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2 zastonki graczy

48 plastikowych
jednostek 1 rozszerzenie toru

Wplywéw

=

1 nakfadka
na Orle Gniazdo

1 naktadka
na Zimng Wode

1 zeton Wojsk Neutralnych
Braavos

5 zetonéw
Sity Smokéw
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ELEMENTY GRY
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7 kart Przygotowania
Wasali

®
20 zeton6w Lojalnosci

30 zetonéw
Rozkazéw

-, 2 Zetony chiést\L/a
2 zetony =

Zaopatrzenia |
;
|

16 z'tonéw
Rozkazéw Wasali

14 zetonéw Ule ‘Sztl'nia/
Ostabienia O fszqru

24 zetony
Rozkazéw Morskich

ZETONY WojsKk NEUTRALNYCH

;

{ Dodatek ,Matka smokéw” wprowadza mechanike Wasali,

| ktora zastepuje zetony Wojsk Neutralnych wykorzystywane

| w grze podstawowej. W zwiazku z tym nalezy korzystaé

' jedynie z zetonu Krélewskiej Przystani (z gry podstawowej)

¥ i zetonu Wojsk Neutralnych Braavos (z dodatku). Pozostate
zetony Wojsk Neutralnych nie beda wykorzystywane

i
podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem - nalezy odtozyé
je do pudetka. ]

|
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[GREANPIZAN SZOW/A

MATKA SMOKOW

je od kart pochodzacych z innych produktéw

SYMBOL DODATKU

Karty z tego dodatku zostaly oznaczone
symbolem dodatku Matka smokéw, aby odréznic

z linii wydawniczej gry planszowej Gra o tron.

- MATKA SMOKOW

Wprowadzajac 2 nowe grywalne rody, Réd Arrynéw i Rod

| Targaryenéw, dodatek Matka smokéw zwieksza liczbe graczy

- | mogqcych jednoczesnie bra¢ udziat w rozgrywce do os$miu.
- Z drugiej strony mechanika wasali sprawi, ze rozgrywka dla

" mniejszej liczby graczy stanie znacznie przyjemniejsza. Wreszcie,

' zaciggac pozyczki w Zelaznym Banku Braavos.

%

Korzystanie z tego dodatku

‘elementéw z tego dodatku. W zvs_(fqzl{}l 7 tym podczas rozgrywki

‘nie mozna wykorzystywa¢ tylko cze$ci zasad zawartych w tym

\rozszerzeniu. Gracze muszq korzysta¢ ze wszystkich nowych
= zasad i elc{gﬁntéw chyba ze same zasady beda stanowic inaczej.

 PRZYGOTOWANIE
DO GRY Z DODATKIEM

- Podczas rozgrywki z tym dodatkiem nalezy zastapi¢ zasady
| przygotowania do gry ze strony 4 podstawowej instrukgji gry
planszowej Gra o tron ponizszymi zasadami.

. 1. USTALENIE RODOW GRACZY 1 RODOW WASALNYCH

_ cza, a nastepnie kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-

wek zegara, kazdy z graczy wybiera Rod, ktéry bedzie kontrolowal.

' Podczas rozgrywki na 4 lub wigcej graczy gracze moga wybraé

dowolny z 8 Rodow: Starkéw, Lannisteréw, Greyjoyow, Tyrellow,

Baratheon6w, Martell6w, Arrynéw lub Targaryenow. Podczas roz-
grywki na 3 graczy R6d Targaryenéw jest niedostepny.

|

Kazdy niewybrany Réd (z wyjatkiem Targaryenéw) staje sie
rodem nazywanym WasaLem (zasady Wasali znajdujq sie w dalszej
czesci tej instrukgji). Jesli zaden z graczy nie wybrat Targaryenéw,

‘Réd ten nie staje sie Wasalem — zamiast tego po prostu nie bedzie
bra¢ udziatu w rozgrywce. Wszystkie powiazane z nim elementy
nalezy odlozy¢ do pudetka. -

