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A Song of Ice & Fire

WPROWADZENIE
Wojna Pięciu Królów oficjalnie wybuchła w 298 roku od 
Podboju i była pokłosiem kumulacji napięć pomiędzy rodem 
Lannisterów z Casterly Rock i rodem Starków z Winterfell.  
Uczeni są zgodni, że uwięzienie lorda Eddarda Starka przez Króla 
Joffreya Baratheona I było iskrą, która doprowadziła do próby secesji 
rodu Starków i w konsekwencji – do Wojny Pięciu Królów.
 
Po pojmaniu lorda Eddarda jego pierworodny, Robb Stark  
i wielu chorążych Północy ruszyło zbrojnie na południe, aby uwolnić 
ojca z rąk Lannisterów. Siły Robba Starka składały się głównie z 
Wiernych Mieczy, słynących z niezachwianej lojalności wobec lorda 
Eddarda i wiary w jego rozważne przywództwo. Należy zaznaczyć, 
że ich głównym celem było uwolnienie lorda Starka, nie zaś zdobycie 
Żelaznego Tronu.
 
Na Żelaznym Tronie zasiadał świeżo koronowany Król Joffrey I,   
bezpośredni następca Króla Roberta. Powszechnie znana zmienność i 
wybuchowość Króla Joffreya przygasała jedynie w towarzystwie jego 
matki, potężnej Królowej Cersei. I choć majestat Żelaznego Tronu nie 
blaknął w obliczu cnót Króla Joffreya, złoto potrafi zmyć wiele grzechów 
- przepastne skarbce Casterly Rock potrafiły nadać roszczeniom Króla 
Joffreya stosowny ciężar. 
 
Lord Stannis Baratheon długo gromadził siły w Smoczej 
Skale, jakby w oczekiwaniu na ten „nieuchronny” kryzys 
państwowości. Jakkolwiek jego siły nie wytrzymywały 
porównania z armiami wielu rywali, dowództwo nad królewską  
flotą zapewniało mu znakomitą mobilność i czyniło nawet z mizernych 
sił niebagatelne zagrożenie dla osiedli na wybrzeżach. 
 
Lord Renly Baratheon, najmłodszy brat Króla Roberta szczęśliwie 
wynegocjował sobie małżeństwo z Margaery Tyrell z Wysogrodu, 
dzięki czemu mógł wystawić największą armię ze wszystkich, jakie brały 
udział w wojnie. Militarna potęga nadawała powagi jego pretensjom do 
Żelaznego Tronu, które bez niej miały najsłabsze podstawy. 
 
I w końcu, dławiąc się pod jarzmem Żelaznego Tronu lord Balon 
Greyjoy z Żelaznych Wysp dostrzegł doskonałą okazję do oddzielenia 
się od Siedmiu Królestw i ponowne ustanowienie Żelaznych Wysp 
niepodległym państwem. Wykorzystując działania Robba Starka 
po przejściu na południową stronę Przesmyku jako zasłonę dymną, 
lordowi Balonowi udało się odnieść serię zwycięstw na Północy. 
 
Choć w przeszłości często zdarzało się, że zgon króla 
wywoływał niestabilność i rozruchy, można śmiało 
powiedzieć, że śmierć Króla Roberta I wywołała najbardziej  
krwawy i wyniszczający konflikt w historii Siedmiu Królestw.
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A Song of Ice & Fire4

OGÓLNY OPIS GRY 
I PRZYGOTOWANIA

W A Song of Ice & Fire: Figurkowej Grze Bitewnej dwóch lub więcej 
graczy dowodzi potężnymi armiami Westeros, dążąc do zwycięstwa 
w Wojnie Pięciu Królów. Gracze kontrolują różne jednostki - od 
zwykłej piechoty, przez szarżującą kawalerię, po wielkie machiny 
wojenne czy nawet potwory. Zwycięstwo w rozgrywce osiągną 
przez realizowanie rozmaitych zadań: od zdobywania terytoriów 
po wypełnianie tajnych misji.

Przed rozgrywką należy podjąć następujące przygotowania. Każda 
pozycja z poniższej krótkiej listy zostanie później wyczerpująco 
omówiona w odpowiednich rozdziałach tej Księgi Zasad:

•  Konstruowanie Armii
•  Wybór Trybu Gry
•  Ułożenie Pola Bitwy

Kiedy przygotowania te zostaną ukończone, rozpocznie się bitwa!

TRYBY GRY  
I ZWYCIĘSTWO

Każda partia może być rozgrywana w innym Trybie Gry, z których 
każdy znacząco różni się od pozostałych zasadami i stylem rozgrywki. 
Tryby Gry zostaną obszernie omówione później (patrz str. 25). 

Łączy je jednak jedno - w każdym z Trybów Gry gracze będą 
zdobywali Punkty Zwycięstwa w sposób określony przez ich reguły. 
Pierwszy z graczy, który zdobędzie wymaganą przez dany Tryb Gry 
liczbę Punktów Zwycięstwa, pod koniec rundy zostaje ogłoszony 
zwycięzcą. Nowe, dodatkowe Tryby Gry będzie można znaleźć  
w aplikacji War Council i na stronie https://asoiaf.cmon.com.
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TERMINY 
UŻYWANE W GRZE: 

Poniższa lista zawiera terminy, do których często odnoszą się reguły i efekty kart:

AKTYWACJA: Każdej jednostce w każdej rundzie przysługuje 
jedna aktywacja. Należy pamiętać, że niektóre efekty czy użycie 
umiejętności mogą mieć miejsce tylko podczas aktywacji danej 
jednostki, a nie na przykład podczas przyznanej jej darmowej akcji.

ATAKUJĄCY: Kiedy jednostka atakuje, określa się ją mianem 
Atakującego.

CEL: W ten sposób określany jest odbiorca działania danej 
Umiejętności lub efektu (czyli na przykład Rozkazów lub Kart Taktyk).

DARMOWA AKCJA: Wiele efektów w grze będzie umożliwiać 
jednostkom wykonanie darmowej akcji (jak na przykład darmowa 
akcja Ataku lub Manewru). Akcje te w żaden sposób nie kolidują  
z normalnymi aktywacjami jednostek i mogą zostać wykonane 
nawet wtedy, jeśli jednostka była już aktywowana w tej turze.

MODEL: Modele to figurki wchodzące w skład armii każdego  
z graczy. Tereny i żetony nie są Modelami. 

NIEZWIĄZANY WALKĄ: Jednostka jest niezwiązana walką, 
kiedy nie znajduje się w kontakcie z żadnym wrogim oddziałem. 

OBROŃCA: Kiedy jednostka jest atakowana, określa się ją mianem 
Obrońcy. 

PIERWSZY GRACZ: W każdej rundzie jeden z graczy jest określany 
jako Pierwszy Gracz. To on w tej rundzie będzie aktywował jednostkę 
jako pierwszy. 

PRZEMIESZCZENIE: Kiedy jednostka przemieszcza się, przesuwa się 
na odległość wskazaną w opisie (np. Przemieszczenie 2”) dokładnie 
do przodu, do tyłu lub na boki (ale nigdy na ukos). W żadnym momencie 
Przemieszczenia jednostki nie wykonują zwrotu. 

PRZYJAZNY: Mianem przyjaznej określa się każdą jednostkę lub 
kartę kontrolowaną przez ciebie. Kiedy przyjazna jednostka ma 
zostać wyznaczona jako cel jakiegoś efektu lub Umiejętności, możesz 
wybrać dowolną kontrolowaną przez ciebie jednostkę, której tacka 
znajduje się choćby częściowo w zasięgu tego efektu. Może to być 
również jednostka, która jest jego źródłem. 

RANY: Rany reprezentują ogólne zdrowie i kondycję jednostki.  
W większości przypadków, kiedy jednostka odnosi Rany, 1 model jest 
usuwany z jej tacki za każdą odniesioną Ranę. Niektóre efekty w grze 
mogą nakazać zadanie jednostce określonej liczby Ran. Gdy Rany 
są zadawane, nie wykonuje się Rzutów Obronnych – to obrażenia 
automatycznie zadawane jednostce.

RUCH: Jednostka wykonuje ruch, kiedy w wyniku zastosowania 
reguł gry jej tacka zmienia swoje fizyczne położenie na polu walki 
(wlicza się w to także zwroty). 

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

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

TRAFIENIE/TRAFIENIE AUTOMATYCZNE: Kiedy jednostki 
są atakowane, każdy wyrzucony na kościach sukces oznacza  
1 Trafienie. Czasami jakiś efekt w grze będzie przyznawał 
Trafienia bez konieczności rzucania kośćmi; określa się je mianem 
Trafień Automatycznych. Trafienia i Trafienia Automatyczne 
zawsze umożliwiają Rzut Obronny. Niezablokowane trafienia 
przekształcają się w Rany.

TURA: Tura gracza oznacza czas, w którym wykonuje on aktywację 
jednostki. Runda składa się z tur wykonywanych przez graczy. 

W BLISKIM/DALEKIM ZASIĘGU: Kiedy jakiś efekt w grze ma zostać 
zastosowany wobec jednostki w Bliskim Zasięgu lub Dalekim  
Zasięgu, za taką jednostkę uważa się tę, której tacka przynajmniej 
częściowo znajduje się w odpowiednim zasięgu. Uważa się, że 
jednostka zawsze znajduje się w zasięgu efektu, którego sama jest 
źródłem i może wskazać sama siebie jako jego cel.

WRÓG, WROGI: terminy te odnoszą się do każdej jednostki lub 
karty nie kontrolowanej przez ciebie. 

ZWIĄZANY WALKĄ: Jednostka jest związana walką, kiedy 
znajduje się w kontakcie z jednym lub wieloma oddziałami wroga.

ZWROT: Kiedy jednostka wykonuje zwrot, jest obracana wokół osi 
przechodzącej przez środek jej tacki w dowolnym kierunku, ignorując 
tacki innych jednostek (zarówno przyjaznych, jak i wrogich). Nie wolno jej 
jednak zakończyć ruchu z tacką nachodzącą na tackę innej jednostki 
(patrz Zwroty, str. 13).

ŻETONY: Żetony używane są do zaznaczania różnych stanów  
i efektów, zarówno na  jednostkach, jak i na polu bitwy. Żetony 
nie mają żadnego fizycznego wpływu na pole bitwy (jak np. Teren), 
chyba że w opisie ich działania zaznaczono inaczej. 



A Song of Ice & Fire

RUNDA  
GRY

Rozgrywka składa się z serii Rund, z których każda podzielona jest 
na dwie fazy: Fazę Aktywacji i Fazę Porządkowania. 

Faza Aktywacji
W tej fazie rozgrywa się większość wydarzeń na polu bitwy. Składa się 
ona z serii indywidualnych tur, w których gracze na zmianę aktywują 
jednostki. Pierwszy Gracz rozgrywa pierwszą turę w każdej rundzie. 
W swojej turze gracz wykonuje po kolei następujące kroki:

•  Początek Tury: Czasami gracze będą mieli do czynienia z 
efektami dziejącymi się dokładnie na początku tury. Te efekty są 
rozstrzygane przed wszystkimi innymi działaniami gracza w tej 
turze. 

•  Jednostka jest Aktywowana: Gracz teraz wybiera jedną z 
jednostek, które jeszcze nie były aktywowane w tej rundzie, aby 
ją aktywować. Może to być Jednostka Bojowa albo Stronnik. To 
działanie określanie jest jako aktywacja jednostki. 

•  Jednostka Wybiera Akcję: Aktywowana jednostka wybiera  
i wykonuje 1 Akcję (patrz Akcje, str. 13 i 20).

•  Koniec Tury: Kiedy jednostka wykona swoją akcję, wszyscy 
gracze będą mieli 1 dodatkową możliwość zagrania kart, 
wykorzystywania Umiejętności itp. zanim tura się skończy.

Kiedy powyższe kroki zostaną wykonane, tura gracza kończy się 
i zaczyna się tura jego przeciwnika. Wykonywanie tur na zmianę 
przez obu graczy będzie trwało do momentu, aż wszystkie 
jednostki zostaną aktywowane. 
W swojej turze gracz musi aktywować jednostkę, która do 
tej pory nie była aktywowana. Jeśli wciąż takie ma, nie może 
spasować! Po Początku Tury danego gracza, jeśli nie ma on 
już żadnych jednostek do aktywowania, gra automatycznie 
przechodzi do kroku "Koniec Tury". Kiedy wszystkie jednostki 
zostaną aktywowane, Faza Aktywacji kończy się i zaczyna się  
Faza Porządkowania.

Faza Porządkowania
Podczas tej fazy należy przeprowadzić następujące działania, 
zachowując ich kolejność: 

•  Rozstrzygnij wszystkie efekty, które dzieją się „Na Końcu Rundy”.
•  Zdobądź Punkty Zwycięstwa (jeżeli przewiduje to wybrany 

Tryb Gry).
•  Sprawdź, czy wypełnione zostały Warunki Zwycięstwa (patrz 

Zwycięstwo, str. 26).
•  Usuń wszystkie żetony Aktywowania ze wszystkich jednostek.
•  Usuń wszystkie modele z Planszy Taktyk.
•  Usuń wszystkie efekty Wpływu z jednostek.
•  Gracze mogą odrzucić dowolną liczbę Kart Taktyk z ręki.
•  Następnie dociągają tyle kart, aby mieć 3 Karty Taktyk na ręce.

•  Każdy gracz w dowolnym momencie gry może mieć na ręce 
maksymalnie 5 Kart Taktyk. Gdyby gracz dobierając karty w jakiejś 
sytuacji przekroczył ten limit, musi natychmiast odrzucić tyle kart, 
aby zostało mu maksymalnie 5. 

•  Talie Taktyk nie są odnawiane, kiedy zabraknie w nich kart! 
Jeżeli gracz kiedykolwiek będzie musiał dociągnąć więcej kart, niż 
pozostało mu w talii, dociąga tylko tyle, ile może. 

•  Przekaż Znacznik Pierwszego Gracza przeciwnikowi.
•  Przesuń Znacznik Rundy o 1 pole na Torze Rund (znajduje się on 

na Planszy Taktyk). 

• Pasowanie w Turze •
Przed rozpoczęciem rozgrywki, obaj gracze zliczają, ilu posiadają 
Stronników i Jednostek Bojowych w swoich armiach. Gracz z 
mniejszą sumą otrzymuje możliwość Pasowania w swojej Turze, 
dwa razy w trakcie całej rozgrywki. Jeśli obaj gracze mają taką samą 
liczbę aktywacji, żaden z graczy nie otrzymuje tego przywileju. 

Raz na Rundę, na początku swojej Tury, gracz który otrzymał 
możliwość Pasowania, może zdecydować się nie Aktywować 
swojej Jednostki albo Stronnika. Zamiast tego przechodzi on od 
razu z kroku Początek Tury do kroku Koniec Tury. Może tak zrobić 
maksymalnie dwa razy w trakcie całej rozgrywki. 
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TYPY  
JEDNOSTEK

W grze istnieją dwa typy Jednostek: Jednostki Bojowe i Stronnicy. 
Każda z tych grup rządzi się innymi, specjalnymi zasadami. 

Jednostki Bojowe 
Jednostki Bojowe to grupy wojsk walczących za twoją sprawę. 
Istnieją rozmaite rodzaje Jednostek Bojowych – każdą z nich na 
polu bitwy reprezentuje specjalna tacka z ustawionymi na niej 
modelami. Karty Jednostek Bojowych wyróżnia duży rozmiar, 
można też na nich znaleźć poniższe symbole wskazujące, do jakiego 
rodzaju zaliczana jest dana jednostka:  

•  Jednostki Piechoty są reprezentowane przez tacki z 12 modelami. 
Kiedy dodajesz Jednostkę Piechoty do swojej armii, otrzymujesz 
1 pełną tackę odpowiednich modeli. Modeli należących do 
różnych jednostek nigdy nie miesza się ze sobą. 

•  Jednostki Kawalerii są reprezentowane przez tacki z 4 modelami. 
Kiedy dodajesz Jednostkę Kawalerii do swojej armii, otrzymujesz 
1 pełną tackę odpowiednich modeli. Modeli należących do 
różnych jednostek nigdy nie miesza się ze sobą.

•  Oprócz powyższych typów tacek, rozmaite inne jednostki - 
od pojedynczych wojowników, przez potwory aż po wielkie 
machiny wojenne - mogą używać specjalnych typów tacek, 
znanych jako Małe Tacki Pojedyncze i Duże Tacki Pojedyncze. 
Zazwyczaj ustawia się na nich tylko jeden model. 

