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UWAGI, ERRATA ORAZ NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA w.1.1, 18/01/2017

Ten dokument zawiera objasnienia kart, zasad oraz najcze$ciej zadawane pytania i krétkie odniesienie do materialéw
z Gry o Tron: gry karcianej. Najnowsza wersja tego dokumentu jest traktowana jako dodatek do Zasad turniejowych
Gry o Tron: gry karcianej oraz Kompletnej ksigdze zasad Gry o Tron: gry karcianej. Wszystkie zmiany i dodatkowe zasady
w tym dokumencie w stosunku do poprzedniej wersji zostaly zaznaczone na czerwono.

Dodana tresé¢ (w. 1.1): Uwagi i errata, Zasady i wyjasnienia, Najcze$ciej zadawane pytania, Legalnos¢ kart, Definicje
oraz terminy
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UWAGI | ERRATA

Ten rozdzial zawiera uwagi oraz errat¢ odnoszaca si¢ do
konkretnych kart lub miejsc w zasadach. Podany jest numer wersji
dokumentu, w ktérym zostaly wprowadzone zmiany, w celu
stworzenia historii zmian.

Errata zastgpuje oryginalnie zadrukowane informacje na karcie.
Jezeli errata karty nie znajduje si¢ ponizej, oryginalng tres¢
produktu w jezyku angielskim (nie do draftu) wraz ze wszystkimi
informacjami na karcie uznaje si¢ za obowigzujaca przed innymi
drukami. Wliczajac w to ttumaczenia kart, karty promocyjne oraz
wydruki, ktére moga wystepowac w alternatywnych produktach.

ERRATA KART

(w. 1.1) Makowe Mleko (Zestaw Podstawowy 35)
Jest: , Traktuj wydrukowane pole tekstowe karty...”
Powinno brzmie¢: , Traktuj wydrukowane pole tekstowe postaci...”

(w. 1.1) Pasowany na rycerza (Cykl Westeros, Krolewski Pokdj 58)
Jest: ,,...zyskuje stowo kluczowe Rycerz”
Powinno brzmie¢: ,,...zyskuje ceche Rycerz”

(w. 1.01) Pierwszy $nieg zimy (Cykl Westeros, Nie ma ziemi
niczyjej 79)

Jest: ,, Zwiastun.”

Powinno brzmie¢: ,Omen.”

(w. 1.0) Ser Horas Redwyne (Westeros 63)
Powinno brzmie¢: ,,... wybierz i wstan postacia z cechg Lady”.

(w. 1.1) Serce Bozego Gaju (Zestaw Podstawowy 156)
Jest: Akcja Wystawiania

Powinno brzmie¢: Akcja Mobilizacji
(w. 1.1) Makowe Mleko (Zestaw Podstawowy 35)

Jest: , Traktuj wydrukowane pole tekstowe karty...”
Powinno by¢: , Traktuj wydrukowane pole tekstowe postaci...”

(w. 1.01) Zebraczy krol (Cykl Wojna Pigciu Krolow, Wezwanie do
broni 34)

Jest: ,z wyzsza wartoscia zlota”

Powinno brzmie¢: ,,....z wyzsza wydrukowana wartoscig zlota...”

DEFINICJE ORAZ TERMINY

Ten rozdzial zawiera definicj¢ waznych terminéw, ktére pelnia
§cisle okreslong funkcje w grze. Terminy s3 przedstawione
alfabetycznie.

Jawne informacje

Jawne informacje to wszystkie informacje dotyczace gry, stanu gry
lub kart, ktére sa dostepne dla wszystkich graczy. Wliczaja sie
w to karty w stosie kart odrzuconych, zabitych i wykorzystanych
kart, liczba kart w talii lub rece, liczba zetonéw zlota i wladzy,
ktéra gracz posiada, oraz wszystkie inne informacje stale dostepne

dla graczy.

Wszyscy gracze maja prawo do dostepu do otwartych informacji
i nie moga ich ukrywaé przed przeciwnikiem lub pomijaé
szczegolow  dotyczacych ich. Gracz jest zobowiazany do
informowania swojego przeciwnika o jawnych informacjach,
jezeli jest o to proszony.