2 . POBRANIE ELEMENTOW RODOW

Kazdy z graczy pobiera nastepujace elementy wybranego Rodu:
1 zastonke, 7 kart Rodu, 15 zetonéw Rozkazéw, 3 zetony Rozka-
z6w Morskich, 1 zeton Zaopatrzenia, 3 zetony Wplywoéw, 1 zeton
Zwyciestwa, 1 zeton Garnizonu i wszystkie plastikowe jednost-
ki danego koloru (nie nalezy jeszcze pobiera¢ odpowiadajacych
_ rodowi zeton6w Wihadzy).
Réd Targaryenéw: Gracz Targaryenéw pobiera 20 zetonéw
- Lojalnosci i 7 kart Rodu oznaczonych literg “A”.

‘nowa plansza Essos zwiekszy pole manewréw graczy i pozwoli

Niektére elementy z tego dodatku wymagaja do gry innych

Nalezy wylosowa¢ jednegb z graczy. Roipoczynajqc od tego graz--

3. PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Plansz¢ nalezy rozlozy¢ i umieécié na Srodku obszaru gry.
Nastepnie nalezy umiesci¢ na niej naktadki na Orle Gniazdo
i Zimna Wode, a rozszerzenie toru Wplyw6w obok planszy (tak jak
pokazano to na rysunku poniiej).

Rozszerzenie toru
Wptywéw

Nakfadka na Orle Gniazdo

R6d Targaryenéw: Jesli w rozgrywce bierze udziat Roéd
Targaryenéw, plansze¢ Essos nalezy umie$ci¢ po prawej stronie
gtéwnej planszy, tak aby dolne krawedzie obu plansz tworzyly jedna
linie. W przeciwnym razie plansze Essos nalezy odtozy¢ do pude{ka.j




. ALTERNATYWNE ZESTAWY |
1 KART RODOW
T\% Jesli gracze posiadaja dodatki Uczta dla wron oraz
E
f
!
(
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Taniec ze smokami, moga wspélnie zdecydowac o korzys-
taniu z alternatywnych zestawéw kart Rodéw podczas
rozgrywki w Matke smokéw, tak aby fabularnie odwzorowaé
stan rodéw Westeros z pozniejszych ksiazek z serii (karty
te mogaq zdradzac elementy fabuty).

Aby zagra¢ z alternatywnymi kartami Rodéw; nalezy
najpierw zastapi¢ wszystkie karty z gry podstawowej
kartami z dodatku Taniec ze smokami. Nastepnie nalezy
zastqpi¢ karty Rodu Arrynéw z tego
dodatku kartami z dodatku Uczta

;r dla wron. Wreszcie, nalezy korzystaé
z kart Rodu Targaryenéw z tego

| dodatku oznaczonych obok symbolu
dodatku litera ,B".

st —

4. POBRANIE ELEMENTOW WASALL

Y

ych zeton6w
nica pomiedzy |
1i armii.

- |

Dla kazdego ustalonego w punkcie 1 Wasala nalezy pobraé
nastepujace elementy gry: 1 karte Przygotowania Wasala, 1 zeton
Zaopatrzenia, 3 zetony Wpltywéw, 1 zeton Garnizonu i wszystkle
plastikowe jednostki danego koloru.

5. PRZYGOTOWANIE TALIl DZIKICH 1 UMIESZCZENIE
NA PLANSZY ZETONU DzIkicH

Nalezy potasowa¢ karty Dzikich i utworzy¢ z nich tali¢. Te talig
nalezy umiesci¢ na odpowiednim polu na gérze planszy. Nastepnie
nalezy umiesci¢ zeton Dzikich na polu ,2” toru Dzikich.

6. PRZYGOTOWANIE TALIl WESTEROS

Karty Westeros nalezy podzieli¢é na osobne talie oznaczone
rzymskimi cyframi (I, I1 i I11). Kazda z talii nalezy potasowac i umiesci¢
zakryta obok planszy.

R6d Targaryenéw: Jesli w rozgrywce
bierze udziat réd Targaryenéw, nalezy potaso-
wac réwniez karty Westeros z cyfra IV. Te talie
nalezy umiesci¢ zakryta obok talii IIL.