Niezależnie od rozmiaru, wszystkie tacki mają wspólne atrybuty: 

•  Strzałka Przednia: wskazuje przód tacki, a także punkt, z którego 
wyprowadzane są wszystkie Ataki Dystansowe jednostki.

•  Pojedyncze Modele: figurki reprezentują zdrowie i kondycję 
jednostki i są usuwane z tacki, kiedy jednostce są zadawane 
obrażenia. 1 model oznacza zazwyczaj 1 Ranę, jednak niektóre 
Umiejętności i specjalne zasady mogą to modyfikować (patrz 
Rany, str. 22). Kiedy jednostka straci ostatnią Ranę (czyli ostatni 
model), zostaje zniszczona i usuwa się ją z pola bitwy. 

•  Wskaźniki Linii Wzroku: te linie pomagają ustalić, co jednostka 
widzi, a czego nie, a także czy inne jednostki znajdują się z jej 
Przodu, na Flance czy na Tyłach. Zostanie to wyjaśnione szerzej 
w rozdziale Linia Wzroku (str. 12).

•  Szeregi: o ile pojedyncze modele na tacce reprezentują zdrowie 
i kondycję jednostki, na większość efektów w grze wpływ ma 
liczba szeregów, jakie jej pozostały. Każda Jednostka Piechoty 
zaczyna z trzema szeregami, a każda Jednostka Kawalerii –  
z dwoma. Jednostki korzystające z tacek pojedynczych 
zawsze mają tylko jeden szereg. 

Wiele efektów w grze będzie odnosić się do liczby szeregów, które 
pozostały danej jednostce. Szereg uważa się za stracony dopiero 
wtedy, kiedy zostanie z niego usunięty ostatni model. Oznacza to, 
że dopóki jednostka ma w szeregu choć jeden model, otrzymuje 
wszystkie korzyści, jakie daje jej posiadanie całego szeregu. 

Kiedy modele są usuwane z jednostki, zdejmuje się je zawsze  
z ostatniego pozostałego szeregu, w kolejności od prawej do lewej. 
Modele z następnego szeregu usuwa się dopiero wtedy, kiedy cały 
poprzedni szereg został zniszczony.

PRZYKŁAD: Gdyby ta jednostka miała otrzymać 3 Rany (i utracić 3 
modele), wciąż pozostałyby jej 3 szeregi, gdyż w ostatnim szeregu wciąż 
pozostawałby 1 model. Gdyby i on został zniszczony, liczba szeregów tej 
jednostki zostałaby zredukowana do dwóch. 

Jednostka powyżej utraciła wszystkie modele z ostatniego szeregu. Oznacza 
to, że pozostały jej już tylko 2 szeregi.

PIECHOTA KAWALERIA POTWÓR MACHINA 
WOJENNA
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• Karta Jednostki Bojowej - Awers

7 7 43+

DZIKI OGIEŃ 

PIROMANCI

5

6+6+

DZIKI OGIEŃ 
• Morderczy
• Obrońcy nie rzucają Kośćmi Obrony.
• Po rozpatrzeniu tego Ataku, za 
każdy wynik 1 wyrzucony na Kościach 
Ataku ta jednostka otrzymuje 1 Ranę. 

PRZERAŻAJĄCY WYGLĄD
Za każdym razem, gry przeciwnik 
Atakuje tę jednostkę Wręcz, przed 
rozpatrzeniem Ataku musi wykonać 
Test Paniki z modyfikatorem -1 za każdy 
szereg, jaki pozostał tej jednostce. 

7 7 43+

DZIKI OGIEŃ 

2
0

2
1

SZYBKOŚĆ
Ten parametr określa, 
jak szybko jednostka 

porusza się po  
polu bitwy.

ATAK
Każda jednostka potrafi przeprowadzać jeden lub więcej rodzajów Ataków, 
które opisywane są w następujący sposób:
• Nazwa Ataku: Tak nazywa się dany Atak.
• Trudność Trafienia: Określa biegłość jednostki w posługiwaniu się bronią. Im 
mniejsza wartość, tym lepiej. 
• Kości Ataku: Kiedy jednostka wykonuje dany Atak, kontrolujący ją gracz rzuca 
liczbą Kości Ataku zależną od liczby szeregów, jakie jej pozostały. Zielonej wartości 
używa się, gdy pozostały jej wszystkie szeregi, Żółtej – gdy jeden z jej szeregów 
uległ zniszczeniu, Czerwonej – gdy dwa z jej szeregów zostały zniszczone. 

OBRONA
Ten wskaźnik 

pokazuje, jak dobra 
jest dana jednostka 

w blokowaniu 
wrogich Ataków. 

Mniejsza liczba 
oznacza lepszą 

obronę.

TYP JEDNOSTKI
Niektóre efekty mogą odnosić 
się do typu jednostki. Istnieją 
cztery różne typy jednostek:

MORALE
Mentalna determinacja 

jednostki. Im  
mniejsza liczba, tym  
mocniejsze Morale. 

UMIEJĘTNOŚCI

Jednostka może posiadać jedną lub więcej Umiejętności. 
Każda Umiejętność jest unikalna i na karcie wypisane 
są jej pełne, dokładne zasady. Niekiedy obok ramki  
z zasadami Umiejętności będzie umieszczony symbol.  
Ma on przypominać o tym, kiedy Umiejętność jest  
używana. Przykłady:

ATAK WRĘCZ/DYSTANSOWY: Ten symbol 
wskazuje, że dana Umiejętność jest związana  

z Atakiem Wręcz lub Dystansowym. 

ROZKAZ: Rozkazy to specjalne rodzaje Umiejętności, 
które mogą być wykorzystywane tylko raz na rundę 

(patrz Rozkazy, str. 22).

UMIEJĘTNOŚCI WRODZONE: Umiejętności 
Wrodzone nie mogą zostać anulowane ani 

usunięte za pomocą efektów lub innych Umiejętności.

Jeżeli nie zaznaczono inaczej, wszystkie Umiejętności 
uważa się za zawsze działające – nie jest to opcjonalne. 

NAZWA  
I PRZYNALEŻNOŚĆ 

JEDNOSTKI
Nazwa danej jednostki. 
(Patrz następna strona).

HERB RODU
Frakcja, do której 
należy jednostka.

PIECHOTA KAWALERIA

POTWÓR MACHINA 
WOJENNA

ZASIĘG
Bliski Zasięg 
Daleki Zasięg
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• Karta Jednostki Bojowej - Rewers

PIROMANCI

Piromanci z Cechu Alchemików 
władają najstraszniejszą i najbardziej 
druzgocącą bronią Rodu Lannister: 
Dzikim Ogniem. Znany również jako 
„substancja”, Dziki Ogień ma formę 
płynu o charakterystycznym, zielonym 
blasku oraz nadzwyczajnej mocy 
niszczącej. Niestabilność substancji czyni 
jej transportowanie i posługiwanie się 
nią niezwykle ryzykownym zajęciem, ale 
wśród śmiertelników nie ma takich, którzy 
byliby w stanie przeżyć atak z użyciem 
Dzikiego Ognia. Nawet najgrubszy 
pancerz jest bezużyteczny przeciwko jego 
pełzającym, nienasyconym płomieniom. 

7

NAZWA I PRZYNALEŻNOŚĆ JEDNOSTKI

Czasami jakiś efekt w grze będzie odnosił się do nazwy Jednostki 
Bojowej (np. otrzymanie bonusu podczas atakowania Jednostek Bojowych 
Rodu Umber). Taki efekt ma wpływ tylko na Jednostki Bojowe o takiej 
NAZWIE i nigdy nie odnosi się do Dodatków, chyba, że zaznaczono 
inaczej (przykład: efekt odnoszący się do Rodu Umber nie ma wpływu na 
jednostkę, do której dołączono Dodatek "Czempion Umberów". Zadziałałby 
tylko wtedy, gdyby ta jednostka sama należała do Rodu Umber). 

KOSZT PUNKTOWY

Ten wskaźnik pokazuje, 
jaki jest koszt włączenia 
pełnej tacki tych modeli 

do twojej armii. 

TŁO FABULARNE

Tu znajdziesz krótką 
charakterystykę i opis 
historii danej jednostki 
w uniwersum A Song of 
Ice and Fire, jak również 
wskazówki co do jej roli na 
polu bitwy.

TYP JEDNOSTKI

Typ jednostki (patrz 
poprzednia strona). 

HERB RODU

Frakcja, do której 
należy jednostka.
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Dodatki

Dodatki to potężne postaci, które przyłączone do jednostek 
zapewniają im Umiejętności w innym przypadku dla nich 
niedostępne.  Dodatkami rządzą następujące reguły:

•  W trakcie budowania armii (patrz Konstruowanie Armii, str. 23) 
możesz zakupić Dodatek dla wybranej Jednostki Bojowej. 
Jeśli się na to zdecydujesz, jest on dodawany do jednostki  
i uważany za jej część we wszystkich aspektach gry. Jeżeli dany 
efekt nie stanowi inaczej, Dodatku w żaden sposób nie można 
oddzielić od jednostki.  

•  Jednostki pojedyncze nigdy nie mogą otrzymywać Dodatków.
•  Dla każdej jednostki możesz zakupić tylko 1 Dodatek. 
•  Dodatek może zostać dołączony tylko do jednostki tego 

samego typu, co on (Piechota, Kawaleria itp.).

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

•  W wyjątkowych sytuacjach jednostka może mieć wiele 
Dodatków. W przypadku dwóch i więcej Dodatków w jednostce, 
drugi od lewej model w pierwszym szeregu jednostki jest 
zastępowany przez drugi Dodatek i tak dalej. Kolejność ich ustala 
właściciel tej Jednostki Bojowej. 

 

AWERS REWERS

KAPITAN 
GWARDII

ROZKAZ: NIE PRZEJDĄ!
Kiedy ta jednostka jest aktywowana:
Wybierz jednego wroga związanego 
walką z tą jednostką. Otrzymuje on 
2 Trafienia oraz +1 Trafienie za każdy 
szereg, jaki pozostał aktywowanej 
jednostce.

2
0

2
1

GWARDZIŚCI 
LANNISTERÓW

4

7+3+

ROZKAZ:  
DOMINACJA LANNISTERÓW
Po tym, jak przeciwnik rozpatrzy 
Atak na tę jednostkę: 
Atakujący musi wykonać Test Paniki  
z modyfikatorem -1 za każdy 
szereg, jaki pozostał Gwardzistom 
Lannisterów. W przypadku porażki 
otrzymuje +1 Ranę za każdy z tych 
szeregów. 

6 5 44+

DŁUGIE MIECZE

2
0

2
1

PIECHOTA KAWALERIA Karty Dodatków wsuwa się w ten sposób pod karty Jednostek Bojowych.

TYP JEDNOSTKI
Ten symbol pokazuje, do 

jakiego typu Jednostki 
Bojowej można dołączyć 

ten Dodatek.

TYP JEDNOSTKI
Ten symbol pokazuje, do jakiego 
typu Jednostki Bojowej można 

dołączyć ten Dodatek. 

KOSZT PUNKTOWY
Ten wskaźnik pokazuje, 
jaki jest koszt włączenia 

tego Dodatku do  
twojej armii. 

NAZWA DODATKU 
Nazwa danego Dodatku.

UMIEJĘTNOŚCI
Wszystkie Umiejętności na 
karcie Dodatku są dodawane 
do jednostki, do której go 
dołączono. Umiejętności 
te na potrzeby gry uważa 
się za takie, które jednostka 
pierwotnie posiadała 
(Przykład: jeśli Jednostka 
Bojowa kiedykolwiek utraci 
swoje Umiejętności, dotyczy to 
także wszystkich Umiejętności 
pochodzących z Dodatków). 

KAPITAN 
GWARDII

ROZKAZ: NIE PRZEJDĄ!
Kiedy ta jednostka jest aktywowana:
Wybierz jednego wroga związanego 
walką z tą jednostką. Otrzymuje on 
2 Trafienia oraz +1 Trafienie za każdy 
szereg, jaki pozostał aktywowanej 
jednostce.

2
0

2
1

KAPITAN GWARDII

1
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Stronnicy

Stronnicy to wpływowe postaci, wspierające twój Ród zakulisowymi 
machinacjami z dala od pola bitwy. Tych modeli nie wystawia się na 
stole jak Jednostek Bojowych – zamiast tego zagrywa się je na Planszę 
Taktyk, co zostanie szczegółowo wyjaśnione w dalszej części Księgi 
Zasad (patrz Plansza Taktyk, str. 19).

 Karty Stronników można rozpoznać po  
umieszczonym na nich takim symbolu.

SYMBOL STRONNIKA
Ten symbol oznacza, 
że ta jednostka jest 

Stronnikiem.

KOSZT PUNKTOWY
Ten wskaźnik pokazuje, jaki 

jest koszt włączenia tego 
Stronnika do twojej armii. 

NAZWA STRONNIKA 
Nazwa danego 

Stronnika.

UMIEJĘTNOŚCI
Każdy Stronnik 
ma jedną lub 
więcej unikalnych 
Umiejętności, 
których działanie jest 
szczegółowo opisane 
w tym miejscu.

AWERS REWERS

GRAĆ W GRĘ O TRON
Cersei rozpoczyna grę z 2 żetonami Rozkazów.

Kiedy Cersei Zajmuje strefę, możesz 
odrzucić z niej 1 żeton Rozkazu. Jeśli to 

zrobisz, rozpatrz następujące efekty: 

Jeśli Kontrolujesz , poszukaj  
w swojej Talii Taktyk lub stosie kart 

odrzuconych 1 karty Słuchajcie 
Mego Ryku! i weź ją na rękę.

Jeśli Kontrolujesz , poszukaj w swojej 
Talii Taktyk lub stosie kart odrzuconych 1 

karty Ujarzmienie Władzy i weź ją na rękę.

Następnie przetasuj swoją Talię Taktyk.  

CERSEI  
LANNISTER

KRÓLOWA REGENTKA

2
0

2
1

BOHATER

CERSEI LANNISTER
KRÓLOWA REGENTKA

„W grze o tron wygrywasz albo umierasz. 
Nie ma żadnych kompromisów”. 

4

Ród Stark

Neutralni

Ród Lannister

Nocna Straż

Ród Bolton

Ród Martell

Wolne Ludy

Ród Targaryen

Ród Baratheon

Ród Greyjoy
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Linia Wzroku
Linia Wzroku jednostki (LW) określa, co jednostka widzi, a czego 
nie. Jest to ważne z wielu powodów – najczęściej pomaga ustalić, 
kogo dana jednostka może zaatakować oraz w jaki sposób będzie 
stykać się z wrogiem po wykonaniu Szarży. 
Na tacce każdej jednostki znajdują się nacięcia oddzielające Strefy 
Wzroku. Każda jednostka ma cztery Strefy Wzroku: Przód, Tyły 
oraz dwie Flanki.   

Aby sprawdzić, kogo widzi wybrana jednostka, należy ustalić, czy 
można poprowadzić nieprzerwaną i niezablokowaną linię prostą  
z dowolnego punktu znajdującego się w przedniej Strefie jej tacki do 
dowolnego punktu na tacce wroga. Jeżeli można poprowadzić taką 
linię, oznacza to, że ma Linię Wzroku do celu. Należy pamiętać, że 
inne jednostki (a także niektóre rodzaje Terenu) blokują Linię Wzroku.  

Gwardziści Lannisterów widzą Berserkerów Umberów, ponieważ 
przynajmniej część ich tacki znajduje się w przedniej Strefie Wzroku 
Gwardzistów Lannisterów. 

Gwardziści Lannisterów nie widzą Berserkerów Umberów, ponieważ  
żadna część ich tacki nie znajduje się w przedniej Strefie Wzroku  
Gwardzistów Lannisterów. 

Kusznicy Lannisterów nie widzą Łuczników Starków, jako że dwie jednostki 
przed nimi blokują im wszystkie możliwe Linie Wzroku. 

To, w której Strefie Wzroku znajduje się jednostka jest bardzo ważne, 
jako że otrzymujemy bonusy za Atakowanie i Szarżowanie na wroga  
z jego Flanki lub od Tyłów (patrz Szarża, str. 16 oraz Bonusy w Walce, str. 18).

W sytuacji w której jednostka znajduje się w więcej niż jednej Strefie 
Wzroku innej jednostki, uznaje się, że znajduje się ona w tej Strefie, 
w której mieści się większość jej tacki. Sprawdza się to zawsze  
z perspektywy tej jednostki, która jest celem. 