Pochodne informacje

Pochodne informacje to wszystkie informacje dotyczace gry,
stanu gry lub kart wszystkich graczy, ktére mieli szanse zobaczy¢
podczas gry/efektéw gry lub w procesie dedukeji, korzystajac
z jawnych informacji. Wlicza si¢ w to wszystkie modyfikatory
statystyk lub tresci kart, zetony przypisane do kart, wybory
podjete przez graczy lub akcje wykonane przez gracza majace

dalej wplyw na stan gry lub karty itd.

Pochodne informacje moga by¢ zaznaczone przy pomocy zetonéw
lub innych wskaznikéw w celu przypominania graczom o nich.
Gracz nie moze falszywie zaznaczaé pochodnych informacji lub
ukrywac jawne informacje niezbedne do ustalenia pochodnych
informacji.

Jezeli pochodne informacje sg zalezne od wezesniejszych decyzji
lub akeji gracza, musi on powiedzie¢ prawde, jezeli zostanie
zapytany o te decyzje lub akcje. Przykladowo, Stefan wybral
wyzwanie militarne po odkryciu Spokoju w Westeros (Zestaw
Podstawowy 8). Podczas fazy wyzwan, Bartek zapomnial jakie
wyzwanie wybral Stefan i pyta go o to. Stefan musi powiedzie¢
uczciwie, ze wybral wyzwanie militarne.

Jezeli pochodne informacje stang si¢ ukrytymi informacjami,
gracz, ktéry podjal wezesniejsze decyzje lub akcje zwiazane z tymi
informacjami, nie jest zobowigzany do méwienia o tych decyzjach
lub akcjach. Przyktadowo Bartek odkrywa Wezwanie i wybiera
Ser Jaimego Lannistera, pokazujac karte Stefanowi. Pézniej
w tej samej rundzie Stefan zapomina, jaka karte odkryl Bartek
z Wezwania, jednak Bartek nie jest zobowigzany do powiedzenia
mu, poniewaz Ser Jaime Lannister stal si¢ ukryta informacja
w momencie dobrania go na reke, po tym jak zostal rozpatrzony
efekt Wezwania.

Stan Czasowy

Jest to termin uzywany do opisania efektu trwajacego lub
zdolnosci stalej, ktéra bedzie nieustannie usuwaé karte z gry
tak dlugo, jak bedzie w tym stanie. Przykltad czasowego stanu
to: ,Do korica tej fazy dana posta¢ zostanie zabita, jezeli jej

SIEA to 0”.

Ukryte informacje

Ukryte informacje to wszystkie informacje dotyczace gry, stanu
gry lub kart niedostepne dla jednego lub wickszej ilosci graczy.
Wolicza si¢ w to reka gracza, nicodkryte karty fabuly itd. Jezeli
karta jest tymczasowo odkryta, jest to pochodna informacja tak
dlugo, jak gracz/e sa wstanie zidentyfikowa¢ dang karte.

Gracz nie moze odkry¢ ukrytej informacji bez pomocy efektu
gry, zasad lub werbalnego komunikatu innego gracza. Jakkolwiek
gracz, ktéry ma dostep do ukrytych informacji dotyczacych gry
lub kart i decyduje si¢ podzieli¢ tymi informacjami ze swoim
przeciwnikiem, nie jest zobowigzany do powiedzenia prawdy.

Wybierz

Slowo ,wybierz” oznacza, ze zdolno$¢ wybiera jeden lub wigcej
celéw. W przypadku braku slowa ,wybierz” zdolnosci nie uwaza
sie za zdolno$¢ wybierajaca.
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ZASADY | WYJASNIENIA

Ten rozdzial zawiera dodatki oraz wyjasnienia do podstawowych
zasad. Kazdy wpis jest umieszczony w specjalnej sekeji, tak by
mozna bylo fatwiej zidentyfikowa¢ objasnienia zasad, odpowiedzi
na pytania lub inne odniesienia.

Powinny by¢ stosowane w odniesieniu do Kompletnej Ksiegi
Zasad jako podstawy zasad gry. Jezeli tekst w tym dokumencie
jest sprzeczny z tekstem w Kompletnej Ksiedze Zasad, tekst
w tym dokumencie ma pierwszeristwo.