7 . UMIESZCZENIE ZNACZNIKOW NA TORZE RUNDY

Znacznik rundy nalezy umiescié na polu ,1” toru Rundy.

Ro6d Targaryenéw: Jesli w rozgrywce bierze udziat
Réd Targaryenéw, nalezy umiescic po 1 zetonie Sity Smoka

na polach ,2’, ,4’, 6", ,8”1,10” toru Rundy. Zeton Sify

Smokéw

8. UMIESZCZENIE ZETONOW ZWYCIESTWA 1 ZAOPATRZENIA

Kazdy gracz umieszcza swoje Zetony Zwyciéstwa i Zaopatrzenia
na wskazanych na swojej zastonce pozycjach toréw planszy.
Zetony Zaopatrzenia Wasali nalezy umieéci¢ na polu ,4” toru

Zaopatrzenia (bez wzgledu na liczbe kontrolowanych przez nich
{regionow).

9. UMIESZCZENIE 1 DOSTOSOWANIE ZETONOW WPLYWOW |

Zetony Wplywéw wszystkich Rodéw nalezy umiesci¢é na 'COI‘i\i‘C‘h
Wplywow, zgodnie z ponizszym rysunkiem. Nalezy zignorowac¢ kole]nosé
zetonow wskazang na zastonkach graczy.

Nastepnie, jesli na ktéryms z trzech pierwszych pél danego toru
znajduje si¢ zeton Wasala, z danego toru nalezy usungé wszystkie
zetony Wasali, a zetony graczy przesunac w gére. Wreszcie, usuniete
zetony Wasali nalezy umiecié¢ na konicu danego toru, zachowujac ich

- wezesniejsza pozycje wzgledem siebie.

10. PoBRANIE ZETONOW DoMINACH

Rod, ktéry zajmuje pozycje ,1” (tj. pierwsza od lewej) danego toru
Wplywéw, pobiera wskazany na rysunku zeton Dominacji powigzany
z danym torem (zeton Zelaznego Tronu, Ostrza z Valyriafiskiej Stali
lub Kruka Postanca).

11. UMIESZCZENIE ZNACZNIKOW WASALL 1 PRZYDZIELENIE
ZETONOW WaAsALL

Zetony Zwyciestwa Wasali nalezy umiescié obok
toru Zelaznego Tronu; te Zetony to zNACZNIKI WASALL
Za kazdego Wasala nalezy pobra¢ po jednym zestawie
4 zeton6w Rozkazéw Wasali. Nastepnie zestawy te
nalezy przydzieli¢ graczom w kolejnosci toru Zelaznego

Zestaw zetonéw
Tronu, poczynajac od gracza zajmujacego najwyzsza Rozkazow Wasala
pozycje na torze. |

Gra trzyosobowa: Jesli w grze bierze udziat tylko trzech graczy,
czwarty zestaw zetonéw Rozkazéw Wasali otrzyma pierwszy gracz
na torze Zelaznego Tronu, co sprawi, ze rozpocznie gre z dwoma
zestawami takich zetonow.

12. UMIESZCZANIE JEDNOSTEK

F‘“— (Gra o Qron 1
Przygotowanie Wasala

] MAR'ELLOW

! 1)
{ Mandlowle (wm» rozpoczynaj
mi clementami na lansey:

Kazdy gracz umieszcza na planszy
swoje poczatkowe jednostki zgodnie
z poleceniami znajdujacymi si¢ na
zastonce swojego Rodu.

i Nastepnie nalezy umieéci¢ na planszy

jednostkq Piechurow na Slonym Brzegu > = -t =

{1 ot i S wszystkie poczatkowe jednostki Wasali
(zgodnie z poleceniami znajdujacymi sie

na kartach przygotowania Wasali).

| )~ 1jednostkq Rycerzy i 1 jednostkq Piechuréw |

Starfall

Przyktad: Z tej karty
Przygotowania Wasala korzysta
sig, kiedy Rodu Martell6w
nie kontroluje zaden gracz.
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13. UMESzZcZENIE ZETONOW GARNIZONOW 1 WOJSK
~ NEUTRALNYCH

N

Kazdy gracz umieszcza swoj zeton Garnizonu na

~ swoim obszarze rodzinnym (o nazwie identycznej jak ta

wydrukowana na zetonie). Nastepnie nalezy umiesci¢ zeton

Wojsk Neutralnych Krélewskiej Przystani na obszarze
Krolewskiej Przystani.