Berserkerzy Umberów chcieliby wykonać Szarżę na Gwardzistów Lannisterów. 
Najpierw muszą sprawdzić, w której Strefie Wzroku Gwardzistów się znajdują, 
dzięki czemu dowiedzą się, w jaki sposób będą z nimi kontaktować po 
zakończeniu akcji. Tacka Berserkerów Umberów znaduje się z dwóch Strefach 
Wzroku Gwardzistów – z ich PRZODU i FLANKI, jednak większość –  
z FLANKI. Oznacza to, że jeśli Szarża Berserkerów zakończy się sukcesem, ich 
tacka będzie się stykać z FLANKĄ Lannisterów. To niezbyt dobra pozycja dla 
Gwardzistów!

BERSERKERZY 
UMBERÓW

BERSERKERZY 
UMBERÓW

GWARDZIŚCI 
LANNISTERÓW

BERSERKERZY 
UMBERÓW

GWARDZIŚCI 
LANNISTERÓW

GWARDZIŚCI 
LANNISTERÓW

KUSZNICY 
LANNISTERÓW

ŁUCZNICY 
STARKÓWBERSERKERZY 

UMBERÓW

WIERNE 
MIECZE 

STARKÓW

PRZÓD

FLANKA

FLANKA

TYŁY
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AKCJE
Kiedy jednostka jest aktywowana, może wykonać jedną  
z następujących akcji:

 MANEWR
 MARSZ
 ODWRÓT
 ATAK
 SZARŻA

Jednostka Bojowa może również zadecydować o zrezygnowaniu  
z akcji przysługującej jej w trakcie tej aktywacji (jednakże bardzo 
rzadko jest to korzystne). Kiedy jednostka ukończy swoją akcję (lub  
z niej zrezygnuje), jej aktywacja się kończy. Aby to zaznaczyć, umieść 
żeton Aktywowania na tej jednostce. 

Manewr
Akcja Manewru umożliwia jednostce przemieszczenie się po polu bitwy, 
obrócenie się i zajęcie lepszej pozycji. 

Akcja Manewru nie może być wykonana, jeżeli jednostka jest 
Związana Walką.

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcję Manewru, może najpierw 
wykonać zwrot w dowolnym kierunku. Następnie może przesunąć 
się do przodu maksymalnie o swoją wartość Szybkości liczoną  
w calach. Po zakończeniu tego ruchu wolno jej ponownie wykonać 
zwrot w dowolnym kierunku. 

Na powyższym przykładzie Wierne Miecze Starków wykonują zwrot, potem 
ruszają się do przodu o swoją pełną Szybkość (w ich przypadku 5 cali),  
a następnie obracają się ponownie. 

• Darmowe Akcje •
Czasami jakiś efekt w grze będzie umożliwiał jednostce 
wykonanie darmowej akcji. Akcja ta w żaden sposób nie koliduje 
z normalną aktywacją jednostki i może zostać wykonana nawet 
wtedy, jeśli jednostka była już aktywowana w tej turze.

• Zwroty •
Zwrot to rodzaj ruchu, który umożliwia jednostce obrócenie 
się w dowolnym kierunku wokół osi przechodzącej przez 
środek jej tacki i wykonywany jest zazwyczaj jako część jakiejś 
większej sekwencji ruchowej (np. akcji Manewru). Kiedy 
jednostka wykonuje zwrot,  ignoruje tacki innych jednostek 
(zarówno przyjaznych, jak i wrogich). Nie wolno jej jednak 
zakończyć całej sekwencji ruchowej z tacką nachodzącą na 
tackę innej jednostki. 

• Ruch a Inne Jednostki •
•  Jednostki nigdy nie mogą poruszać się przez wrogów.
•  Jednostki nie mogą nigdy zakończyć ruchu bliżej niż 1” od 

wroga - poza sytuacją, kiedy ich ruch jest częścią akcji Szarży 
(patrz Szarża – Rzut na Dystans Szarży i Ruch Atakującego, str. 16)

•  W trakcie ruchu jednostka może swobodnie przechodzić 
przez przyjazne oddziały, jednak nie może go zakończyć  
z tacką nachodzącą na ich tacki.
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Marsz
Akcja Marszu pozwala jednostkom szybko pokonywać duże odległości na 
polu bitwy. 

Akcja Marszu nie może być wykonana, jeżeli jednostka jest 
Związana Walką. 

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcję Marszu, może się 
poruszyć do przodu maksymalnie o podwojoną wartość swojej 
Szybkości (zauważ, że jednostka nie może wykonać zwrotu przed 
ruchem!). Po zakończeniu tego ruchu wolno jej wykonać zwrot  
w dowolnym kierunku.

Na powyższym przykładzie Wierne Miecze Starków wykonują akcję Marszu. 
Mogą poruszyć się do 10 cali (podwójna wartość ich Szybkości, wynoszącej 
5 cali), a następnie wykonać zwrot. 

Odwrót
Akcja Odwrotu umożliwia związanej walką jednostce oderwanie się od 
wroga i wycofanie się.

Akcja Odwrotu może być wykonana tylko wtedy, jeżeli jednostka 
jest Związana Walką z wrogiem.

Kiedy Jednostka Bojowa wykonuje akcję Odwrotu, rzuć k6. 
Jednostka może poruszyć się maksymalnie o wartość swojej 
Szybkości plus wynik tego rzutu mierzony w calach w bok lub do  
tyłu (albo w bok lub do przodu, jeśli wróg atakuje z Flanki lub od  
Tyłu) w linii prostej (to jedna z rzadkich sytuacji, kiedy tacka może  
być poruszana w bok lub do tyłu bez zmiany orientacji). Po ukończeniu 
tego ruchu jednostka może wykonać zwrot w dowolnym kierunku. 
Dodatkowo, kiedy Odwrót zostanie wykonany, wroga jednostka 
lub jednostki, która nie są już związane walką z uciekającą jednostką 
mogą wszystkie wykonać darmowy zwrot. 

Gwardziści Lannisterów chcą wykonać Odwrót od Wiernych Mieczy 
Starków. Rzucają k6 i otrzymują wynik 2. Mogą poruszyć się maksymalnie  
o 6 cali (2 plus ich Szybkość wynosząca 4) dokładnie w tył lub w bok. 
Po wykonaniu ruchu Gwardziści mogą wykonać zwrot. Jako że Wierne Miecze 
Starków nie są już związani walką, mogą także wykonać darmowy zwrot. 

Pamiętaj, że Odwrót podlega wszystkim normalnym zasadom 
ruchu - uciekająca jednostka nie może przechodzić przez oddziały 
wroga ani kończyć ruchu z nachodzącą na nie tacką. Oznacza to, 
że może dojść do sytuacji, w której jednostka nie będzie w stanie 
wykonać akcji Odwrotu (np. gdy jest otoczona ze wszystkich 
stron lub nie ma wystarczająco miejsca, aby mogła się poruszyć  
i skończyć ruch nie bliżej niż 1 cal od wrogich jednostek). 

Atak
Akcja Ataku pozwala jednostce wykonać Atak Wręcz lub Atak Dystansowy 
na wrogi oddział. 

Kiedy Jednostka Bojowa wybiera akcję Ataku, musi zadecydować, 
czy będzie to Atak Dystansowy czy Atak Wręcz. Każdy z nich 
regulują osobne zasady. 

• Atak Dystansowy:
•  Ataki Dystansowe nie mogą być przeprowadzane przez 

jednostki, które są związane walką. 
•  Jednostka musi posiadać Umiejętność umożliwiającą 

Atak Dystansowy oraz widoczny cel znajdujący się  
w maksymalnym zasięgu tego ataku (także po wykonaniu 
Przemieszczenia – patrz niżej). 

•  Jednostka przeprowadzająca Atak Dystansowy może 
najpierw wykonać Przemieszczenie 2”, czyli poruszyć się 
maksymalnie o 2 cale do przodu, do tyłu lub na boki (ale nigdy 
na ukos). Należy jednak pamiętać że po tym, jak jednostka się 
Przemieści, wciąż musi posiadać Linię Wzroku do atakowanej 
jednostki oraz mieć ją w maksymalnym zasięgu ataku.  
W przeciwnym wypadku nie może się Przemieścić.

•  Po przeprowadzeniu Przemieszczenia jednostka wybiera jeden 
wrogi oddział, do którego posiada Linię Wzroku oraz ma go  
w zasięgu Ataku Dystansowego i rozstrzyga Atak przeciwko 
niemu (patrz Rozstrzyganie Ataków, str. 17). 

14



Księga Zasad

Łucznicy Starków chcą wykonać Atak Dystansowy przeciwko Gwardzistom 
Lannisterów. Ich atak „Deszcz Strzał” ma Daleki Zasięg (12”). Po przyłożeniu 
miarki do ich Strzałki Przedniej widać, że mają Gwardzistów w zasięgu.

Na tym przykładzie, choć Gwardziści Lannisterów są w przedniej Strefie 
Wzroku Łuczników Starków, znajdują się poza ich zasięgiem. Oznacza to, że 
Łucznicy nie mogą wziąć ich na cel Ataku Dystansowego!

• Atak Wręcz:

•  Ataki Wręcz mogą być przeprowadzane tylko przez jednostki, 
które są związane walką.

•  Jednostka musi posiadać Umiejętność umożliwiającą Atak 
Wręcz, aby go wykonać.  

•  Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wręcz i jest związana 
walką z tylko jednym wrogim oddziałem, może najpierw 
odwrócić się do niego Przodem (jeżeli przeciwnik znajdował się 
na jej Flance lub Tyłach). Jednostka związana walką z różnych 
stron nie może się obracać! Wrogie jednostki skutecznie 
to uniemożliwiają. Jednostka ma do wyboru następujące 
opcje: może albo stykać się Przodem całą szerokością tacki  
z Przodem tacki Wroga, lub Przody ich tacek mogą stykać się 
połową szerokości (na przykład aby umożliwić innym przyjaznym 
jednostkom zaatakowanie tego wroga później). 

•  Po przeprowadzeniu tych ruchów jednostka wybiera i rozstrzyga 
jeden ze swoich Ataków Wręcz przeciwko wrogiemu 
oddziałowi, z którym jest związana walką (patrz Rozstrzyganie 
Ataków, str. 19). Pamiętaj, że Atakujący nie musi mieć Linii 
Wzroku do atakowanego. Jednostka może wybrać za cel 
Ataku dowolny wrogi oddział, z którym jest związana walką!

Berserkerzy Umberów zostali związani walką na swojej Flance przez 
Gwardzistów Lannisterów. Kiedy będą wykonywać Atak Wręcz, Berserkerzy 
mogą obrócić się Przodem do Gwardzistów Lannisterów oraz przesunąć się 
tak, aby ich tacki stykały się Przodami tylko w 50 proc. szerokości.

Berserkerzy Umberów są atakowani z dwóch stron co oznacza, że nie 
będą mogli zmienić orientacji przed swoim Atakiem Wręcz. Jednakże 
wciąż mogą zaatakować dowolną z wrogich jednostek, niezależnie od 
tego czy posiadają do nich LW czy nie. 

• Sprawdzanie Zasięgu•
•  Wszystkie Ataki Dystansowe mają w swoich opisach zaznaczony 

zasięg. Ataki o Bliskim Zasięgu wykonywane są do odległości  

6 cali, ataki o Dalekim Zasięgu – 12 cali. 

•  Aby sprawdzić, czy wroga jednostka jest w naszym zasięgu, 

przysuń miarkę do Strzałki Przedniej na tacce oddziału 

Atakującego i spróbuj przyłożyć jej drugi koniec do dowolnej 

części tacki jednostki atakowanej. Jeżeli jakakolwiek część 

ich tacki znajduje się w zasięgu tego Ataku, wroga jednostka 

może być jego celem (zakładając oczywiście, że Atakujący ma 

do niej Linię Wzroku). 

• Strzelanie do Związanych Walką •
Czasami, kiedy zniszczenie jednostki wroga może zadecydować 
o losie całej bitwy, muszą zostać podjęte desperackie środki. 
Jednostki mogą strzelać do wrogów związanych walką  
z przyjaznymi oddziałami (zakładając oczywiście, że mają do  
nich Linię Wzroku), ale jeśli to zrobią, wszystkie przyjazne jednostki  
związane walką z celem Ataku Dystansowego będą musiały po 
jego przeprowadzeniu wykonać Test Paniki (patrz testy Paniki, str.18)!
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Szarża
Akcja Szarży umożliwia jednostce szybkie zbliżenie się do wroga i wykorzystanie 
impetu, aby zadać mu potężne uderzenie!

Szarża nie może być przeprowadzona przez jednostkę, która jest 
związana walką. 

Kiedy jednostka przeprowadza akcję Szarży, musi najpierw 
zadeklarować jej legalny cel. Aby wroga jednostka mogła być celem 
Szarży, muszą zostać spełnione następujące warunki: 

•  Na początku akcji Atakujący musi mieć LW do atakowanego.
•  Będąca celem Szarży Strefa Wzroku (patrz niżej) Obrońcy musi 

mieć wystarczająco dużo miejsca – a dokładnie co najmniej 50 
proc. szerokości swojej tacki – dla atakującej jednostki. 

•  Wroga jednostka musi się znajdować w maksymalnym zasięgu 
ruchu, jaki w trakcie Szarży będzie mógł przebyć Atakujący  
(w tym wynik rzutu kostką, o czym za chwilę). Jednostka nigdy nie 
może zadeklarować Szarży, której nie będzie w stanie wykonać. 

Jeśli wszystkie powyższe warunki zostaną spełnione, wroga jednostka 
jest legalnym celem dla naszej Szarży. Wykonujący tę akcję oddział 
przeprowadza następnie poniższe działania, zachowując ich kolejność 
(uwaga – zwroty, przesuwanie Atakującego, ustawianie się przy celu 
itp. są wszystkie elementami tego samego ruchu):

•  Określ Strefę Wzroku: najpierw musisz ustalić, w której Strefie 
Wzroku Obrońcy znajduje się Atakujący (patrz Linia Wzroku, 
str.14). Jeżeli Szarża się powiedzie, tacka Atakującego będzie 
się stykać z tacką Obrońcy w tej samej Strefie Wzroku, w której 
Atakujący znajdował się na początku rozpatrywania akcji. Jeżeli 
tacka Atakującego znajduje się w kilku Strefach Wzroku Obrońcy, 
Szarża zakończy się w tej, w której znajduje się większość tacki 
Atakującego. W rzadkim przypadku, kiedy granica między 
Strefami Wzroku Obrońcy przechodzi dokładnie przez 
połowę tacki Atakującego, to Atakujący wybiera Strefę,  
w której zakończy się Szarża. 

•  Zwrot Atakującego: Atakujący może wykonać zwrot, pod 
warunkiem, że utrzyma on LW do Obrońcy i będzie wciąż miał 
możliwość wejścia w kontakt z jego tacką. 

•  Rzuć na Dystans Szarży i Porusz Atakującego: Atakujący rzuca k6. 
Wynik tego rzutu plus Szybkość Atakującego stanowią całkowity 
dystans szarży w calach. Atakujący może poruszyć się do przodu 
maksymalnie o taką odległość, zatrzymując się tylko w sytuacji, 
gdyby wszedł w kontakt z Terenem lub inną jednostką, przez 
którą nie może przejść. W obu przypadkach Atakujący będzie 
musiał zatrzymać się o 1 cal przed tą jednostką/Terenem. Jeżeli 
w którymkolwiek momencie tego ruchu Atakującemu uda się 
wejść w kontakt z tacką Obrońcy, wówczas jest to Udana Szarża. 
Jeżeli nie uda się mu to z jakiegokolwiek powodu (jak na przykład 
zbyt niski wynik rzutu na Dystans Szarży), rezultatem jest Nieudana 
Szarża (patrz następna strona). Dodatkowo, jeśli Atakujący przy 
rzucie na Dystans Szarży wyrzuci 1, będziemy mieć do czynienia 
z Chaotyczną Szarżą (patrz następna strona). 

•  Orientacja wobec wroga: Po Udanej Szarży, tackę Atakującego
ustawia się w kontakcie z tacką Obrońcy. Ułóż tackę Atakującego
w ten sposób, aby stykała z tacką atakowanego w 100% 
lub 50% jej szerokości. Jeżeli obie tacki nie mogą się stykać  
w 100% czy 50% należy ustawić je tak, aby te warunki były 
w jak największym stopniu spełnione (jednym z warunków do 
przeprowadzenia Szarży jest to, że po jej wykonaniu tacka Atakującego 
musi przylegać do co najmniej 50 proc tacki Obrońcy). 
•  Rozstrzygnij Atak. Po ostatecznym rozmieszczeniu Atakujący 

rozstrzyga 1 Atak Wręcz wobec Obrońcy (to nie jest osobna Akcja; 
patrz Atak Wręcz, str. 15). Wykonywany w ramach akcji Szarży 
Atak otrzymuje bonus w postaci możliwości przerzucenia 
dowolnych Kości Ataku (patrz Bonusy w Walce, str. 18).