1. ROZGRYWKA

(1.1) Nieskoniczona petla

Przy okreslonej kombinacji kart mozna stworzy¢ ,nieskoriczong
petle” (jak posiadanie dwéch kleczacych kart, aby wstawaé
nimi nawzajem w nieskonczono$é). Podczas wykonywania
nieskoniczonej petli gracz musi wykona¢ nastepujace kroki:

1. Wyjasni¢ nieskoriczong petle przeciwnikowi (oraz s¢dziemu,
jezeli przeciwnik tego wymaga). Gracz musi rozegraé,
przy uzyciu wszystkich potrzebnych kart, jeden pelny cykl
nieskoriczonej petli.

2. Okresli¢, jak wiele razy chce wykonad petle. Na przyktad, gracz
moze powiedzie¢ ,Chce wykonaé petle 17 razy”. Nastepnie
natychmiast rozpatruje petle tyle razy. Jezeli wykonanie tej
petli powoduje, ze gracz wygrywa gre, gra sie¢ konczy.

Nieskoniczone petle nie powinny by¢ wykorzystywane do grania
na czas.

Podczas rozpatrywania zdolnosci petli, gracz nie jest zobowiazany
do wybrania, czy chce kontynuowaé petle. Na przyklad, jezeli
jedyny sposéb do przerwania petli dla gracza to podjgcie
decyzji, czy chce to zrobié, gracz nie jest zmuszony do podjecia
tej decyzji. Jako gracz, ktéry moze teoretycznie utrzymaé petle
w nieskoriczonos¢, dopuszcza si¢ dobrowolne zakorczenie
sekwencji po wykonaniu wybranej liczby petli bez podejmowania
niepozgdanego wyboru.

(1.2) Duplikaty

Podczas wprowadzenia karty do gry jako duplikat, obie karty,
duplikat oraz unikatowa karta, ktéra miataby by¢ zduplikowana,
musza naleze¢ i by¢ kontrolowane przez gracza prébujacego
duplikowac.

Gracz nie moze duplikowac unikatowej karty, jezeli inna kopia tej
karty znajduje si¢ w stosie kart zabitych danego gracza.

Gracz nie moze wprowadzi¢ karty z ograniczeniem jako duplikat,
jezeli w tej turze juz zagral karte ze stowem kluczowym.
Woprowadzenie karty z ograniczeniem jako duplikat zaliczane
jest do limitu kart z ograniczeniem na rundg, ktére moze zagraé
w turze.

(1.3) Unikatowe karty w grze i w stosie kart zabitych
Nastepujace definicje kontroli oraz wlasnosci dotycza unikatowych
kart:

+ Gracz nie moze wprowadzi¢, umieéci¢ w grze ani przejac/
dosta¢ kontrole nad unikatowg karta, jezeli inna kopia tej
karty jest w jego stosie kart odrzuconych.

+ Gracz nie moze zmobilizowa¢ lub umiesci¢ w grze kopii
unikatowej karty przeciwnika, jezeli inna kopia tej karty
(nalezaca albo gracza prébujacego wprowadzi¢ karte do
gry, albo do przeciwnika posiadajacego unikatows karte,
ktéra ma by¢ wprowadzona) jest juz w grze lub w stosie kart
zabitych wlasciciela.

+ Zdolnosci, ktére przywracaja unikatowe karty ze stoséw
kart zabitych gracza do gry, moga zadzialaé, tylko jezeli
nie ma innych kopii danej karty w stosie kart zabitych
po rozpatrzeniu zdolnosci.

+ Jezeli gracz kontroluje unikatows karte, ktdrej nie jest
wlascicielem, dany gracz oraz wlasciciel danej karty nie
moga mobilizowaé¢ ani umieszcza¢ w grze dodatkowych
kopii danej karty, bez wzgledu na wlasnos¢.

+ Jezeli gracz kontroluje unikatowsg karte (bez wzgledu na
wlasno$é), gracz ten nie moze przejaé/dostaé kontroli nad
inng kopia danej karty.

+ Jezeli gracz posiada i kontroluje unikatows karte, kazda inna
kopia tej karty, ktéra by weszla do gry, wejdzie do gry jako
duplikat.

(1.4) Kontrola zetonéw

Zetonéw nie uznaje si¢ za elementy kontrolowane przez gracza.
Zetony wystepuja w obszarze gry (tak jak pula zlota gracza) i na
kartach (na karcie stronnictwa lub postaci); ktére sg pod kontrola
gracza.

+ Laczng wladze gracza ustala si¢ poprzez zsumowanie
wszystkich zetonéw wladzy na kartach, ktére kontroluje.