Zeton
Lojalnosci

Rod Targaryenéw: Jesli w rozjrywce bierze udziat Rod
‘Targaryenéw, na obszarze Krolewskiej Przystani nalezy umieécié
jeden zeton Lojalnosci.

14. PrzycotowANIE BRAAVOS 1 ZELAZNEGO BANKU

i

| Zetasny Bank

Réd Targaryenéw: Jesli w. rozgrywee bierze udziat ‘Rod
Targaryenéw, nalezy potasowa¢ karty Poiyczek, a nastepnie
__ umiescic je zakryte na odpowiednim polu na gérze planszy Essos.
Wreszcie nalezy wylosowac z tej talii wierzchnig karte i umiescic ja
odkrytq na znajdujacym najbardziej po prawej polu toru Zelaznego
Banku (polu z cyfrg ,7").
Zeton Wojsk Neutralnych Braavos nalezy umiesci¢ na obszarze
Braavos.

15. POBRANIE ZETONOW WiADZY

Wszystkie zetony Wtadzy nalezy umiesci¢ na jednym centralnym
stosie. Ten stos zetonéw Whadzy bedzie nazywany ,pula wladzy”.
Kazdy gracz pobiera z puli wladzy po siedem zetonéw Wiadzy
swojego Rodu. Wasale nie pobieraja zetonéw Whadzy; uzywaja ich-
wylacznie, aby zaznacza¢ kontrolowane obszary.

PLANSZA ESSOS

Znajdujaca si¢ w tym dodatku plansza
Essos powicksza przestrzen gry, dodajac kilka
morskich i ladowych obszaréw. Jesli ta plansza
bierze udziat w rozgrywce, kazdy z Rodéw
moze swobodnie przemieszcza¢ si¢ z obszaréw
morskich planszy Westeros na sasiadujace
z nimi obszary morskie Essos (i odwrotnie),
tak jakby faktycznie ze soba sasiadowaly. Kiedy
plansza Essos znajduje si¢ w grze, wszystkie
zasady odnoszace si¢ do ,planszy” odnosza sie
zaréwno do planszy Westeros, jak i Essos.

Z planszy Essos korzysta si¢ jedynie, jesli
ktorys z graczy kontroluje R6d Targaryenéw.
Jesli zaden z graczy nie wybral Rodu
Targaryenéw, plansze¢ Essos oraz wszystkie
elementy Targaryenéw i Zelaznego Banku
nalezy odlozy¢ do pudetka.

WASALE

Podczas rozgrywek dla mniej niz o$miu graczy kazdy Rod
(z wyjatkiem Targaryenéw), ktéry podezas przygotowania do gry nie
zostanie wybrany przez gracza, staje si¢ WASALEM. Wasal to neutralny
r6d, ktorym kieruje jeden z Rodéw graczy. Gracze moga manipulowaé
Wasali, aby dziatali oni jako wsparcie ich whasnych sit. Jednak kontrola
nad Wasalami moze z rundy na runde przechodzi¢ z rak do rak.

Wybor wasali

Na poczatku fazy Planowania znacznik Wasala
(zeton Zwyciestwa) kaidego Wasala nalezy
umiesci¢ obok toru Zelaznego Tronu. Nastepnie
gracze zajmujaCy Najwyzsze pozycje na torze
Zelaznego Toru otrzymuja po zestawie 4 zetonow
Rozkazéw Wasali (nie ma znaczenia, kt(’)ry gracz
otrzyma ktéry zestaw; symbole na rewersach
zetonéw pozwalaja skompletowaé zestawy, ale poza tym nie maja
zadnego znaczenia). Nastepnie, w kolejno$ci rozgrywki, kazdy gracz
posiaddjacy zestaw zetonéw Rozkazéw Wasali moze wybra¢ jednego
Wasala, nad ktérym obejmie koNTROLE, do poczatku nastepnej fazy
Planowania stajac si¢ jego PANEM.