Na powyższym przykładzie Wierne Miecze Starków znajdują się 8” do 
Gwardzistów Lannisterów. Ich Szybkość wynosi 5. Muszą więc wyrzucić 
wynik co najmniej 3+ na k6, aby udanie zaszarżować na Gwardzistów. 

W tym przykładzie większość tacki Wiernych Mieczy Starków znajduje 
się z Flanki Gwardzistów Lannisterów. Zakładając, że uda im się wyrzucić 
wystarczająco dużo, aby dobiec do wroga, będą stykać się z Flanką 
Gwardzistów, zyskując dodatkowe korzyści podczas ataku!

• W Zwarciu z Wieloma Wrogami •
Może się zdarzyć tak, że po wykonaniu Udanej Szarży tacka 
Atakującego będzie stykać się z innymi jednostkami przeciwnika 
poza celem samej szarży. Jeżeli wrogowie ci znajdują się w tej 
samej Strefie Wzroku co Obrońca, ustawia się ich tacki tak, 
aby stykały się z Atakującym na szerokości 50% ich krawędzi. 
Jeżeli nie uda się ich ustawić tak, by stykały się z Atakującym 
w 50 proc. albo znalazły się na jego Flance, ich właściciel 
odsuwa je tak, aby były oddalone od Atakującego o 1 cal (lub 
mniej, jeśli zachowanie odległości 1 cala jest niemożliwe) i uniknęły  
w ten sposób związania walką z Atakującym.
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Wierne Miecze Starków znajdują się 8 cali od celu i mają Szybkość 
wynoszącą 5. Powinni wyrzucić na k6 wynik 3+, ale niestety wypada im 
2. Muszą poruszyć się o 7 cali do przodu i zatrzymać się zaledwie o cal przez 
Gwardzistami Lannisterów. To pozycja nie do pozazdroszczenia! 

ROZSTRZYGANIE 
ATAKÓW

Aby rozstrzygnąć Atak, należy rozpatrzyć po kolei następujące kroki:

•  Określ Liczbę Kości Ataku. Liczba kości k6, jakimi Atakujący będzie 
wykonywał Rzut Ataku zależy od liczby szeregów, jakie mu pozostały. 
Dokładna liczba podana jest w opisie Ataku na karcie jednostki.

•  Rzuć Kośćmi Ataku. Każdy wynik równy lub wyższy od 
Trudności Trafienia wybranego Ataku powoduje 1 Trafienie. 
Każdy niższy wynik to Pudło. Dodatkowo, każda wyrzucona  
1 jest zawsze Pudłem, a każda 6 – zawsze Trafieniem, niezależnie 
od zastosowanych modyfikatorów.  

•  Przerzuć Kości Ataku. Jeżeli którykolwiek z graczy może 
skorzystać z efektu umożliwiającego lub nakazującego 
przerzucenie Kości Ataku, rozstrzyga się je w tym momencie. 
Kiedy ustalone zostaną ostateczne wyniki rzutów, można 
rozstrzygnąć efekty „Po tym, jak rzucone zostaną Kości Ataku”. 

•  Obrońca Rzuca Kośćmi Obrony. Za każde otrzymane Trafienie 
Obrońca rzuca k6. Każdy wynik równy lub wyższy od wartości 
Obrony jednostki jest sukcesem i oznacza zablokowanie 
1 Trafienia. Dodatkowo, każda wyrzucona 6 jest zawsze 
sukcesem i blokuje Trafienie, a każda wyrzucona 1 jest zawsze 
niepowodzeniem, niezależnie od zastosowanych modyfikatorów.  

•  Przerzuć Kości Obrony. Jeżeli którykolwiek z graczy może 
skorzystać z efektu umożliwiającego lub nakazującego 
przerzucenie Kości Obrony, rozstrzyga się je w tym momencie. 
Kiedy ustalone zostaną ostateczne wyniki rzutów, można 
rozpatrzeć efekty „Po tym, jak rzucone zostaną Kości Obrony”. 

•  Obrońca Odnosi Rany. Za każde niezablokowane Trafienie 
Obrońca otrzymuje 1 Ranę. Jeżeli nie zaznaczono inaczej, 
każda Rana usuwa 1 model z jednostki. 

•  Obrońca Wykonuje Test Paniki. Kiedy wszystkie Rany zostaną 
zadane, Obrońca wykonuje Test Paniki (patrz Testy Paniki, str. 18). 
Jeżeli Obrońca nie odniósł żadnych ran podczas tego ataku (czy 
to dzięki zablokowaniu wszystkich Trafień, czy przez to, że Atakujący 
wyrzucił same Pudła) nie musi wykonywać tego testu – uważa się, że  
automatycznie go zaliczył (jednakże na potrzeby innych Umiejętności  
i efektów w grze uznaje się, że Obrońca taki test wykonywał).

•  Atak Zakończony. Kiedy powyższe kroki zostały rozstrzygnięte, 
Atak kończy się. W tym momencie można rozstrzygnąć 
Umiejętności lub efekty rozpatrywane „po tym, jak jednostka 
zostanie zaatakowana”. Następnie, jeśli był to Atak Wręcz, 
Atakujący może rzucić się Naprzód! (patrz niżej).

• Chaotyczna Szarża •
Podczas Szarży na polu bitwy wiele rzeczy może pójść nie tak – 

opóźnione rozkazy, kiepska koordynacja działań i wiele innych 

czynników mogą mieć wpływ na efektywność szarżującej 

jednostki. 

Kiedy Atakujący wyrzuci 1 podczas rzutu na Dystans Szarży, 

wykonuje Chaotyczną Szarżę: nie otrzymuje Bonusu z Szarży 

(patrz Bonusy w Walce, str.18) do tego Ataku i nie może zagrywać 

Kart Taktyk do końca swojej Tury. 

• Nieudana Szarża •
W ogniu walki nierzadko zdarza się, że szarżująca jednostka nie da 

rady dobiec do przeciwnika – najczęstszą przyczyną takiej sytuacji 

jest nieudany rzut na Dystans Szarży. Niezależnie od powodów, jeśli 

Atakującemu nie uda się z wejść w kontakt z celem po wykonaniu 

ruchu w ramach Szarży, rezultatem jest Nieudana Szarża. Pechowa 

jednostka musi wykonać Test Paniki (patrz Testy Paniki, str. 18), po 

czym jej aktywacja natychmiast się kończy.  

• Naprzód! •
Jeżeli Atakujący zniszczył jednostkę Atakiem Wręcz (wlicza się  
w to efekt Testu Paniki), może ruszyć Naprzód! Po tym, jak wszystkie 
Umiejętności, efekty i/lub karty rozgrywane po rozstrzygnięciu Ataku  
(w tym te, które dotyczą zniszczonej jednostki) zostaną rozpatrzone, 
Atakujący może wykonać 1 darmową akcję Manewru (jeżeli nie jest  
już związany walką). Dodatkowo, każda inna przyjazna jednostka,  
która była związana walką z pokonaną jednostką (i tylko z nią) 

 może wykonać darmowy zwrot.  
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Bonusy w Walce
W określonych sytuacjach Atakująca jednostka może otrzymać 
rozmaite bonusy. Zależą one głównie od tego, czy jednostka 
wykonywała Szarżę oraz w której Strefie Wzroku Obrońcy 
przeprowadzany jest atak:

•  BONUS Z SZARŻY: Kiedy Jednostka przeprowadza Atak Wręcz  
będący częścią Akcji Szarży, może w jego trakcie przerzucić 
dowolne Kości Ataku. Pamiętaj, że choć Szarża może uruchamiać 
wiele efektów czy Umiejętności w grze, termin “Bonus z Szarży” 
odnosi się tylko do powyższego przerzutu!

•  BONUS Z FLANKI: Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wręcz 
lub Dystansowy znajdując się na Flance przeciwnika, ten 
przeciwnik otrzymuje modyfikator -1 do swoich Rzutów 
Obronnych, a także – 1 do Testu Paniki. 

•  BONUS Z TYŁÓW: Kiedy jednostka przeprowadza Atak Wręcz 
lub Dystansowy znajdując się na Tyłach przeciwnika, ten 
przeciwnik otrzymuje modyfikator -2 do swoich Rzutów 
Obronnych, a także – 2 do Testu Paniki.

TESTY MORALE I 
PANIKI

Wiele efektów w grze będzie nakazywać jednostkom wykonanie Testu 
Morale. W takiej sytuacji rzucamy 2k6 – jeżeli sumaryczny wynik na 
obu kościach będzie równy lub wyższy niż wartość Morale jednostki, 
zalicza ona ten test. W innym wypadku test kończy się porażką. Każdy 
efekt wymagający Testu Morale będzie dokładnie opisywał, co dzieje 
się w przypadku sukcesu i porażki.

PRZYKŁAD: Wierne Miecze Starków mają Morale wynoszące 6+ i muszą 
wykonać Test Morale. Na dwóch kościach wrzucają  oraz , co daje im  
w sumie 8 - zdali ten test!

Testy Paniki
Najczęstszym rodzajem Testu Morale, który będą wykonywać  
nasze jednostki jest Test Paniki. Wykonuje się je najczęściej w sytuacji, 
kiedy jednostka zostanie zaatakowana, ale wiele różnych efektów  
w grze również może zmusić nas do wykonania takiego testu.  
Kiedy jednostka wykonuje Test Paniki, rzuć dwoma kośćmi k6 oraz  
kością k3. Sumaryczny wynik na kościach k6 porównujemy z Morale 
jednostki (patrz wyżej). Jeżeli test został zaliczony, nic się nie dzieje. 
Jednakże w przypadku porażki jednostka otrzymuje tyle Ran, ile 

wypadło na kości k3 (co oznacza brak Rzutów Obronnych!). Należy 
pamiętać, że jeśli jakiś efekt lub Umiejętność umożliwia przerzucenie 
kości podczas Testu Paniki, dotyczy to także kości k3! 

PRZYKŁAD: Ta sama jednostka Wiernych Mieczy Starków właśnie została 
zaatakowana, w wyniku czego musi wykonać Test Paniki. Rzuca dwiema 
kośćmi k6 oraz kością k3. Sumaryczny wynik na kościach k6 to zaledwie 4,  
o 2 mniej, niż wynosi jej wartość Morale, co oznacza oblanie testu! Otrzymują 
tyle Ran, ile wypadło na kości k3, czyli jedną. 

PRZYKŁADOWY ATAK:

Jednostki Gwardzistów Lannisterów i Wiernych Mieczy Starków są związane 
walką. Gracz kontrolujący Gwardzistów Lannisterów aktywuje ich i decyduje, 
że przeprowadzą oni Atak Wręcz na Wierne Miecze Starków. Atakujący wciąż 
mają wszystkie trzy szeregi, więc – po sprawdzeniu ich Karty Jednostki – wiemy, 
że będą rzucać 6 Kośćmi Ataku przeciwko Trudności Trafienia wynoszącej 4+. 
Wyrzucają , , , ,  i . To 4 Trafienia i 2 Pudła. Nieźle!

Wierne Miecze Starków muszą rzucić czterema Kośćmi Obrony, po jednej za 
każde otrzymane Trafienie. Ich Obrona wynosi 4+, więc każdy wynik wynoszący 
4 lub więcej zablokuje 1 Trafienie. Wyrzucają , ,  i , blokując tylko  
2 z 4 Trafień. Oznacza to, że odnoszą 2 Rany - tyle modeli musi zostać usuniętych 
z tacki jednostki. 
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Wierne Miecze Starków muszą teraz wykonać Test Paniki. Rzucają 2k6  
i otrzymują  i  . Sumaryczna wartość tego rzutu jest niestety mniejsza 
od wartości ich Morale, wynoszącego 6+ : oznacza to, że test został oblany, 
a pechowcy otrzymają k3 dodatkowych Ran (w tym przypadku 1).W sumie 
w wyniku Ataku usunięte zostaną 3 modele. 

PLANSZA TAKTYK  
I STRONNICY

Wykorzystywana przez Stronników Plansza Taktyk odzwierciedla 
zakulisowe i polityczne machinacje oraz intrygi trwające nieprzerwanie 
podczas wojny. Plansza Taktyk składa się z 5 różnych stref, dających 
graczowi unikalne możliwości - jeśli oczywiście zajmie je swoimi 
Stronnikami przed przeciwnikiem. Te strefy to:

•   KORONA: Reprezentuje polityczne intrygi i podstępy.

•   BOGACTWO: Ta strefa odzwierciedla wydatki twojego 
Rodu na posiłki i uzupełnienia dla twoich armii. 

•   TAKTYKA: Taktyka symbolizuje strategiczne planowanie 
i sprawność komunikowania się na polu bitwy.

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

•   MANEWRY: Ta strefa odzwierciedla rozkazy szybkich 
manewrów podczas bitwy. 

1 wroga jednostka musi 
wykonać Test Paniki z 
modyfikatorem -1 do 

wyniku rzutu.

Wylecz do 3 Ran i 
usuń 1 żeton Stanu z 
przyjaznej jednostki. 

1 przyjazna jednostka 
może wykonać 

darmową akcję Ataku.

Weź 2 Karty Taktyk 
i połóż 1 żeton Stanu 
na wrogiej jednostce.

1 przyjazna jednostka 
może wykonać 
darmową akcję 

Manewru lub Odwrotu.

1 2 3 4 5 6• Bezczynność Oznacza Śmierć •
Związane walką Jednostki Bojowe nie mogą zrezygnować 
z wykonania swoich Akcji. Gdy są Aktywowane, MUSZĄ 
wykonać Akcję Ataku lub Odwrotu. Wyjątkiem od tej reguły 
jest możliwość wykonania Akcji specjalnej, jeśli tylko jakaś 
Umiejętność lub efekt w grze to umożliwiają. Jeżeli jednostka 
zdecyduje się na Odwrót, musi go rzeczywiście przeprowadzić 
(tzn. nie wolno zadeklarować Odwrotu, a po rzucie ustalającym 
Dystans Szarży zdecydować o pozostaniu w zwarciu  
z wrogiem). 
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Akcje Stronników
W przeciwieństwie do Jednostek Bojowych Stronnicy mogą wykonać 
tylko jeden rodzaj akcji, kiedy są aktywowani – zajęcie pustej strefy 
na Planszy Taktyk. Po wykonaniu tej akcji natychmiast rozpatrywany 
jest efekt strefy, która właśnie została zajęta. Od momentu wejścia na 
planszę Stronnik Kontroluje daną strefę (co może uruchamiać różne 
efekty na kartach).  

Stronnik może również spasować i nie wykonywać żadnych akcji  
w swojej aktywacji (jednak rzadko kiedy jest to korzystne). 

DOWÓDCY I TALIE 
TAKTYK

Dowódca Armii
Na czele każdej armii stoi potężna postać, określana jako Dowódca 
Armii. Wybierasz go w trakcie Konstruowania Armii (patrz str.23). 
Wybór ten będzie  kluczowy dla sposobu, w jaki twoja armia będzie 
funkcjonować w wielu sytuacjach na polu bitwy.

•  Dowódców można rozpoznać po słowie kluczowym DOWÓDCA 
na karcie jednostki oraz po literze (D) przy ich koszcie punktowym.

•  Dowódcy są zazwyczaj Dodatkami, ale w rzadkich 
przypadkach mogą być również jednostkami innego typu. 
Będzie to wyraźnie zaznaczone na ich karcie.  

•  Dowódcy funkcjonują dokładnie tak samo jak jednostki tego 
samego typu, co oni (Dodatki, Stronnicy itp.) poza faktem, że dodają 
również karty do twojej Talii Taktyk (patrz następna strona).

•  Wybierając Dowódcę dla swojej armii nie płacisz za niego 
żadnego kosztu punktowego (patrz Konstruowanie Armii, str.23).

PRZYKŁAD: Poniższa karta to Dowódca Jaime Lannister: Królobójca, 
która jest Dodatkiem. Pod każdym względem działa jak Dodatek, zawiera 
tylko dodatkowo listę kart, które Jaime dodaje do twojej Talii Taktyk. 

ROZBIJANIE ATAKÓW
Atakujący tę jednostkę przeciwnicy 
otrzymują modyfikator -1 do Trafienia. 

KONTRATAK
Podczas Ataku Wręcz na tę jednostkę 
Atakujący otrzymuje 1 Trafienie za 
każde wyrzucone Pudło. 