+ Jezeli zdolno§¢ nie méwi inaczej, gracz moze jedynie

wykorzystaé zetony, ktére s na obszarze gry oraz na kartach,
ktére kontroluje, aby oplaci¢ koszt.

2. INTERPRETACJA ZDOLNOSCI KART

(2.1) Nie moze by¢ {zmienna}

Jezelikarta ,Nie moze by¢ {zmienna}”, gdzie {zmienna} jest czyms,
co mogloby si¢ wydarzy¢ danej karcie, jak ,zabita”, ,odrzucona”
lub ,kleczaca”, dana karta nie moze zosta¢ wybrana do {zmienna}
przez efekt karty lub efekt gry, ktéry méglby {zmienna} dang karte.
Dodatkowo, dana karta nie moze zostaé {zmienna}, ignorujac
wszystkie niecelujace zdolnosci lub efekty gry, ktére moglyby ja
{zmienna}.

Przyktad: Karta, ktora ,nie moze byc zabita”, nie moze zostac zabita
do spetnienia roszczenia w wyzwaniu militarnym, nie moze zostac
wybrana przez zdolnosé, ktdra moglaby jq zabic, oraz ignoruje efekty,
ktdre brzmiq ,Zabij kazdg postac w grze’.

(2.2) Opéznione efekty i odpornosé

W celu okreslenia, czy dana karta jest odporna na opézniony
efekt, opézniony efekt uwaza si¢ za efekt karty i rodzaju karty,
ktéra go stworzyta.
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(2.3) Cele odniesienia czasowym stanem

Niektére zdolnosci wymagaja wybrania celu, na ktéry wplywaja
niebezposrednio. Dany cel zamiast tego jest punktem odniesienia
podczas rozpatrywania zdolnosci. Przy wyborze celéw odniesienia
gracz nie jest zobowigzany zasadg, ze nie mozna wybra¢ danej
karty, jezeli rozpatrzenie efektu nie oddzialuje na wybrany cel.

Przyktad: Dziki Ogieri (ZP, 26) pozwala kazdemu graczowi
wybrac do 3 postaci, kiore kontroluje. Efekt rozpatrywany jest na tych
niewybranych. Cele wybrane przez tq zdolnosc sq ,celami odniesienia’,
a gracz nie jest zwigzany zasadg, ze wybrane cele sq pod wplywem
efektu Dzikiego Ognia, tak jakby to byto niemozliwe. Wybrane przez
tg 2dolnosc cele nigdy nie sq pod wplywem tego efektu.

3. DYNAMICZNE SYTUACJE

(3.1) Ocalenie przed stanem czasowym

Przy ustalaniu, czy efekt ocalenia ma potencjalng mozliwosé
zadzialania na czasowy stan, sprawdzamy jedynie dzialanie
wszystkich aspektéw danego efektu, ktory utworzyl ocalenie,
tak jakby wszystkie efekty opéznione oraz stale zdolnosci
oddziatywaly na karte¢ po zastosowaniu danego efektu.

(3.2) Wybory gracza podczas inicjowania zdolnosci
Wybory gracza sa wykonywane jako czg¢$¢ procesu inicjowania
zdolnoséci/mobilizacji (Kompletna Ksicga Zasad, strona 5),
wlaczajac w to wybieranie celéw, sa ograniczone do tych, ktére
sa dozwolonym wyborem w pierwszym kroku tego procesu, gdzie
legalnos¢ zainicjowania zdolnosci byta sprawdzana.

Jezeli zmiana w grze pomiedzy 1 krokiem a 7 stworzy sytuacje,
w ktérej nie znajdujg si¢ dozwolone cele w czasie wybrania
celéw lub sytuacja, w ktérej wybér musi zosta¢ podjety, a nie ma
dostepnych celéw dla tego wyboru, zdolno$é jest rozpatrywana jako
bezskuteczna. Wydarzenie, ktére rozpatruje si¢ bezskutecznie,
nalezy umiesci¢ w stosie kart odrzuconych wlasciciela.

(3.3) Symbole wyzwan

Uznaje sig, ze posta¢ posiada symbol wyzwania lub nie posiada
danego symbolu. Pojedyncza postaé, ktéra posiada symbol
wyzwania i/lub zyskuje ten sam symbol wyzwania z réznych
zrédet, funkcjonuje tak, jakby posiadala jeden dany symbol.