Zetony
Rozkazéw Wasali

Aby wybra¢ Wasala, gracz pobiera jeden ze znacznikéw Wasali
lezacych obok toru Zelaznego Tronu i umieszcza go przed swojq
zastonka, w ten sposob wskazujac, ze objat nad nim kontrole. Jesli
gracz nie chce w danej rundzie kontrolowa¢ zadnego Wasala, moze
spasowac i przekaza¢ zestaw zetonéw Rozkazéw Wasali nastepnemu
graczowi w kolejnosci toru Zelaznego Tronu (teraz on moze wybra¢
Wasala lub spasowac). Ostatni gracz na torze nie moze spasowac i musi
obja¢ kontrole nad wszystkimi pozostalymi Wasalami. Po wybraniu
wszystkich Wasali gracze wracaja do normalnego rozpatrywania fazy
Planowania.

W wyniku pasowania moze si¢ zdarzy¢, ze jeden gracz bedzie
posiada¢ wiccej niz jeden zestaw zetonéw Rozkazéw Wasali. W takim
wypadku ten gracz moze wybra¢ Wasala lub spasowa¢ oddzielnie dla
kazdego posiadanego zestawu zetonéw Rozkazéw Wasali (o ile nie jest
ostatnim graczem na torze).

Rozkazywanie Wasalom

Podczas fazy Planowania, po przydzieleniu rodowych zetonéw
Rozkazéw przez wszystkich graczy, kazdy gracz kontrolujacy jednego
lub wiecej Wasali przydziela réwniez Zetony Rozkazéw tych Wasali.
Gracze przydzielaja zetony Rozkazéw w kolejnosci rozgrywki. Kazdemu
kontrolowanemu Wasalowi gracz moze przydzieli¢ do dwéch zetonéw
Rozkazéw z zestawu 4 zetonéw Rozkazéw Wasali. Podobnie jak
w przypadku rodowych Zetonéw Rozkazéw, zetony Rozkazéw Wasala
moga zosta¢ umieszezone tylko na obszarach zawierajacych jednostki
danego Wasala. To oznacza, ze nie wszystkie obszary Wasali moga
otrzymac zetony Rozkazéw.

Wasale rozpatrujq swoje zetony Rozkazéw w taki sam sposéb jak
Rody graczy, zgodnie z kolejno$cia rozgrywki wyznaczong przez tor
Zelaznego Tronu. Kiedy przychodzi kolej na wykonanie Rozkazéw
danego Wasala, rozpatruje je jego Pan. Gracz nie moze korzysta¢
z Kruka Postarica, aby zamienia¢ zetony Rozkazéw Wasala.
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. W grze wystepuja 4 rodzaje zetonow Rozkazow Wasali, kazdy
’zeﬁw Rozkazéw zawiera po 1 zetonie kazdego rodzaju. Te
ROE azy rozpatruje sie w nastepujqacy sposob: . o/

TS

" )o Marsz 0 Zeton Rozkazu Marszu Wasala
F ~ dziala w taki sam sposob jak Rozkaz Marszu
S Rodu gracza. Jednakze Wasal nie moze
‘ wkroczy¢ do portu, nie:moze tez wkroczyc
__na obszar kontrolowany przez swojego Pana

lub obszar innego Wasala swojego Pana.