JAIME 
LANNISTER

KRÓLOBÓJCA

2
0

2
1

DOWÓDCA

JAIME LANNISTER
KRÓLOBÓJCA

„Nazywali go `Lwem Lannisteróẁ , kiedy patrzył, 
ale szeptali `Królobójcà , gdy się odwracał”. 

Hańba Królobójcy
Waleczność Królobójcy

Sława Królobójcy

BOHATER

D

• Wpływ•
Jednymi z najczęstszych Umiejętności posiadanych przez 

Stronników są te zapewniające  Wpływ (czyli Umiejętności Wpływu). 

Kiedy Stronnik z taką umiejętnością zajmuje strefę na Planszy 

Taktyk, dołącza swoją kartę do karty Jednostki Bojowej (przyjaznej 

lub wrogiej), co wywołuje jakiś efekt utrzymujący się w grze, 

dopóki karta Stronnika jest dołączona do oddziału. Umiejętności 

Wpływu są regulowane przez następujące zasady:

•  Jednostka może mieć tylko jeden przyjazny i jeden wrogi efekt 

Wpływu w dowolnym momencie gry.

•  Karty Stronników dołączane do jednostek nie są Dodatkami. 

•  Wszystkie efekty Wpływu są usuwane z jednostek  

w Fazie Porządkowania.

•  Jeżeli jakikolwiek efekt w grze spowoduje, że jednostka utraci 

wszystkie swoje Umiejętności, nie dotyczy to Umiejętności 

Wpływu, chyba, że zaznaczono inaczej. 

• Zapełniona Plansza Taktyk •

Jeżeli Plansza Taktyk została zapełniona, w tej Rundzie nie 

można już Aktywować Stronników, dopóki jakaś Umiejętność 

lub efekt w grze nie zwolnią którejś ze stref na Planszy Taktyk.  
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Talia Taktyk

Oprócz jednostek twoja armia będzie używać specjalnej talii kart, 
zwanej Talią Taktyk. Reprezentuje ona rozmaite strategie, które 
twoja Frakcja wykorzystuje podczas działań wojennych. Każda Karta 
Taktyki zawiera następujące informacje: 

Twoja Talia Taktyk składa się z 7 różnych Kart Taktyk Frakcyjnych, 
właściwych dla twojej Frakcji oraz 3 różnych Kart Taktyk 
Dowódców, zapewnianych przez wybranego Dowódcę Armii. Jako 
że każda karta występuje w 2 egzemplarzach, Talia Taktyk składa się 
łącznie z 20 kart. Grę rozpoczynasz z trzema Kartami Taktyk na ręce, 
dociągając kolejne wraz z postępem rozgrywki (patrz Konstruowanie 
Armii, str. 23 oraz Runda Gry, str. 6).

Zagrywanie Kart Taktyk

Znajdujący się pod nazwą Karty Taktyki aktywator zawsze wskazuje, 
kiedy dana karta może zostać wykorzystana. Gdy karta zostanie 
zagrana, odkłada się ją awersem do góry na stos kart odrzuconych. 
Stosy te są zawsze całkowicie jawne dla wszystkich graczy. 

Może zdarzyć się tak, że będziesz miał na ręce kilka Kart Taktyk 
o tym samym aktywatorze. Jednakże gracz może zawsze 
aktywować tylko 1 efekt na każdy aktywator (patrz obok - Kolejność 
Rozstrzygania Efektów).

DODATKOWE 
ZASADY 

Mierzenie

Gracze mogą swobodnie sprawdzać odległości w dowolnym 
momencie i w dowolnym celu. 

Kolejność Rozstrzygania 

Efektów: Rozkazy i Karty Taktyk

Czasami  gracz będzie miał do dyspozycji kilka Kart Taktyk i/lub 
Rozkazów o tym samym aktywatorze (np. „Na początku rundy” lub 
„Gdy przyjazna jednostka atakuje”). W tej sytuacji można aktywować 
tylko 1 Rozkaz lub Kartę Taktyki z tym aktywatorem.

Ponadto warto pamiętać, że wszystkie cele tego Rozkazu lub Karty 
Taktyki muszą zostać wskazane, zanim ich efekt zostanie rozpatrzony.

PRZYKŁAD: Gracz A ma Kartę Taktyki z aktywatorem „Gdy przyjazna 
jednostka atakuje”. Jeden z jego Dodatków dysponuje Rozkazem 
uruchamianym „Gdy przyjazna jednostka atakuje”. Kiedy więc gracz  
A zaatakuje swoją jednostką, będzie mógł wybrać tylko jeden z tych efektów.  

Akcje Równoczesne

Mogą pojawić się sytuacje, w których obaj gracze będą chcieli 
zagrać kartę i rozstrzygnąć efekt w tym samym czasie lub wiele 
efektów będzie uruchamiać się równocześnie. W takiej sytuacji 
należy rozpatrywać je w następującej kolejności:

•  Jeżeli wszystkie efekty są zagrywane przez tego samego gracza, 
on sam ustala kolejność ich rozstrzygania.

•  Jeżeli efekty są zagrywane przez obu graczy, pierwszy będzie swój 
efekt aktywował gracz, którego tura właśnie trwa. Jeżeli postanowi 
on nie rozpatrywać żadnych efektów, przeciwnik otrzymuje 
możliwość aktywowania swoich. Po tym, jak gracz, którego tura 
właśnie trwa spasuje na rzecz przeciwnika, nie może już reagować 
na jego efekty. Przecież właśnie zrezygnował z takiej możliwości!

•  Po tym, jak obaj gracze zadeklarowali efekty, które będą chcieli 
rozstrzygnąć, są one rozpatrywane.  Zaczyna gracz, którego tura 
właśnie trwa, po nim swoje efekty rozpatruje jego przeciwnik. 

PRZYKŁAD 1: Trwa tura Gracza A, który ma na ręce Kartę Taktyki  
z aktywatorem „Kiedy przyjazna jednostka atakuje”. Gracz B ma natomiast 
Kartę Taktyki z aktywatorem „Kiedy wroga jednostka atakuje”. Gracz A musi 
zadeklarować użycie swojej karty jako pierwszy. Gracz B w odpowiedzi może 
zadecydować, czy chce zagrać swoją Kartę Taktyki, czy nie. 

PRZYKŁAD 2: Sytuacja taka sama jak powyżej. Gracz A decyduje się nie 
zagrywać swojej Karty Taktyki. Gracz B ma teraz możliwość zagrania swojej 
i korzysta z niej. Gracz A nie może już zagrać swojej karty – utracił taką 
możliwość, pasując na rzecz Gracza B. 

NAZWA
Nazwa karty Taktyki.

AKTYWATOR
Każda Karta Taktyki zawiera 
określony aktywator – opis 
sytuacji, w której może zostać 
zagrana. Należy pamiętać, 
że aktywatory odnoszą się 
do konkretnych kroków  
i wydarzeń w grze - słowa 
użyte na poszczególnych 
kartach do sformułowania 
tych aktywatorów mogą 
się więc nieznacznie różnić, 
nie ma to znaczenia dla 
rozgrywki. 
Jednostka aktywująca daną 
Kartę Taktyki jest celem 
efektu tej karty, ale warto 
pamiętać, że niekiedy efekt  
ten może wymagać wskazania  
dodatkowych celów. 

EFEKT
Na każdej karcie Taktyki 
dokładnie opisany jest jej efekt. 
Wiele kart Taktyki zapewnia 
dodatkowe korzyści, jeśli nasi 
Stronnicy Kontrolują określone 
strefy na Planszy Taktyk. 

Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku: 
Ten Atak staje się Morderczy.  

Jeżeli Atakującemu pozostał tylko 
1 szereg, w wyniku oblania Testu 

Paniki Obrońca otrzymuje +2 rany.

Jeżeli Kontrolujesz , Obrońca 
staje się dodatkowo Spanikowany.

PÓŁNOCNA 
ZACIEKŁOŚĆ

2
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2
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Przerzuty
Liczne efekty w grze mogą umożliwiać graczom przerzucanie kości. 
W takich sytuacjach pamiętaj o poniższych zasadach: 

•  Przerzut każdej z kości może być wymuszony najwyżej raz przez 
każdego gracza.

•  Jeżeli obaj gracze mogą zagrać efekty powodujące przerzucanie  kości, 
pierwszy swoje efekty będzie aktywował i rozpatrywał gracz, którego 
tura właśnie trwa. Po ustaleniu nowych wyników na przerzucanych 
kościach, jego przeciwnik może rozstrzygnąć swoje efekty  
i przerzucić kości jeszcze raz. 

•  Pierwotne wyniki na kościach są ignorowane i nie mają żadnego 
wpływu na grę – są całkowicie zastępowane przez nowe wyniki. 

Identyczne Umiejętności  
i Utrata Umiejętności

Czasami jednostka w trakcie gry otrzyma Umiejętność,  którą miała już 
wcześniej, np. w wyniku zagrania karty Taktyki otrzyma Rozpłatanie,  
z którym rozpoczynała grę. Efekty i Umiejętności o tej samej nazwie nie 
są kumulatywne: albo się ma daną Umiejętność, albo się jej nie ma, nie 
można mieć podwójnego Rozpłatania. Pamiętaj jednak, że niekiedy 
Umiejętności o różnych nazwach mogą wywoływać podobne efekty. 
W tym przypadku są one kumulatywne. 

Może zdarzyć się tak, że jakaś Umiejętność lub efekt pozbawi 
jednostkę jej Umiejętności. Kiedy tak się stanie, jednostka traci 
wszystkie nie-wrodzone Umiejętności wydrukowane na jej karcie, jak 
również wszystkie Umiejętności i efekty zapewniane jej przez Dodatki. 
Usunięcie Umiejętności jednostki nie ma żadnego wpływu na efekty 
zapewniane przez inne źródła, chyba że zaznaczono inaczej. 

Rany 
Niektóre jednostki mogą mieć Umiejętności, umożliwiające ich 
modelom otrzymywanie wielu Ran. Każda Umiejętność będzie 
dokładnie wskazywać, ile Ran można zadać każdemu modelowi  
z tej jednostki przed jego eliminacją. Kiedy oddziałowi zadawane są 
Rany, przyznaje się je na normalnych zasadach, z tą jedynie różnicą, 
ze modele są usuwane z tacki dopiero po osiągnięciu swojego limitu 
Ran. Nie wolno rozdzielać ran pomiędzy różne modele w jednostce. 

PRZYKŁAD: Lekka Jazda Starków posiada Umiejętność, dzięki której każdemu 
modelowi z tej jednostki można zadać do 3 Ran. Jeśli jednostka otrzyma  
4 Rany, pierwsze 3 zostaną przydzielone jednemu jeźdźcowi – zdejmujemy 
jego model z tacki. Pozostała 1 Rana zostanie przyznana kolejnemu Lekkiemu 
– kładziemy znacznik Rany koło jego modelu, jednak zostanie on usunięty 
dopiero po otrzymaniu kolejnych 2 Ran.

Jeśli ranna jednostka ma zostać wyleczona, w pierwszej kolejności 
usuwamy żetony Ran leżące przy modelach na tacce. Jeżeli ich  
nie ma, a jednostka ma niepełny skład, w następnej kolejności  
przywracamy na tackę usunięte wcześniej modele z liczbą  
Ran zależną od tego, ile zostało ich wyleczonych. 

Rozkazy
Rozkazy to potężne Umiejętności, które mogą być aktywowane tylko 
raz na rundę. W opisie każdego Rozkazu znajduje się aktywator, który 

wskazuje, kiedy można użyć tej Umiejętności. Warto pamiętać, że 
aktywatory odnoszą się do konkretnych kroków i wydarzeń w grze - słowa 
użyte na poszczególnych kartach do sformułowania tych aktywatorów 
mogą się więc nieznacznie różnić, nie ma to znaczenia dla rozgrywki.
Celem Rozkazu jest na ogół jednostka posiadająca tę Umiejętność, 
ale warto pamiętać, że niekiedy jej efekt może wymagać wskazania 
dodatkowych celów. 

Żetony Stanów
Niektóre Umiejętności i efekty mogą przydzielać jednostkom żetony 
Stanów. W grze istnieją trzy podstawowe rodzaje żetonów Stanów i choć 
każdy działa w unikalny sposób, wszystkie mają kilka reguł wspólnych:

•  W każdym momencie gry jednostka może mieć przydzielony 
tylko 1 żeton Stanu każdego rodzaju.

•  Żetony Stanów pozostają przydzielone do jednostki tak długo, aż 
zostaną wydane przez przeciwnego gracza lub zostaną usunięte 
przez jakąś Umiejętność lub efekt. 

•  Każdy żeton ma własny aktywator opisujący, kiedy może 
zostać wydany oraz opisane w regułach szczegółowe działanie. 
Wydawanie żetonu jest opcjonalne – przeciwnik może wybrać, 
czy chce go wydać czy nie za każdym razem, gdy zachodzi 
sytuacja opisana w aktywatorze. 

SPANIKOWANI: Wydaj ten żeton po tym, jak przeciwnik 
wykonał Test Morale, aby zmusić go do przerzucenia 
dowolnej liczby kości.

NARAŻENI: Wydaj ten żeton po tym, jak przeciwnik rzucił 
Kośćmi Obrony, aby zmusić go do przerzucenia dowolnej 
liczby kości.

OSŁABIENI: Wydaj ten żeton po tym, jak przeciwnik 
rzucił Kośćmi Ataku, aby zmusić go do przerzucenia 
dowolnej liczby kości.

Warto pamiętać, że dzięki niektórym Umiejętnościom i efektom 
wydanie żetonu może powodować inne rezultaty, niż opisano 
powyżej. Będzie to jednak dokładnie wyjaśnione w ich opisie. 

Modyfikatory Rzutów
Niektóre efekty mogą modyfikować wyniki rzutów kośćmi, jak na 
przykład Rozpłatanie (Obrońca otrzymuje – 1 do Rzutów Obronnych). 
Należy pamiętać, że te efekty modyfikują sam wynik rzutu, a nie 
rzeczywiste ułożenie kości na stole. Oznacza to, że jeżeli w grze 
obowiązuje jakiś efekt aktywowany przez wyniki 6, brane pod uwagę 
są faktycznie wyrzucone szóstki, a nie wyniki rzutów po uwzględnieniu 
modyfikatorów. Dodatkowo, modyfikatory nigdy nie mogą obniżyć 
wyniku rzutu K6 poniżej 0 ani podnieść go powyżej 6. 

PRZYKŁAD: Jednostka z Morale o wartości 6+ musi wykonać Test Paniki  
z modyfikatorem -4. Na kościach k6 wypada  i . Końcowy wynik to 0, jako 
że nie może być niższy od tej wartości. 

Czasami Umiejętności lub efekty w grze będą nakazywały, aby 
jednostka wykonała rzut swoją Najwyższą Liczbą Kości Ataku lub 
swoją Najniższą Liczbą Kości Ataku. Jeżeli oba te efekty zaistnieją  
w tym samym czasie i dla tej samej jednostki, musi ona wykonać rzut
Najniższą Liczbą Kości Ataku.
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KONSTRUOWANIE 
ARMII

•  Wybór Skali Rozgrywki
Pierwszym krokiem całego procesu konstruowania armii jest 
ustalenie, ile Punktów mają liczyć wasze siły. Wszystkie Jednostki 
i Dodatki mają Koszt Punktowy, zapisany na rewersie ich kart. 
Określa on, ile Punktów będzie cię kosztować włączenie danej 
jednostki do twojej armii. Sumaryczny koszt wszystkich Jednostek 
i Dodatków nie może być większy od uzgodnionego wcześniej 
limitu. Gracze mogą ustalić ten limit na dowolną liczbę punktów, 
ale sugerowane są następujące skale:

•  MAŁA GRA: 30 Punktów 
• ŚREDNIA GRA: 40 Punktów
•  DUŻA GRA: 50 Punktów

•  Wybór Frakcji
Po ustaleniu skali rozgrywki, gracze wybierają Frakcję, którą będą 
dowodzić w Wojnie Pięciu Królów. Frakcję, do której należy dana 
jednostka wskazuje Herb Rodu na jej karcie. Podczas wybierania 
składu twojej armii możesz wybierać tylko z Jednostek i Dodatków 
należących do wybranej Frakcji oraz Neutralnych. 

•  Wybór Dowódcy
Jednym z najważniejszych punktów podczas konstruowania armii jest 
wybór jej Dowódcy. To nie tylko potężni wojownicy lub stronnicy, 
to także wachlarz unikalnych Kart Taktyk, które zostaną włączone do 
twojej Talii Taktyk. Dowódcy nie kosztują żadnych punktów, a każda 
armia może zawierać zawsze tylko jednego Dowódcę.