LEGALNOSC KART

Dla wigkszosci turniejéw poziomu towarzyskiego i formalnego,
produkty sa dozwolone od dnia premiery az do rotacji (jezeli
jest stosowana). Dla turniejéw poziomu mistrzowskiego (jak
Mistrzostwa Polski) produkty sa dozwolone 11 dni po oficjalnej
premierze, aby upewnic si¢, ze wszyscy uczestnicy mieli szanse
nabycia i zapoznania si¢ z wszystkimi dozwolonymi produktami
w puli. Aktualng dozwolong liste produktéw mozna znalezé na

stronie FFG:

https://www.fantasyflightgames.com/en/op/legality/

LISTA ZAKAZANYCH KART

Karty na liscie zakazanych kart nie moga by¢ wykorzystywane
w rozgrywkach turniejowych.

W tej chwili nie ma kart zakazanych.

LISTA RESTRYKCJI

Gracz moze wybraé jedng karte z listy restrykeji i umiescic¢ ja
w talii. Nie moze mie¢ w tali zadnej innej karty z tej listy
w tej samej talii. Gracz moze wykorzysta¢ w talii dowolng liczbe
wybranej karty, zgodnie z zasadami gry lub trescig karty.

W tej chwili nie ma kart objetych restrykcja.
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NAJCZESCIE] ZADAWANE
PYTANIA

Ten rozdzial odpowiada na czeste pytania dotyczace gry. Wpisy sa
przedstawione w sposéb ,pytanie i odpowiedz”, gdzie najnowsze
pytania znajduja si¢ na koncu listy.

Kitore zdolnosci uniemozliwia zagrywac Catelyn Stark (ZP, 143)2

Catelyn Stark zabrania przeciwnikowi wykorzystywania
aktywowanych zdolnosci kart, ktére moglyby by¢ zainicjowane.
Aktywowana zdolnos¢ jest oznaczona pogrubionym tekstem, tak
jak Akcja, Przerwanie, Reakcja, Akcja Dominagcji itd. Catelyn
zabrania przeciwnikowi inicjowania pogrubionych zdolnosci.
Zdolnosci Wymuszone oraz Po odkryciu s3 jednak inicjowane
automatycznie przez gre (nie przez gracza, ktéry kontroluje karte),
zatem Catelyn nie blokuje tych dwoéch rodzajéw aktywowanych
zdolnosci. Dodatkowo, uzywanie duplikatu jest definiowane jako
aktywowana zdolnos$¢ gry (w przeciwienstwie do aktywowanej
zdolnosci karty), dlatego Catelyn nie zabrania wykorzystywania
duplikatéw. Na koniec, wszystkie zdolnosci, ktére nie s3
poprzedzone pogrubiong zdolnoscia (jak stowa kluczowe np.
Zasadzka), nie s rozpatrywane jako aktywowane zdolnosci, wigc
nie s3 blokowane przez tekst Cateyln.

Kiedy moge aktywowac reakcje Melisandre (ZP, 47) po zagraniu
wydarzenia R bllor, jak np. Widziany w plomieniach (ZP, 64), przed
czy po efekcie Widzianego w plomieniach?

Zagranie wydarzenia wigze si¢ z oplaceniem jego kosztu,
rozpatrzeniem jego efektéw (lub ich odwolaniem) i umieszczeniem
wydarzenia w stosie kart odrzuconych wtlasciciela. Reakcje na
zagranie wydarzenia moga by¢ aktywowane tylko, gdy proces
zostanie zakoriczony. W zwigzku z tym efekt Widzianego
w plomieniach jest rozpatrywany przed reakcja Melisandre, aby
zagranie danego wydarzenia mogto by¢ aktywowane.

Kiedy zagrywam Osgdem Namiestnika (ZP, 45) z mojej reki,
a przeciwnik korzysta z innego wydarzenia, kfdre anuluje mdj
Osgd Namiestnika, czy moge sprobowac zagrac tg samq kopig Osqgdu
Namiestnika drugi raz, aby skasowac wydarzenie przeciwnika?

Proces zagrania karty wydarzenia polega na zadeklarowaniu
checi zagrania karty i pokazania danej karty, jezeli to konieczne
(KKZ, strona 7). Jesli karta zostata odkryta w ten sposob i jest
w procesie zagrania, ta sama karta nie moze zosta¢ odkryta
z reki z intencjg zagrania w tym czasie. (Mozna jednak zagraé¢
inng kopie tej karty.)