_)» Najazd / Wsparcie 1: Ten zeton Rozkazu
jest zar6wno rozkazem Najazdu, jak
i Wsparcia. Kiedy przychodzi kolej na roz-
patrzenie Rozkazéw Najazdu Wasala, jego
Pan decyduje, czy rozpatrzy¢ dany zeton
jako Rozkaz Najazdu. Jesli zeton zostat wykorzystany jako
Najazd, nalezy go usunac z planszy zgodnie z normalnymi
zasadami. W przeciwnym razie Zeton pozostaje na planszy
i moze zosta¢ wykorzystany jako Rozkaz Wsparcia. Pan
i Wasal nie mogq si¢ wzajemnie najezdzac.
Za kazdym razem, kiedy Wasal moze udzieli¢ wsparcia, to
jego Pan decyduje, komu je udzieli.

)> Obrona 1./ Mobilizacja: Ten zeton
Rozkazu jest zaréwno Rozkazem Obrony, jak
i Rozkazem Mobilizacji- (nowym rozkazem
z tego dodatku). Rozkaz Obrony dziata 5
zgodnie z normalnymi zasadami (zapewniajac +1 do sity
armii podczas bitew na danym obszarze).

Rozkaz MoBiLizaci pozwala Wasalowi przeprowadzié
mobilizacje jednostek na obszarze, na ktérym umieszczono
zeton. Podczas kroku rozpatrywania Rozkazéw
Umocnienia Wladzy Wasal moze rozpatrzyé Rozkaz
Mobilizacji wedtug normalnych zasad mobilizacji,
podobnie jak specjalny Rozkaz Umocnienia Wiadzy
(chociaz na Rozkazie Mobilizacji widnieje twierdza, zeton
nie zapewnia swojemu obszarowi symbolu twierdzy).
Jesli ten zeton zostat umieszczony w porcie, nie wywotuje
zadnego efektu. Ten zeton jest Rozkazem Obrony, wigc
moze zosta¢ najechany wylacznie specjalnym Rozkazem
Najazdu (z gwiazdka).

)» Obrona 3: Ten zeton Rozkazu dziala
w taki sam sposéb jak zwykly Rozkaz
Obrony (zapewnia +3 do sit armii podczas
bitew na danym obszarze).

Niektére z nowych zetonéw Rozkazéw z tego dodatku
| posiadajg maly symbol korony w okregu. Ten symbol
. przypomina graczom, ze dany rozkaz rozpatruje si¢ w tym
¥ samym momencie, w ktorym rozpatrywaliby
rozkazy umacniania wladzy podczas etapu
| rozpatrywania rozkazéw umacniania wiadzy.

. MATKA SMOKOW

Bitwy z Wasalami ?

Pan Wasala rozpatruje bitwy Wasala w jego imieniu. Gracze

rozpatrujg bitwy, w ktérych bierze udzial jeden lub wigcej Wasal;i,/,

%

zgodnie z normalnymi zasadami bitew pomiedzy dwoma Rodami.
Niektore etapy ulegaja jednak pewnej modyfikacji:

_)> Etap 3: Wybor i ujawnienie karty

Rodu: Podczas bitew Wasale nie P

korzystaja ze zwyklych kart Rodu.
Zamiast tego korzystaja z kart Rodu
ze wspllnej talii KART Ropu WAsALA.
Podczas tego etapu bitwy Pan Wasala
tasuje tali¢ kart Rodu Wasala i dobiera
z niej 3 karty, tworzac tymezasowa reke
Wasala. Nastepnie gracz wybiera jedng

z tych kart (pozostate 2 karty pozostdja  Karty Rodu Wasala

na ,rece” gracza do korica bitwy - moga

by¢ potrzebne w wyniku dziatania niektérych zdolnosci).
Te karty dzialaja zgodnie z normalnymi zasadami kart
Rodéw. Zanim gracz dobierze swoja tymczasowa reke
Wasala podczas bitwy, kazdy z graczy moze w dowolnym
momencie przegladaé cala tali¢ kart Rodu Wasala. ‘

: |
) Etap 4: Wykorzystanie Ostrza z Valyrianskiej Stali*j:
Jesli Pan Wasala jest posiadaczem Ostrza z Valyrianiskiej
Stali, moze z niego skorzystaé, aby zapewni¢ swojemu
Wasalowi premi¢ +1 do sity armii (Wasal nie musi si¢
znajdowac na pierwszym polu toru Lennikéw). Aby to
zrobi¢, gracz musi zgodnie z normalnymi zasadami
odwrécié zeton Ostrza z Valyrianiskiej Stali.