•  Konstruowanie Talii Taktyk
Po tym, jak już wybrałeś swojego Dowódcę Armii, potasuj wskazane 
na jego karcie jednostki Karty Taktyk Dowódcy (w sumie 6 kart – po 
dwie kopie każdej z 3 różnych Kart Taktyk) z Kartami Taktyk Frakcyjnych. 
Razem utworzą liczącą 20 kart Talię Taktyk. 

•  Wybór Jednostek i Dodatków
Nie ma odgórnego limitu liczby kopii danej Jednostki lub 
Dodatku, które mogą się znaleźć w twojej armii. Pamiętaj jednak o 
następujących ograniczeniach:

•  Twoja armia może zawierać tylko 1 Dowódcę. Jeżeli twój 
Dowódca jest Dodatkiem, twoja armia musi zawierać jednostkę, 
do której będzie można go dołączyć. 

•  Jednostki i /lub Dodatki z napisem BOHATER na karcie są 
unikalne. Oznacza to, że tylko jedna kopia danej Jednostki/
Dodatku może się znaleźć w twojej armii (jednakże możesz mieć w niej 
wielu różnych Bohaterów). Zwróć uwagę, że niektórzy Bohaterowie 
mogą występować w różnych wersjach (jak na przykład Jaime 
Lannister „Królobójca” i Jaime Lannister „Młody Lew”). To wciąż jedna 
i ta sama postać na potrzeby rozstrzygania ich unikalności. 

•  Kiedy dodajesz do swojej armii Dodatek, musi być on dołączony 
do Jednostki Bojowej. Każda Jednostka może mieć dołączony 
tylko 1 Dodatek. Nie możesz włączyć Dodatku do swojej armii, 
jeśli nie masz w niej Jednostki, do której możesz go dołączyć. 

•  Niekiedy Jednostka i/lub Dodatek mogą mieć specjalne restrykcje 
lub wymagania, które muszą być spełnione, aby można było 
dodać je do armii. Będzie to szczegółowo opisane na ich kartach.

• Jednostki Neutralne •
W całym Westeros (a także poza nim) nie 
brakuje Mniejszych Rodów, Najemnych 
Kompanii oraz znaczących postaci, które 
nie identyfikują się z żadnymi Frakcjami, 
walcząc zamiast tego we własnym interesie. 
Wszyscy oni określani są zbiorczym 
terminem Jednostek Neutralnych i można 
ich włączyć w skład każdej armii. 

Kiedy wystawiasz Jednostki Neutralne musisz pamiętać o tym, 
że nie mogą one stanowić więcej niż 30% całkowitego kosztu 
punktowego twojej armii. Możesz oczywiście wystawić również 
Neutralnego Dowódcę, jako że nie ma on kosztu punktowego. 

PRZYKŁAD: Rozgrywacie Średnią Grę (40 Punktów) i wybrałeś Ród 
Stark jako swoją Frakcję. Twoja armia może zawierać do 12 Punktów  
w Jednostkach Neutralnych, ale pozostałych 28 Punktów musi należeć 
do Frakcji Rodu Stark.

Ewentualnie cała twoja armia może się składać z Jednostek 
Neutralnych. Jeśli gracz zdecyduje się na tę opcję, jego armia 
będzie mogła zawierać tylko Neutralne Jednostki i Dodatki. 
Nie będzie można dodawać do niej jednostek innych Frakcji. 
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GRY WIELOSOBOWE
Gry Drużynowe

Jeśli chcecie rozegrać Grę Drużynową, skorzystajcie z poniższych zasad:

•  Wszyscy gracze powinni zgodzić się co do Skali Rozgrywki i 
skonstruować swoje armie według normalnych zasad. Aby 
zagrać szybszą Grę Drużynową (2 na 2), rekomenduje się  
20 Punktów na gracza. 

•  Ograniczenia co do Bohaterów dotyczą wszystkich graczy  
w drużynie, co oznacza, że każdy Bohater może występować 
tylko w jednej kopii na całą drużynę.  

•  Każdy gracz tworzy swoją własną Talię Taktyk według 
normalnych zasad.

•  Przygotowanie jest takie samo dla każdego Trybu Gry, jak  
w przypadku zwykłej rozgrywki 1 na 1. 

•  Żeton Pierwszego Gracza jest przekazywany między drużynami, 
nie poszczególnymi graczami. 

•  W turze drużyny wybiera ona do aktywowania jedną jednostkę 
spośród wszystkich znajdujących się w drużynie. Następnie 
drużyna przeciwna aktywuje swoją itp.

•  Punkty Zwycięstwa są zdobywane przez drużynę, nie 
pojedynczego gracza. Wszystkie Warunki Zwycięstwa działają 
według normalnych reguł. 

•  Wszystkie efekty wywoływane przez twoich kolegów z drużyny 
są uważane za efekty przyjazne, a wasze wszystkie jednostki za 
przyjazne jednostki. 

Konfrontacja
Jeśli chcecie rozegrać grę wieloosobową według zasady „każdy na 
każdego”, skorzystajcie z poniższych zasad: 

•  Można wybrać dowolny Tryb Gry poza Nawałnicą Mieczy.
•  Nie korzysta się ze standardowych Stref Rozmieszczenia – 

zamiast tego każdy z graczy wybiera róg pola bitwy. Ich Strefą  
Rozmieszczenia jest kwadrat o boku 12 cali (Daleki Zasięg) 
 znajdujący się w wybranym przez nich rogu. 

•  Kiedy pole bitwy zostanie przygotowane, wszyscy gracze 
rzucają k6. Gracz z najwyższym rezultatem (w razie potrzeby 
przerzućcie remisy) zostaje Pierwszym Graczem.

•  Pierwszy Gracz rozpoczyna każdą rundę, po nim swoją turę 
rozgrywa gracz jego lewej stronie itp., dopóki wszystkie 
jednostki nie zostaną aktywowane (jak w normalnych zasadach). 

•  Pod koniec rundy żeton Pierwszego Gracza przekazywany jest 
graczowi siedzącego po lewej stronie jego poprzedniego posiadacza.

•  Gra trwa do momentu, w którym jeden z graczy wypełni 
Warunki Zwycięstwa przewidziane przez wybrany Tryb Gry. 

•  Jeżeli wszystkie Jednostki Bojowe danego gracza zostaną 
zniszczone, zostaje on wyeliminowany z gry. 

TEREN
Ukształtowanie i obiekty terenowe odgrywają ważną rolę na każdym 
polu bitwy. Każdy Teren jest unikalny – definiuje go zestaw słów 
kluczowych, które określają rządzące nim zasady. Ta Księga Zasad 
opisuje wyszczególnione poniżej elementy Terenu, ale nowe Tereny 
mogą być publikowane w kolejnych produktach z serii A Song of Ice 
& Fire Figurkowa Gra Bitewna. Jeśli wybrany Teren nie wpisuje się w  
żadną z poniższych kategorii, przed grą ustalcie wspólnie z przeciw-
nikiem, które słowa kluczowe są przypisane do danego elementu.

Jeżeli element Terenu nie ma słowa kluczowego NIE DO PRZEBYCIA, 
jednostka może zakończyć swój ruch z nachodzącą na niego tacką. 
Jeżeli nie można ustawić na nim tacki, można zdjąć go ze stołu 
(zaznaczając jednak dokładnie jego pierwotną pozycję), dopóki dalszy ruch 
jednostki nie umożliwi położenie go z powrotem na pole bitwy.

Słowa Kluczowe Elementów Terenu
Poniżej znajdziesz listę najpowszechniejszych słów kluczowych 
związanych z elementami Terenu:

•  BLOKUJE LINIĘ WZROKU: Jednostki, które nie stoją na tym 
Terenie nie mogą wytyczać Linii Wzroku przez ten element Terenu.

•  INSPIRUJĄCY: Jednostki znajdujące się w Bliskim Zasięgu od 
tego Terenu dostają +1 do Testów Morale.

•  NIEBEZPIECZNY: Kiedy jednostka znajduje się na tym Terenie i 
przeprowadza jakąś akcję, przed jej wykonaniem otrzymuje k3+1 
Ran. Jednostki wkraczające na Teren również otrzymują k3+1 Ran 
(w trakcie Szarży obrażenia te otrzymuje się tylko raz). 

•  NIE DO PRZEBYCIA: Jednostki nigdy nie mogą poruszyć 
się na i przez ten Teren. Mogą jednak wykonywać nad nim 
zwroty, pod warunkiem że po ich zakończeniu ich tacki nie 
będą nachodzić na ten Teren.

•  OSŁONA: Jednostki przeprowadzające Atak Dystansowy nie 
mogą ustalać Linii Wzroku przebiegającej przez ten teren, jeśli same 
nie znajdują się w jego obrębie.  

•  PODWYŻSZONY: Jednostki stojące na tym Terenie mogą 
ignorować inne jednostki i elementy Terenu blokujące LW przy 
przeprowadzaniu Ataków Dystansowych.

•  PRZERAŻAJĄCY: Jednostki znajdujące się w Bliskim Zasięgu 
od tego Terenu otrzymują -1 do Testów Morale. 

•  SPOWALNIAJĄCY: Jednostki, które w trakcie przeprowadzania 
Szarży poruszają się przez lub kończą ruch na tym Terenie, tracą 
swój Bonus z Szarży. 

•  TRUDNY: Jednostki, które ruszają się przez, na lub z tego Terenu 
odejmują 1 cal od maksymalnej odległości, o jaką mogą się poruszyć. 
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•  UFORTYFIKOWANY: Jeżeli jednostka przeprowadzająca Szarżę 
poruszyła się przez lub skończyła ruch na tym Terenie, Obrońca 
otrzymuje +1 do swoich Rzutów Obronnych podczas tego ataku.

•  ZNISZCZALNY: Znajdujące się nie dalej niż 1 cal do tego Terenu 
jednostki mogą wybrać go na cel Ataku Wręcz, aby automatycznie 
usunąć go z gry.

Przykłady Terenu
• Las
Osłona, Ufortyfikowany

•  Stos Trupów
Przerażający, Spowalniający

•  Bagno
Trudny, Spowalniający

•  Ostrokół
Niebezpieczny, Zniszczalny

•  Niski Mur/Zburzony Mur
Spowalniający, Ufortyfikowany, Zniszczalny

•  Żywopłot
Osłona, Trudny, Zniszczalny

•  Czardrzewo
Inspirujący

•  Palisada
Blokuje Linię Wzroku, Nie Do Przebycia, Zniszczalny
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TRYBY GRY, 
ZWYCIĘSTWO  

I PRZYGOTOWANIE 
POLA WALKI
Każda partia A Song of Ice & Fire rozgrywana jest w jednym z 10 
Trybów Gry wypisanych poniżej. Wszystkie te tryby oferują 
unikalne metody na odniesienie zwycięstwa, jak również mają 
swoje własne, rządzące nimi zasady. Po skonstruowaniu armii gracze 
powinni razem wybrać jeden z Trybów Gry lub go wylosować.

•  Gra o Tron: Armie walczą o zajęcie rozmaitych Celów 
znajdujących się na polu bitwy, z których każdy może 
zapewnić im unikalne możliwości. 

•  Starcie Królów: Gracze walczą o trzy Cele rozmieszczone na 
polu bitwy. Ich Dowódcy otrzymują specjalne umiejętności.

•  Nawałnica Mieczy: Jedna z armii musi obronić zamek 
oblegany przez przeciwnika. 

•  Uczta Dla Wron: Morale walczących opada w zastraszającym 
tempie, w miarę jak stosy trupów rosną na polu bitwy. 

•  Taniec Ze Smokami: Jednostki ścierają się o trzy kluczowe 
Cele, leżące na polu bitwy. 

•  Wichry Zimy: Obie armie starają się niepostrzeżenie wypełnić 
misje, które są tajne dla przeciwników.

•  Ogień i Krew: Rywale oznaczają wybrane jednostki wroga jako 
kluczowe cele, które muszą zniszczyć podczas rozgrywki. 

•  Mroczne Skrzydła, Mroczne Słowa: Obaj gracze próbują 
wypełnić misje ze wspólnej puli. 

•  Ostre i Gotowe: Gracze rywalizują o kontrolę Celów, unikając 
chmur wystrzeliwywanych do nich strzał. 

•  Stoimy Tu i Teraz: Zarówno Jednostki Bojowe, jak i Stronnicy 
walczą o kontrolę nad określonym strefami Pola Bitwy.

Zwycięstwo

W każdym Trybie Gry oprócz dokładnych zasad opisane są 
sposoby, w jaki gracze mogą zdobywać Punkty Zwycięstwa. To 
właśnie za ich pomocą wyłania się zwycięzcę. 

Poniższe reguły obowiązują dla wszystkich Trybów Gry:

•  Zwycięstwo jest ogłaszane, jeżeli pod koniec dowolnej rundy 
gracz zgromadził określoną przez Skalę Rozgrywki liczbę 
Punktów Zwycięstwa i ma ich więcej od przeciwnika (więc 
w sytuacji, w której obaj gracze mają pod koniec rundy taką samą 
wymaganą liczbę Punktów Zwycięstwa nie ogłasza się zwycięzcy,  
a gra jest kontynuowana). 

• liczba Punktów Zwycięstwa wymagana do wygrania gry jest 
zależna od Skali Rozgrywki:

Mała Gra (30 pkt.): 8 Punktów Zwycięstwa
Średnia Gra (40 pkt.): 10 Punktów Zwycięstwa
Duża Gra (50 pkt.): 12 Punktów Zwycięstwa
(Zwiększ liczbę wymaganych Punktów Zwycięstwa o dwa za każde 
10 dodatkowych punktów armii). 

•   Jeżeli do końca 6. rundy nie uda się wyłonić zwycięzcy, zostaje 
nim gracz, który zdobył więcej Punktów Zwycięstwa. Jeżeli jest 
remis, wygrywa gracz, któremu zostało więcej punktów armii 
w jednostkach znajdujących się wciąż na polu bitwy. Jeżeli 
obaj gracze mają ich po tyle samo, gra kończy się remisem.

•   Jeżeli w dowolnym  momencie gry gracz nie będzie miał 
na polu bitwy żadnych Jednostek Bojowych, natychmiast 
przegrywa. Zwycięzcą zostaje jego przeciwnik, niezależnie od 
liczby zdobytych przez niego Punktów Zwycięstwa. 

Przygotowanie Pola Bitwy

Po wybraniu Trybu Gry należy przygotować pole bitwy. 
Standardowy rozmiar pola bitwy to kwadrat o boku 4 stóp (4’x4’). 
Jeśli gracze chcą większej i dłuższej rozgrywki, mogą zwiększyć 
rozmiar pola bitwy do 6’x4’. W celu przygotowania pola bitwy do 
gry gracze powinni wykonać poniższe działania w następującej 
kolejności:

•  Zaznacz Strefy Rozmieszczenia: Gracze powinni zaznaczyć 
miarkami lub w jakikolwiek inny sposób Strefy Rozmieszczenia 
właściwe dla wybranego Trybu Gry. Mają one wpływ na wiele 
uwarunkowań i generalny układ pola bitwy. 

•  Rozłóż Żetony Celów: Niektóre Tryby Gry mogą nakazywać 
ułożenie Żetonów Celów na polu bitwy. Ich dokładne 
rozmieszczenie będzie opisane we właściwym Trybie Gry. 
Teren ze słowem kluczowym NIE DO PRZEBYCIA nie może 
być nigdy umieszczony na tych żetonach. 

•  Rozmieść Teren: Istnieją dwa sposoby rozmieszczania 
elementów Terenu:

•  Wybrane przez Graczy: Obaj gracze rzucają k6 
(przerzućcie ewentualne remisy). Gracz z wyższym wynikiem 
wybiera jeden Teren z dostępnej puli i układa go w dowolnym 
miejscu na polu bitwy poza Strefami Rozmieszczenia i o co  
najmniej 6” (Bliski Zasięg) od innego elementu Terenu. 

• Zwycięstwo Poprzez Walkę •
Oprócz sposobów wskazanych w Trybach Gry gracz zawsze 
zdobywa 1 Punkt Zwycięstwa, kiedy zniszczy Jednostkę 
Bojową wroga. W sytuacji, w której jednostka zostaje 
zniszczona wskutek efektu wywołanego przez jej właściciela 
lub efektu, za który nie odpowiada żaden z graczy, wszyscy 
przeciwnicy właściciela zniszczonej jednostki otrzymują  
1 Punkt Zwycięstwa. 
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Następnie jego przeciwnik robi dokładnie to samo. Gracze 
na zmianę układają Teren, aż na polu bitwy znajdą się jego  
4 elementy (gracze mogą umówić się na więcej elementów, jeśli grają 
na większym polu bitwy lub po prostu preferują „gęstszy” Teren). 

