy poruszaja sie przez lub koncza
ruch na tym Terenie traca swdj Bonus z Szarzy, a obronca
otrzymuje +1 do swoich Rzutéw Obronnych podczas
tego ataku.

* ZNISZCZALNY: Znajdujace sie nie dalej niz 1 cal od tego
Terenu jednostki moga wykonac akcje Ataku Wrecz, aby
automatycznie usunad ten Teren z gry.