) Etap 5: Rozstrzygnigcie bitwy: Podczas kroku
porzadkowania po bitwie wszystkie siedem kart Rodu
Wasala nalezy potasowa¢ i ponownie utworzy¢ z nich
jedna talie. :

NaGRODA W POSTACI ZETONOW WEADZY

Po zakonczeniu bitwy z udzialem Wasala jego Pan moze
otrzyma¢ nagrode za swoje blyskotliwe dowodztwo. Jesli Wasal
wygrat bitwe jako atakujacy badZ obronica, jego Pan otrzymuje
jeden zeton Wtadzy swojego rodu.

Glosowanie Wasalami

Podczas licytacji o tory Wplywow w fazie Westeros Wasale moga
zmienia¢ zajmowane na tych torach pozycje. Jednakze kazdy Wasal
zawsze automatycznie licytuje O zetonami Wiadzy na kazdym
torze (R6d Targaryen6w moze podbi¢ te stawki; zostato to opisane
w dalszej czesci tej instrukgji).

Dominacia

Wasale nie moga zdobywac zetonéw Dominacji. Jesli Wasal
zajmuje najwyzsza pozycje na danym torze, zeton Dominagji za
ten tor przypadnie graczowi, ktéry zajmuje nastepna najwyzsza

pozycje na tym torze.
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| Ataki DzikicH
. Wasale nie biorq udzialu w licﬁacjach przeciwko atakom
%\Dy“kiAch,’nig otrzymujq premii ani kar z kart Dzikich i nie moga by¢
| wybrani najsilniejszym lub najstabszym licytujacym, ktéry stanie
~ sie celem efektu karty Dzikich.

‘Dodatkowe zasady Wasali

W tej czesci instrukeji znajduja sie dodatkowe zasady Wasali.

) Wasale nie moga zbiera¢ ani wydawa¢ zetonow Whadzy.
Jednakze, . rozpatrujac Rozkaz Marszu, ktéry pozostawi
obszar ladowy pustym, zawsze umieszczaja na tym
obszarze zeton Wiadzy, aby ustanowi¢ nad nim kontrole.

_)> Pan nie moze wejs¢ na kontrolowane przez swojego
“Wasala obszary.

t

)> Wasale nie moga wygra¢ ani przegra¢ gry.

)> Wasale muszg przestrzegaé limit6w i zasad Zaopatrzenia
i zmienia¢ poziom swojego Zapatrzenia, kiedy rozpatry-
wana jest karta Westeros ,,Zaopatrzenle" Jesli Wasal
przekroczy limit Zaopatrzenia; jego pan decydUJe ktore
Jednostkl zmszczyc

Dzikich). Jesli Wasal musi podja¢ jakas decyzje, podejmuje
ja za nieqo jego Pan.

> Mobilizacja z karty Westeros musi by¢ przeprowadzona
wylacznie na obszarze rodzinnym Wasala (o ile Wasal
go kontroluje). Jesli Wasal nie kontroluje swojego obszaru
rodzinnego, nie otrzymuje zadnych jednostek.

ROD TARGARYENOW

Podczas pierwszego kroku przygotowania do gry kazdy z graczy”

~ moze wybra¢ jako sw6j r6d Réd Targaryenéw. Réd Targaryenéw
moze bra¢ udzial w rozgrywce tylko podczas gier na czterech

'lub wiecej graczy i nigdy nie zostaje Wasalem, jesli nie zostanie
wybrany. Réd Targaryenéw rozpoczyna gre na planszy Essos
(patrz ,plansza Essos” na stronie 5). Rod Targaryenow stosuje sie
do wszystkich zasad Rodéw graczy, z ponizszymi wyjatkami.