•  Pula losowa. Zamiast wybierać elementy Terenu, 
gracze mogą zadecydować o ich losowej liczbie i wyborze.  
Rzućcie k3 i dodajcie 2 – to całkowita liczba Terenów, jakie  
zostaną ułożone na polu bitwy. Następnie gracze rzucają na  
zmianę 2k6 i porównują wyniki z poniższą tabelką. Kiedy  
już określą liczbę i rodzaj używanych terenów, rozmieszczają  
je w sposób opisany powyżej.
 [2-3] Stos Trupów          [4] Bagno 
 [5] Palisada           [6] Żywopłot
 [7] Wybór gracza          [8] Mur (rodzaj wybiera gracz)
 [9] Ostrokół          [10] Las
 [11-12] Czardrzewo

Rozmieszczenie

•  Po przygotowaniu pola bitwy gracze rzucają k6 (przerzućcie 
ewentualne remisy). Gracz z wyższym wynikiem może wybrać 
Strefę Rozmieszczenia lub oddać ten wybór przeciwnikowi. 
Gracz, który nie wybierał Strefy Rozmieszczenia decyduje  
o tym, kto będzie Pierwszym Graczem i rozpocznie pierwszą 
rundę rozgrywki. 

•  Zaczynając od gracza, który wybierał Strefę Rozmieszczenia, 
obaj przeciwnicy rozstawiają na przemian po 1 Jednostce 
Bojowej, aż wszystkie jednostki zostaną rozmieszczone.

•  Jednostki bojowe mogą być rozmieszczane gdziekolwiek we 
własnej Strefie Rozmieszczenia pod warunkiem, że ich tacki  
w całości znajdą się w obrębie tej Strefy.

•  Dodatki muszą zostać rozstawione z jednostkami, do których 
zostały dołączone.

•  Stronników nie rozmieszcza się na polu bitwy. Ich figurki 
powinny znajdować się w pobliżu Planszy Taktyk. 

Rozpoczęcie Gry

•  Po tym, jak wszystkie Jednostki Bojowe zostaną rozstawione, 
każdy z graczy dociąga 3 karty z własnej Talii Taktyk. 

•  Gracz, który nie wybierał Strefy Rozmieszczenia decyduje  
o tym, kto będzie Pierwszym Graczem i rozpoczyna się 
pierwsza runda gry.
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Gra o Tron

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie: 
•  Połóż jeden żeton Celu dokładnie na środku pola bitwy.  
•  Następnie ułóż 4 dodatkowe żetony tak, jak na powyższym 

diagramie: 18" od Krawędzi Pola Bitwy wzdłuż Strefy 
Rozmieszczenia oraz 6" od Krawędzi Flanki. 

Specjalne Zasady (Cele): 
•  Przed Rozmieszczeniem jednostek pociągnij jedną losową 

kartę z Talii Celów  i połóż ją w pobliżu każdego Celu. To jest 
Umiejętność tego żetonu w tej rozgrywce.

•  Jednostka kończąca ruch z tacką całkowicie zakrywającą 
żeton Celu Zajmuje go. 

•  Jednostka Kontroluje żeton, który Zajęła, dopóki nie jest 
związana walką z wrogim oddziałem, któremu pozostało 
więcej szeregów. W momencie, kiedy zostaje związana walką 
z taką jednostką, przestaje Kontrolować ten żeton. 

•  Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celów uważa się, że 
Jednostki Pojedyncze mają tyle szeregów, ile pozostało im Ran.

•  Żetony, które nie są całkowicie zakryte przez tackę jednostki 
nie są uważane za Zajęte, ani nie są Kontrolowane.

Specjalne Punktowanie:
•  Pod koniec każdej rundy (licząc od Rundy 2), gracze 

zdobywają po 1 Punkcie Zwycięstwa za każdy Cel 
Kontrolowany przez ich jednostki.

TRYBY GRY 

18’’

10’’

6’’

GRACZ B

GRACZ A
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Starcie Królów

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie: 
•  Połóż 1 żeton Celu na środku pola bitwy, a następnie ułóż 

dwa dodatkowe żetony o 6" od każdej Krawędzi Flanki, jak 
pokazano na powyższym diagramie. 

Specjalne Zasady (Dowódca):
•  Weź Karty Celów oznaczone numerami od 6 do 10.
•  Przed Rozstawieniem gracze na zmianę wybierają po jednym  

z tych Celów, aż obaj będą mieli ich po dwa. Jako pierwszy 
wybiera ten, kto nie jest Pierwszym Graczem. 

•  Kiedy Aktywowana jest jednostka twojego Dowódcy, możesz 
wybrać jedną ze swoich Kart Celów. Do końca Rundy jednostka 
twojego Dowódcy otrzymuje opisany na karcie efekt tak, jakby 
Kontrolowała ten Cel. Każdy efekt może zostać użyty tylko raz 
podczas rozgrywki. 

Specjalne Zasady (Cele):
•  Jednostka kończąca ruch z tacką całkowicie zakrywającą 

żeton Celu Zajmuje go. 
•  Jednostka Kontroluje żeton, który Zajęła, dopóki nie jest 

związana walką z wrogim oddziałem, któremu pozostało 
więcej szeregów. W momencie, kiedy zostaje związana walką 
z taką jednostką, przestaje Kontrolować ten żeton. 

•  Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celów uważa się, że 
Jednostki Pojedyncze mają tyle szeregów, ile pozostało im Ran. 

•  Żetony, które nie są całkowicie zakryte przez tackę jednostki 
nie są uważane za Zajęte, ani nie są Kontrolowane.

Specjalne Punktowanie:
•  Poczynając od Rundy 2, każdy gracz zdobywa 1 Punkt 

Zwycięstwa za każdy Cel Kontrolowany pod koniec Rundy. 
•  Zdobywasz 1 Punkt Zwycięstwa za każdym razem, kiedy 

jednostka twojego Dowódcy zniszczy jednostkę wroga 
poprzez Atak lub za pomocą Umiejętności.

•  Jeśli zniszczy jednostkę Dowódcy, zdobywasz zamiast tego 
2 punkty.

GRACZ A

GRACZ B

10’’

10’’

6’’6’’
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Nawałnica Mieczy

Rozmieszczenie:  
• Obrońca: DALEKI ZASIĘG 
• Atakujący: 18” od krawędzi pola bitwy

Przygotowanie: 
•  Gracze rzucają k6 (przerzućcie ewentualne remisy). Gracz z wyższym 

wynikiem wybiera, czy chce być Atakującym czy Obrońcą.
•  Przed rozmieszczeniem elementów Terenu połóż 3 Mury 

Zamkowe 3 cale od krawędzi pola bitwy Obrońcy – jeden 
centralnie w środku Strefy Rozmieszczenia, dwa pozostałe po 
jego bokach, oddalone o 4 cale.

•  Nie używa się standardowych reguł rozmieszczania Terenu. 
Zamiast tego, Obrońca może położyć 4 dowolne elementy 
Terenu gdziekolwiek na polu bitwy, zachowując co najmniej 
Bliski Zasięg odstępu od swojej Strefy Rozmieszczenia oraz 
pomiędzy wykładanymi elementami Terenu. 

Specjalne Warunki Zwycięstwa:
•  Atakujący zdobywa Punkty Zwycięstwa i wygrywa na 

normalnych zasadach. 
•  Obrońca nie zdobywa Punktów Zwycięstwa, ale automatycznie 

wygrywa pod koniec Rundy 6. 

Specjalne Zasady (Atakujący + Obrońca):  
•  Na początku gry, przed Rozstawieniem każdy gracz ciągnie po 

3 karty ze swojej Talii Strategii Oblężenia. Te karty będą do ich 
dyspozycji podczas tej rozgrywki. Na każdej karcie Oblężenia są 
dokładnie opisane ich efekty oraz kiedy mogą być zagrywane. 

Specjalne Zasady (Atakujący):
•  Na początku rundy Atakujący może ponownie wystawić 

swoje dowolne Jednostki Bojowe, które zostały uprzednio 
zniszczone – rozmieszcza je gdziekolwiek w swojej Strefie 
Rozmieszczenia. Bohaterów nie można wystawić ponownie 
– uważa się ich za trwale zniszczonych (jeśli to możliwe, zastąp 
ich modele na tackach figurkami jednostek, do których byli dołączeni). 

Specjalne Zasady (Obrońca):
•  Obrońca nie rozpoczyna gry z wszystkimi Jednostkami 

Bojowymi na polu bitwy. Wybrana połowa (zaokrąglając w górę) 
jego jednostek rozpoczyna w Rezerwie. Reszta rozstawiania 
jest na normalnych zasadach. 

•  Poczynając od Rundy 3, Obrońca może wystawiać dowolne 
jednostki z Rezerwy całkowicie w 6” (Bliski Zasięg) od dowolnej 
krawędzi Flanki. Rozstawienie to odbywa się bezpośrednio 
przed aktywacją tych jednostek i nie stanowi ich akcji w tej turze. 

Specjalne Zasady (Mury Zamkowe):
•  Mury Zamkowe nie są ani elementami Terenu, ani Jednostkami 

Bojowymi. To szczególne konstrukcje i nie dotyczą ich żadne 
efekty ani reguły poza następującymi:

•  Mury Zamkowe mogą być celem Szarży i Ataków Wręcz, 
jakby były wrogą jednostką. Tylko w ten sposób mogą zostać 
uszkodzone. Nie otrzymują Rzutów Obronnych, nigdy 
nie wykonują Testów Morale, a ich zniszczenie zapewnia  
5 Punktów Zwycięstwa. 

•  Murów Zamkowych nie usuwa się z pola bitwy po ich zniszczeniu. 
•  Jednostki nie mogą ruszać się przez ani rozstawiać się  

(z jakiegokolwiek powodu) za Murami Zamkowymi. 
•  Każdy segment Murów Zamkowych, który nie został 

zniszczony może zostać aktywowany przez Obrońcę, jakby 
był Jednostką Bojową. Kiedy segment Murów Zamkowych jest 
aktywowany, może wykonać tylko Atak Dystansowy Strzały 
(Mury Zamkowe nie mogą się Przemieszczać) albo spasować. 

18’’

DALEKI 
ZASIĘG 

(12’’)

OBROŃCA

ATAKUJĄCY

TEGO TRYBU GRY NIE UŻYWA SIĘ PODCZAS 
ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH.
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Uczta Dla Wron

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie:
•  Stos Trupów nie może zostać wybrany przez graczy podczas 

rozstawiania Terenu. 
•  Jeżeli elementy Terenu wybierane są losowo, wyniki wskazujące 

na Stos Trupów należy przerzucić. 
•  Umieść po 1 żetonie Celów w Bliskim Zasięgu od krawędzi 

Flanki pola bitwy mniej więcej w jego połowie (patrz schemat 
powyżej) i połóż po jednym Stosie Trupów pod każdym z tych 
żetonów. Tych Stosów Trupów nie wlicza się do liczby innych 
elementów Terenu. 

•  Przy rozmieszczaniu Terenu Stosy Trupów można ignorować  
z jednym wyjątkiem – inne elementy Terenu można układać 
nie bliżej niż 1 cal od Stosów. 

Specjalne Zasady:
•  Jeżeli w grze znajduje się mniej niż 4 Stosy Trupów, za każdym 

razem gdy zniszczona zostaje Jednostka Piechoty, zanim 
zostanie usunięta jej tacka, właściciel zniszczonego oddziału 
układa 1 Stos Trupów gdziekolwiek w całości w Dalekim 
Zasięgu oraz o przynajmniej 1 cal od innego elementu Terenu 
lub tacki innej jednostki. Następnie połóż 1 żeton Celu na 
środku Stosu Trupów.

Specjalne Zasady (Cele):
•  Przydziel 1 losową kartę Celu do każdego żetonu Celu na 

początku gry lub zawsze wtedy, kiedy do gry wprowadzany 
jest nowy żeton. To jest efekt tego żetonu Celu.

•  Każdy Cel jest powiązany ze Stosem Trupów, na którym  
się znajduje. 

•  Jednostka, która kończy ruch z dowolną częścią tacki 
nachodzącą na żeton Celu Zajmuje go. Połóż ten żeton na jej 
tacce, aby oznaczyć że został Zajęty i jest teraz Kontrolowany 
przez tę jednostkę. 

•  Jednostka może zawsze Kontrolować tylko 1 żeton Celu. 

Jeżeli jednostka Kontrolująca Cel zakończy ruch na innym 
żetonie Celu, przeciwnik przesuwa ten żeton gdziekolwiek, 
byleby przylegał do połączonego z nim Stosu Trupów. 

•  Jeżeli jednostka Kontrolująca Cel zakończy ruch albo akcję nie 
dotykając tacką do powiązanego z tym Celem Stosu Trupów, 
upuszcza żeton. Przeciwnik przesuwa ten żeton gdziekolwiek, 
byleby przylegał do połączonego z nim Stosu Trupów. 

•  Jeżeli przyjazna jednostka Kontrolująca żeton Celu obleje Test 
Paniki lub zostaje zniszczona, 1 wroga jednostka (wybrana 
przez twojego przeciwnika), która dotyka powiązanego  
z Celem Stosu Trupów, zajmuje go. Jeżeli żaden wrogi oddział 
nie stykał się ze Stosem Trupów, przeciwnik przesuwa ten żeton 
gdziekolwiek, byleby przylegał do połączonego z nim Stosu.

•  Jeśli po rozpatrzeniu Ataku Wręcz na jednostkę Kontrolującą 
Cel Atakujący ma więcej szeregów ta jednostka, odbiera on jej 
ten Cel i Zajmuje go.

Specjalne Punktowanie
•  Poczynając od Rundy 2, każdy gracz zdobywa 1 Punkt 

Zwycięstwa za każdy Kontrolowany Cel pod koniec  
każdej rundy. 

  

GRACZ A

GRACZ B

6’’

10’’

10’’

6’’
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Taniec Ze Smokami

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.  

Przygotowanie:
•  Połóż jeden żeton Celu dokładnie na środku pola bitwy. 
•  Następnie połóż dwa kolejne żetony Celów o 6" od każdej 

Krawędzi Flanki, jak pokazano na powyższym diagramie.
•  Przed Rozstawieniem wylosuj po 1 karcie Celu dla każdego 

żetonu Celu. To są efekty tych żetonów w tej rozgrywce. 

Specjalne Zasady (Cele):
•  Jednostka, która kończy ruch z dowolną częścią tacki nachodzącą 

na żeton Celu, Zajmuje go. Połóż ten żeton na jej tacce, aby 
oznaczyć że został Zajęty i jest teraz Kontrolowany przez tę 
jednostkę. Kiedy jednostka Kontroluje żeton Celu, nie może nigdy 
wykonywać akcji Marszu, a jej Szybkość zostaje zredukowana do 2.  
Wartości tej nie można zwiększyć w ŻADEN sposób. 

•  Jednostka może zawsze Kontrolować tylko 1 żeton Celu. 
Jeżeli jednostka Kontrolująca Cel zakończy ruch na innym 
żetonie Celu, przeciwnik przesuwa ten żeton gdziekolwiek, 
byleby pozostał w zasięgu 2 cali od tacki tej jednostki. Nie 
może również zostać położony na terenie Nie Do Przebycia 
lub tacce innej jednostki. 

•  Jeżeli przyjazna jednostka Kontrolująca żeton Celu obleje Test 
Paniki lub zostaje zniszczona, 1 wroga jednostka (wybrana 
przez twojego przeciwnika) która jest/była związana walką  
z tą jednostką, Zajmuje go. Jeżeli nie ma takiego oddziału, 
przeciwnik przesuwa ten żeton gdziekolwiek, byleby pozostał 
w zasięgu 2 cali od tacki jednostki, która go Kontrolowała. Nie 
może również zostać położony na terenie Nie Do Przebycia 
lub tacce innej jednostki.

•  Jeżeli po rozpatrzeniu Ataku Wręcz na jednostkę Kontrolującą 
Cel Atakującemu pozostało więcej szeregów od Obrońcy, 
odbiera mu on żeton Celu i zaczyna go Kontrolować.  

Specjalne Punktowanie:
•  Poczynając od Rundy 2, każdy gracz zdobywa 1 Punkt 

Zwycięstwa za każdy Kontrolowany Cel pod koniec każdej rundy. 
 