Czy Nymeria Sand (Westeros, 35) moze by¢ wykorzystana do zabrania
symbolu wyzwania postaci, kiora aktualnie go nie posiada, tak by
wszystkie Zmijowe Bekarcice otrzymaty dany symbol?

Tak. Zdolnos¢ Nymerii Sand nie ma innych obostrzen poza
»wybierz posta¢ przeciwnika”, wiec kazda postaé przeciwnika jest
dozwolonym wyborem. Jezeli zostanie wybrany symbol, ktérego
dana postaé nie posiada, powoduje to trwajacy efekt, ktéry dazy
do utraty przez postaé danego symbolu, podczas trwania tego
efektu. (Oznacza to, ze postaé potrzebuje teraz dodatkowy

symbol danego typu, aby funkcjonowaé tak, jakby go posiadata).

Dodatkowo, otrzymanie danego symbolu przez kazda Zmijowq
Bekarcice nie jest zalezne od stracenia przez postaé przeciwnika
funkcjonalnej wersji symbolu.

Jezeli umieszczg dodatek w przygotowaniu, ktory mdogltby miec
dozwolony cel wsrdd innych kart, czy moge po odkryciu przygotowanych
kart zdecydowac sig dolgcezyc go do dozwolonego celu u przeciwnika?

Nie. Karty w przygotowaniu moga by¢ jedynie dolgczone
do odkrytych kart, ktére kontrolujesz.

Kiedy dolgczam karty podczas przygotowania, dolgczam je wszystkie
na raz czy po kolei?

Wszystkie dodatki gracza sa dolaczane jednoczesnie podczas
przygotowania. Kiedy umieszczasz karty w przygotowaniu,
nie mozesz stworzy¢ warunkéw, w ktérych inny dodatek zyskuje
mozliwo$¢ dozwolonego dolaczenia. Innym stowy, nie mozna
w przygotowaniu dolaczy¢ Pasowany na rycerza (Westeros, 58)
na postac bez cechy Rycerz, tak by réwniez dolaczy¢ do tej postaci
dodatek Klacz w rui (Westeros, 44).

Jezeli podczas dolaczania kart podczas przygotowania jeden
dodatek stworzy stan gry, w ktérym inny dodatek jest dolgczony
w  sposdb miedozwolony, nalezy natychmiastowo odrzucié
niedozwolony dodatek.

Jezeli wygram wyzwanie, w ktdrym kontroluje dwie atakujqgce postacie
z cechg Rycerz i jeden z nich zostanie wybrany przez Ghaston Grey
(Core, 116), wracajgc go na rekg (i pozostawiajgc jednego atakujgcego
Rycerza), czy moge nastgpnie zagrac Réze Lady Sansy (Westeros, 24)
ze wzgledu na to, Ze teraz pojedynczy Rycerz atakuje?

Tak. Treé¢ karty Réza Lady Sansy brzmi ,,...w ktérym kontro-
lujesz posta¢ z cechyg Rycerz, ktéra jest jedynym atakujacym”,
a sprawdzenie stanu ,jedynym atakujagcym” jest w momencie,
w ktérym wydarzenie miatoby by¢ zagrane.

Jezeli zagram kartg z Ograniczeniem jako duplikat, czy jest fo liczone
Jako zagranie karty z Ograniczeniem na rundg?

Tak. Stowo kluczowe Ograniczenie jest sprawdzane podczas
1 kroku opisanego w KKZ na stronie 5, ktére odpowiada na
pytanie ,Czy karta zosta¢ zmobilizowana lub zagrana, a zdolnosé¢
zainicjowana w danym momencie?”. W momencie zagrania
duplikatu, gracz musi sprawdzi¢ kilka warunkéw: czy karta jest
unikatowa, czy kontroluje i jest wlascicielem kopii danej karty,
czy kopia danej karty nie znajduje si¢ w stosie zabitych. Jezeli
karta zostala zagrana jako duplikat jest z Ograniczeniem, gracz
musi réwniez sprawdzi¢, czy nie zagral lub zmobilizowal innej
karty z Ograniczeniem w tej turze. Jezeli gracz jeszcze nie zagral/
zmobilizowal takiej karty, ta liczy sie jako zagrana karta gracza
z Ograniczeniem.