GRACZ A

GRACZ B

10’’

10’’

6’’6’’
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Wichry Zimy

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie:
•  Połóż jeden żeton Celu dokładnie na środku pola bitwy. Następnie 

ułóż 4 dodatkowe żetony tak, jak na powyższym diagramie: 18" 
od Krawędzi Pola Bitwy wzdłuż Strefy Rozmieszczenia oraz 6" od 
Krawędzi Flanki. 

Specjalne Zasady (Talia Misji):
•  Ten Tryb Gry wykorzystuje Talie Misji.
•  Każdy z graczy bierze 1 Talię Misji, wyjmuje z niej po 1 kopii 

kart Misji nr 11 i 12 i wybiera 4 dowolne inne misje tak, aby 
mieć na ręce w sumie 6 kart.

•  Na początku Rundy (poczynając od Rundy 2), każdy z graczy 
wybiera i ujawnia 1 kartę Misji ze swojej ręki. Jako pierwszy 
robi to Pierwszy Gracz.

•  Wszystkie ujawnione karty Misji są odrzucane pod koniec Rundy. 

Specjalne Zasady (Cele):
•  Jednostka kończąca ruch z tacką całkowicie zakrywającą 

żeton Celu Zajmuje go. 
•  Jednostka Kontroluje żeton, który Zajęła, dopóki nie jest 

związana walką z wrogim oddziałem, któremu pozostało 
więcej szeregów. W momencie, kiedy zostaje związana walką 
z taką jednostką, przestaje Kontrolować ten żeton. 

•  Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celów uważa się, że 
Jednostki Pojedyncze mają tyle szeregów, ile pozostało im Ran. 

•  Żetony, które nie są całkowicie zakryte przez tackę jednostki 
nie są uważane za Zajęte, ani nie są Kontrolowane.

Specjalne Punktowanie:
•  Karty Misji opisują sposoby, w jakie gracze mogą zdobywać 

dodatkowe Punkty Zwycięstwa.
•  Wszystkie Misje, które zostały ujawnione mogą zostać wypełnione 

przez dowolnego gracza, jeśli tylko spełni on ich warunki.
•  Cele nie zapewniają Punktów Zwycięstwa, chyba że jakaś 

Karta Misji stanowi inaczej.

GRACZ A

GRACZ B
18’’

10’’

6’’
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Ostre i Gotowe

Rozstawienie: 10” od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie: 
•  Rozmieść żetony Celów i 2 Mury Zamkowe jak pokazano na 

powyższym diagramie. 

Specjalne zasady (Cele):
•  Jednostka kończąca ruch z tacką całkowicie zakrywającą 

żeton Celu Zajmuje go. 
•  Jednostka Kontroluje żeton, który Zajęła, dopóki nie jest 

związana walką z wrogim oddziałem, któremu pozostało 
więcej Szeregów. W momencie, kiedy zostaje związana 
walką z taką jednostką, przestaje Kontrolować ten żeton. 

•  Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celów uważa się, że 
jednostki Pojedyncze mają tyle Szeregów, ile pozostało im Ran. 

•  Żetony, które nie są całkowicie zakryte przez tackę jednostki 
nie są uważane za Zajęte, ani nie są Kontrolowane.

Specjalne zasady (Teren):
•  W tym trybie gry nie można rozstawiać Terenów ze słowem 

kluczowym Nie Do Przebycia. 
•  Elementy Terenu możecie rozkładać wszędzie – jedyny 

warunek to zachowanie co najmniej 1” odległości od  
Murów Zamkowych. 

Specjalne zasady (Mury Zamkowe):
•  Mury Zamkowe to elementy Terenu ze słowem kluczowym  

Nie Do Przebycia.
•  Za każdym razem, kiedy zdobywane są Punkty Zwycięstwa 

za cele znajdujące się blisko Murów Zamkowych, sypie się  
z nich deszcz strzał na jednostki Kontrolujące Cele. Każda z nich 
otrzymuje k3+2 Trafienia (to nie są Ataki). 

Specjalne zasady (Stronnicy i Plansza Taktyk):
•  Kiedy przyjazny Stronnik zajmuje strefę na Planszy 

Taktyk, możesz zastąpić jej efekt następującym: 
„1 jednostka Kontrolująca Cel inny niż środkowy otrzymuje  
k3+2 Trafienia.”

Specjalne zasady (Stronnicy i Plansza Taktyk):
•  Poczynając od Rundy 2, każdy gracz zdobywa 1 Punkt 

Zwycięstwa za każdy Cel Kontrolowany pod koniec 
każdej Rundy.

GRACZ A

GRACZ B

10’’

10’’

6’’6’’

6’’6’’



Księga Zasad

Ogień i Krew

Rozmieszczenie: 18” z obu stron. 

Przygotowanie: 
•  Weź Karty Celów o numerach 6-10.
•  Po tym, jak jednostki zostaną rozmieszczone, Pierwszy Gracz 

wybiera 1 wystawioną Jednostkę Bojową przeciwnika i kładzie 
na niej żeton Celu. Następnie to samo robi przeciwnik. Cała 
procedura jest powtarzana, aż żetony Celu będą leżały na  
4 jednostkach (po 2 z każdej strony). Są to Jednostki Naznaczone.

•  Kiedy jednostka zostaje Naznaczona, jej właściciel wybiera  
i przydziela jej 1 Kartę Celu. Do końca gry otrzymuje ona efekt 
opisany na tej karcie, tak jakby Kontrolowała ten Cel. 

Specjalne Zasady (Teren):
•  Elementy Terenu można układać gdziekolwiek, zachowując 

jednak minimalną odległość 6" od Krawędzi Pola Bitwy  
i innych elementów Terenu.

Specjalne Zasady (Dowódca):
•  Kiedy aktywujesz oddział swojego Dowódcy, możesz wybrać 

jedną wrogą Jednostkę Bojową znajdującą się w Dalekim 
Zasięgu od niego i umieścić na niej 1 znacznik Punktu 
Zwycięstwa.

Specjalne Punktowanie:
•  Za każdym razem, kiedy przyjazna Jednostka Naznaczona 

zniszczy wrogi oddział czy to za pomocą Ataku, czy jakiegoś 
efektu, zdobywasz 1 Punkt Zwycięstwa.

•  Zniszczenie wrogiej Jednostki Naznaczonej zapewnia  
2 Punkty Zwycięstwa. 

•  Za każdym razem, gdy niszczysz jakąkolwiek wrogą jednostkę 
z leżącymi na niej znacznikami Punktów Zwycięstwa, zyskujesz 
dodatkowe Punkty Zwycięstwa w liczbie odpowiadającej 
leżącym na jednostce żetonom.

18’’

18’’GRACZ A

GRACZ B
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Tu i Teraz

Rozstawienie: 18” od krawędzi pola bitwy.

Specjalne zasady (Teren): 
•  Elementy Terenu mogą być rozmieszczone w dowolnym 

miejscu na Polu Bitwy pod warunkiem, że będą oddalone o co 
najmniej 6” od jego krawędzi lub innych elementów Terenu. 

Specjalne zasady (Kwadraty):
•  Podziel Pole Bitwy na cztery równe Kwadraty, jak pokazano na 

powyższym diagramie.
•  Jednostka znajduje się w danym Kwadracie, jeśli w jego obrębie 

znajduje się większa część tacki jednostki. W rzadkiej sytuacji, 
kiedy granica między Kwadratami przebiega dokładnie  
w połowie tacki danej jednostki, o tym, w którym Kwadracie 
znajduje się ta jednostka decyduje przeciwnik jej właściciela.

•  Gracz Kontroluje Kwadrat, jeśli znajdują się w nim jego 
jednostki o wartości co najmniej 5 punktów (rozumianych jako 
suma wartości wszystkich Jednostek, Dodatków i Stronników) i ma  
w nim więcej punktów niż przeciwnik.

Specjalne zasady (Dowódcy):
•  Dowódcy dodają 3 punkty na potrzeby ustalania, kto 

Kontroluje dany Kwadrat.

Specjalne Punktowanie:
•  Poczynając od Rundy 2, każdy gracz zdobywa 1 Punkt 

Zwycięstwa za każdy Kwadrat Kontrolowany pod koniec 
każdej Rundy.

18’’

18’’GRACZ A

GRACZ B

36



Księga Zasad 37

 Mroczne Skrzydła,  

Mroczne Słowa

Rozmieszczenie: 10" od krawędzi pola bitwy.

Przygotowanie:
•  Połóż jeden żeton Celu dokładnie na środku pola bitwy. 

Następnie połóż dwa kolejne żetony Celów o 6" od każdej 
Krawędzi Flanki, jak pokazano na powyższym diagramie.

Specjalne Zasady (Tajne Misje):
•  Ten Tryb Gry wykorzystuje Talie Misji.
•  Weź 1 Talię Misji i usuń z niej karty Misji nr 10, 11 i 12. 

Przetasuj pozostałe karty i odłóż tę talię rewersem do góry. 
•  Przed Rozstawieniem wylosuj i ujawnij 2 karty Misji. To 

są Misje Aktywne. Następnie wylosuj i ujawnij 2 kolejne 
karty Misji i połóż je obok Misji Aktywnych. To są Misje 
Rezerwowe. 

•  Na początku Rundy (poczynając od Rundy 3), odrzuć  
2 Misje Aktywne i zastąp je Misjami Rezerwowymi. 
Następnie wyciągnij i ujawnij dwie kolejne karty. To nowe 
Misje Rezerwowe. Jeśli talia Misji się wyczerpie, utwórz 
nową przez potasowanie wszystkich odrzuconych kart Misji. 

Specjalne Zasady (Wymiana Misji): 
•  Kiedy przyjazny Stronnik Zajmuje strefę, może zastąpić jej 

efekt następującym: 
"Odrzuć 1 Aktywną Misję i zastąp ją Misją Rezerwową lub odrzuć  
1 Misję Rezerwową i wylosuj nową Misję Rezerwową z talii".

•  Podczas swojej Aktywacji twój Dowódca może zrezygnować 
z wykonywania Akcji. Jeśli to zrobi, możesz odrzucić  
1 Aktywną Misję i zastąpić ją Misją Rezerwową lub odrzucić  
1 Misję Rezerwową i wylosować nową Misję Rezerwową z talii.

Specjalne Zasady (Cele):
•  Jednostka kończąca ruch z tacką całkowicie zakrywającą 

żeton Celu Zajmuje go. 

•  Jednostka Kontroluje żeton, który Zajęła, dopóki nie jest 
związana walką z wrogim oddziałem, któremu pozostało 
więcej szeregów. W momencie, kiedy zostaje związana walką 
z taką jednostką, przestaje Kontrolować ten żeton. 

•  Na potrzeby Kontrolowania i Blokowania Celów uważa się, że 
Jednostki Pojedyncze mają tyle szeregów, ile pozostało im Ran. 

•  Żetony, które nie są całkowicie zakryte przez tackę jednostki 
nie są uważane za Zajęte, ani nie są Kontrolowane.

Specjalne Punktowanie:
•  Karty Misji opisują sposoby, w jakie gracze mogą zdobywać 

dodatkowe Punkty Zwycięstwa.
•  Wszystkie Misje, które zostały ujawnione mogą zostać 

wypełnione przez dowolnego gracza, jeśli tylko spełni on 
ich warunki.

•  Poczynając od Rundy 2, gracze zdobywają 1 Punkt Zwycięstwa 
za każdy Cel, jaki Kontrolują pod koniec Rundy.

GRACZ A

GRACZ B

A B C
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Akcje Jednostek Bojowych 

Kiedy jednostka jest aktywowana, może wykonać 1 z poniższych akcji:

MANEWR:
ZWROT  RUCH SZBK  ZWROT

MARSZ:
RUCH  2x SZBK  ZWROT

SZARŻA:
ZWROT  RUCH SZBK + 1K6  ATAK

ATAK : 
PRZEMIESZCZENIE  / ZMIANA ORIENTACJI  ATAK

ATAK  : 
PRZEMIESZCZENIE do 2”  ATAK

ODWRÓT: 
RUCH SZBK  + 1K6  ZWROT

Test Morale 
Aby zdać Test Morale, należy wyrzucić na 2k6 tyle samo lub więcej 
oczek, niż wynosi wartość  Morale jednostki. 

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

Bonusy w Walce
BONUS Z SZARŻY: Możesz przerzucić dowolne Kości Ataku. 

BONUS Z FLANKI: Obrońca otrzymuje -1 do swoich Rzutów 
Obronnych, a także – 1 do Testu Paniki.

BONUS Z TYŁÓW: Obrońca otrzymuje -2 do swoich Rzutów 
Obronnych, a także – 2 do Testu Paniki.

Umiejętności w Atakach
Poniżej znajdują się 4 Umiejętności najczęściej używane 
podczas Akcji Ataku:

KRYTYCZNY CIOS: Za każdy wyrzucony na Kościach Ataku 
wynik 6 Obrońca otrzymuje +1 Trafienie.

PRECYZJA: Za każdy wyrzucony na Kościach Ataku wynik 6 
Obrońca nie rzuca Kością Obrony - zamiast tego otrzymuje od 
razu 1 Ranę. 

ROZPŁATANIE: Obrońcy otrzymują modyfikator -1 do swoich 
Rzutów Obronnych. 

MORDERCZY: Obrońcy otrzymują modyfikator -2 do Testów Paniki.

Stany
Przeciwnicy mogą wydawać przydzielone wrogim jednostkom 

żetony, żeby wywoływać następujące efekty:

SPANIKOWANI: Wydaj ten żeton po tym, jak 
przeciwnik wykonał Test Morale, aby zmusić go do 
przerzucenia dowolnej liczby kości. 

NARAŻENI: Wydaj ten żeton po tym, jak przeciwnik 
rzucił Kośćmi Obrony, aby zmusić go do przerzucenia 
dowolnej liczby kości.

OSŁABIENI: Wydaj ten żeton po tym, jak przeciwnik 
rzucił Kośćmi Ataku, aby zmusić go do przerzucenia 
dowolnej liczby kości.

      Rozkazy
Umiejętności ROZKAZÓW mogą być aktywowane tylko raz na rundę.

Opis każdego Rozkazu zawiera aktywator określający, kiedy można 
go wykorzystać oraz jego dokładny efekt. Połóż żeton Rozkazu na 
Umiejętności, aby zaznaczyć, że został już użyty w tej rundzie. 

Słowa Kluczowe Terenów

•  BLOKUJE LINIĘ WZROKU: Jednostki, które nie stoją na tym 
Terenie nie mogą wytyczać Linii Wzroku przez ten element Terenu.

•  INSPIRUJĄCY: Jednostki znajdujące się w Bliskim Zasięgu od 
tego Terenu dostają +1 do Testów Morale.

•  NIEBEZPIECZNY: Kiedy jednostka znajduje się na tym Terenie i 
przeprowadza jakąś akcję, przed jej wykonaniem otrzymuje k3+1 
Ran. Jednostki wkraczające na Teren również otrzymują k3+1 Ran 
(w trakcie Szarży obrażenia te otrzymuje się tylko raz). 

•  NIE DO PRZEBYCIA: Jednostki nigdy nie mogą poruszyć się 
na i przez ten Teren. Mogą jednak wykonywać nad nim zwroty, 
pod warunkiem że po ich zakończeniu ich tacki nie będą 
nachodzić na ten Teren.

•  OSŁONA: Jednostki przeprowadzające Atak Dystansowy nie mogą 
ustalać Linii Wzroku przebiegającej przez ten teren, jeśli same nie 
znajdują się w jego obrębie.  

•  PODWYŻSZONY: Jednostki stojące na tym Terenie mogą 
ignorować inne jednostki i elementy Terenu blokujące LW przy 
przeprowadzaniu Ataków Dystansowych.

•  PRZERAŻAJĄCY: Jednostki znajdujące się w Bliskim Zasięgu 
od tego Terenu otrzymują -1 do Testów Morale. 

•  SPOWALNIAJĄCY: Jednostki, które w trakcie przeprowadzania 
Szarży poruszają się przez lub kończą ruch na tym Terenie, tracą 
swój Bonus z Szarży. 

•  TRUDNY: Jednostki, które ruszają się przez, na lub z tego Terenu 
odejmują 1 cal od maksymalnej odległości, o jaką mogą się poruszyć. 

•  UFORTYFIKOWANY: Jeżeli jednostka przeprowadzająca Szarżę 
poruszyła się przez lub skończyła ruch na tym Terenie, Obrońca 
otrzymuje +1 do swoich Rzutów Obronnych podczas tego ataku.

•  ZNISZCZALNY: Znajdujące się nie dalej niż 1 cal do tego Terenu 
jednostki mogą wybrać go na cel Ataku Wręcz, aby automatycznie 
usunąć go z gry.