Detklaruje dwie kopie karty Wilki Potnocy (Wilki Pétnocy, 6) jako
atakujgcych. Czy kazda kopia moze wybrac ten sam cel dla Podstgpu?

Moment deklarowania celéw dla Podstepu jest rozpatrywany
réwnoczeé$nie z deklarowaniem wyzwania, przeciwnika oraz
atakujacych. Jednak kazdy cel Podstepu jest deklarowany
niezaleznie, a kazdy Wilk Péinocy moze wybraé ten sam cel dla
swojej zdolnosci Podstep.
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Jak dziala zdolnos¢ tytutu Starszy na Szeptaczami (ZP, 206)
Z zastgpieniem roszczenia lub zmienieniem, jak w przypadku Proby
Walki (Westeros, 90), Zemsta za Elig (Westeros 96) czy Mirri Maz
Duur (Westeros, 93)?

Zdolno$¢ Starszego nad Szeptaczami nie jest zamiennikiem
roszczenia, wiec funkcjonuje wraz z efektami zastgpujacymi
roszczenia na tyle, na ile to mozliwe, bazujac na efekcie, o ktérym
mowa.

Dla Préby Walki, kazdy wybrany przeciwnik bedzie rozpatrywat

roszczenie militarne.

Dla Zemsty za Elig, gracz, ktéry przegral wyzwanie (jezeli gracz
z tytulem Starszy nad Szeptaczami zadecyduje, ze przegrany
bedzie rozpatrywal wyzwanie), moze wybraé innego gracza,
by rozpatrzyl roszczenie za niego, a atakujacy w dalszym ciagu
moze rozpatrzeé roszczenie przeciwko dowolnej liczbie innych
przeciwnikéw. Wazne, ze gracz, ktéry juz zaspokoil roszczenie,
zostal wybrany jako cel Zemsty za Elie, ciagle rozpatruje
roszczenie tylko raz i zaspokaja oba obowiazki.

Dla Mirri Maz Dur, jej zdolno§¢ wymaga wybrania jednej
postaci kontrolowanej przez przegrywajacego przeciwnika
i zabicie danej postaci. Jako ze tylko jedna postaé jest wybrana
do zabicia przez t¢ zdolnos¢, w rezultacie roszczenie Mirri wobec
innych przeciwnikéw nie wywoluje efektu i nie ma interakcji
pomiedzy tymi kartami.

Jezeli zagram Smoczy Wzrok (Wilki Potnocy, 36) w oknie akcji wy-
wania przed zadeklarowaniem obroricow, czy pozniej zadeklarowa-

ni obroricy bgdg pod wplywem Smoczego Wzroku?

Nie. Jezeli zdolnos¢ tworzy efekt trwajacy na czesci kart, wplywa
on tylko na karty, ktére byly dozwolone w momencie zagrania
wydarzenia.

Odwrotnie, jezeli posta¢ uczestniczaca w wyzwaniu jest pod
wplywem Smoczego Wzroku i zostanie z tego wyzwania usunieta,
efekt trwajacy caly czas na nig dziala az do korica wyzwania,
niezaleznie od tego, czy uczestniczy w nim, czy nie.

Jak dziata wiele efektow ,przejmuj kontrolg”? Na przykilad, jeden
przeciwnik przejmuge kontrolg mojej postaci przez Przywdziac Czerri
(ZP, 139), a nastgpnie inny przeciwnik przejmuje kontrolg tej postaci
przez Wychowanka (Westeros, 102), co sig stanie, jezeli zostanie
odrzucony Wychowanek z danej postaci?

Po wygasnieciu lub zmianie efektu kontroli, kontrola karty wraca
do gracza z nastgpnym ostatnim efektem, ktéry na nig wplywal.
(Jezeli zaden gracz nie posiada efektu, ktéry mégiby kontrolowaé
karte, kontrola wraca do wlasciciela). W tym przypadku, kiedy
Woychowanek opusci gre, kontrola postaci wraca do gracza, ktéry
zyskal kontrole z Przywdzia¢ Czern.

Jezeli wygram wyzwanie, w kidrym kontroluje Ser Gregora Clegane'a
(Westeros, 49) oraz Eurona Wronie Oko (Zestaw Podstawowy,
69), ktory gracz wybiera kolejnosé, w ktdrej zdolnosé Grabiez jest
rozpatrywana?

Jako gracz kontrolujacy obie postacie, wybierasz kolejnos¢,
w ktérej ich zdolnos$ci Grabiez sg rozpatrywane. Chociaz pierwszy
gracz ustala kolejnos¢ rozpatrywania typéw sléw kluczowych, to
nie ustala kolejnosci rozpatrywania sléw kluczowych w kazdym
typie. Poniewaz Grabiez jest opcjonalna, gracz kontrolujacy
postacie z grabieza wybiera, w jakiej kolejnosci zdolnosé¢ Grabiez
jest rozpatrywana.

Co sig stanie, jezeli postac Zyska stowo kluczowe rozpatrywane podczas
rozpatrywania wyzwania w tym samym czasie, kiedy rozpatrywane
Jest inne stowo kluczowe rozpatrywane podczas rozpatrywania
wyzwania?

Kazde stowo kluczowe moze by¢ rozpatrywane jeden raz podczas
rozpatrywania wyzwania. Jezeli posta¢ zyska stowo kluczowe
po tym, jak to stowo kluczowe zostalo juz rozpatrzone, stowo
kluczowej tej postaci nie bedzie rozpatrzone. Jakkolwiek, jezeli
posta¢ zyska stowo kluczowe, ktére nie bylo jeszcze rozpatrzone
lub jest aktualnie rozpatrywane, to slowo kluczowe bedzie
rozpatrzone. Co wazne, stowo kluczowe moze by¢ rozpatrzone
jedynie, jezeli jest ono obecne w wyzwaniu.

Jezeli odkryje Zagadke Varysa (Wojna Pigciu Krolow, 20), a mdj
przeciwnik odkryje Letnie Zniwa (Wojna Pigciu Krolow, 39), jaka
bedzie bazowa wartosc zlota na Letnich Zniwach?

Zagadka Varysa pozwala na zainicjowanie zdolnosci Letnich
zniw, tak jakby zostaly wlasnie przez Ciebie odkryte. Oznacza
to, ze zdolnos¢ Letnich zniw bedzie aktywowana dwa razy: raz
»oryginalnie” aktywowana przez twojego przeciwnika, drugi
raz ,tak, jakby$ wlasnie ja odkry!”, co zmienia uprawnienia do
swybierz przeciwnika”. Aktywowanie tej zdolnosci za kazdym
razem bedzie definiowaé warto$¢ Letnich zniw. ,Oryginalnie”
patrzy na wartos¢ zlota Zagadki Varysa (czyli 5) i ustala bazowa
warto$¢ zlota na 7, kiedy drugie aktywowanie patrzy na wartos¢
zlota Letnich Zniw (czyli X, co jest traktowane jak 0) i ustala
bazowa wartos$¢ zlota na 2. Poniewaz te dwa trwajace efekty nie
moga by¢ zastosowane jednoczesnie, pierwszy gracz wybiera
kolejnos¢ zastosowania ich oraz bazowa wartosé¢ Letnich Zniw,
ktére bedzie wynosita 2 lub 7, w oparciu o wybér pierwszego
gracza.



KROTKIE PRZYPOMNIENIE

Ten rozdzial zawiera wazne informacje w formie przypomnienia,
ktére moga by¢ pomocne podczas rozstrzygania czestych sytuacji
w grze.

Sekwencja stosowana w wyzwaniu

Podczas stosowania rezultatu wyzwania, nalez rzej$é przez
9
pOl’liiSZC kroki:

1) Ustalenie zwycigzcy
2) Niebronione
3) Roszczenie

4) Stowa kluczowe

Sekwencja czasu koniec fazy

Wiele zdolnosci odnosi si¢ do konica fazy w réznych wariantach.
Ponizej przedstawiona jest kolejnosé jej rozgrywania.

1) Przerwania na koniec fazy moga by¢ zagrane.

2) Zdolnosci trwajace ,do korica fazy” (oraz zdolnosci ,podczas
fazy X”) przestajg dzialal. Jest to moment, w ktérym konczy sie
faza, a wszystko, co dotyczy nastepnych dwéch krokéw, dzieje sie
poza dang fazg.

3) Rozpatrzenie efektéw ,na koniec tury”.
4) Reakeje na koniec fazy mogg zostaé uzyte.

Powyzsze punkty mozna uogélni¢ i wykorzysta¢ réwniez
w innych przypadkach, takich jak koniec wyzwania czy koniec
tury.
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