Zwyciestwo Targaryenow

Chociaz dynastia Targaryenow zostata obalona, jest w Westeros
wielu, ktérzy pragng, aby powrécila na Zelazny Tron. Te frakcje
sktadaja fatszywe przysiegi wiernosci obecnym wiadcom, czekajac
na dzien, kiedy beda mogtyby ujawni¢, komu faktycznie sa
lojalne. Podczas rozgrywki z dodatkiem ,Matka smokéw” celem
Rodu Targaryen6éw jest odkrycie i zjednoczenie tych ukrytych
stronnikéw.

Réd Targaryen6w nie zbiera punktéw zwycigstwa w ten sam
sposéb jak inne Rody. Dla niego tor Zwyciestwa nie przedstawia
kontrolowanych zamkéw i twierdz. Zamiast tego tor przedstawia

- liczbe zdobytych ZETon6w LojaLnoScr.

E »J:ty Westeros wpiywajq na Wasali (z wyjatkiem atakow

Umieszczanie zetonow Lojalnoéd

Zetony Lojalnosci przedstawiaja = stronnikéw Targarye

-ukrytych ‘na “ziemiach Westeros. Te zetony umieszcza sie Tia—

planszy Westeros wskutek dziatania ,[V” talii Westeros. Podczas- ‘.
tazy Westeros, po odkryciu kart z talii [, I i III, gracze odkrywaja

tez karte z talii ,IV". Nastepnie, podczas etapu rozpatrywania kart |
Westeros, rozpatruje si¢ po kolei wszystkie cztery karty.

Aby rozpatrzy¢ karte z talii IV, gracz Targaryenéw umieszcza po ‘
jednym zetonie. Lojalnosci na kazdym obszarze wymienionym na |
zwoju w gérnej czeéci karty (mapa po lewej stronie karty pomaga
zlokalizowa¢ te obszary). Nastepnie nalezy postepowa¢ zgodnie
z poleceniami wydrukowanymi na karcie — te instrukcje czesto
pozwalajg graczowi Targaryenéw na umieszczanie badZ prze-
suwanie zeton6w Lojalnosci (kosztem zetonéw Wiadzy).

Obecnos¢ zetonéw Lojalnosci
nie wywiera zadnego bezposred-
niego wplywu na inne Rody (nie
zapewniaja one kontroli, nie moga
by¢ “usyniete: normalnymi meto-
dami, - moga wspétwystepowad
z innymi Zetonami itd). Na danym
obszarze moze si¢ jednoczesnie
znajdowac kilka zetonéw Lojalnosci.

Przykfad: Rozpatrujgc tg ‘
kartg, nalezy umiescic 1 zeton
Lojalnosci na Kamiennym Brzegu.

Zdobywanie zetonéw Lojalnosci

Kiedy tylko (poza walka) na kontrolowanym przez Targaryen6w
obszarze znajdzie si¢ jeden lub wiecej zetonéw Lojalnosci,
Targaryenowie zdobywaja te zetony. Kiedy gracz Targaryenow
zdobywa zeton Lojalnosci, usuwa go z planszy (co sprawia, ze
stanie sie znoéw dostepny) i przesuwa swoj zeton ZwyciqstWa
o jedno pole na torze Zwyciestwa. Jesli
Réd Targaryenéw dotrze na pole ,7” toruy
Zwycigstwa, natychmiast wygrywa gr(; |
R6d Targaryenéw nigdy nie traci punktow
zdobytych dzieki zetonom Lojalnosci. Kazdy
zdobyty Zzeton przybliza ich permanentnie

Zetony Lojalnosci

e jeden krok do zwyciestwa.
Pentos

Targaryenowie = rozpoczynaja  gre

”

z zetonem Zwyciestwa na polu 1
toru Zwyciestwa. Otrzymuja ten punkt
za kontrolowanie Pentos, obszaru
rodzinnego, na ktérym znajduje si¢
wydrukowany zeton Lojalnosci.

Zeton Garnizonu
Pentos

Jesli Targaryenowie straca kontrole nad Pentos, ich zeton :
Zwyciestwa na torze Zwyciestwa nalezy cofna¢ o jedno pole. To |
jedyny sposob, w jaki Targaryenowie moga straci¢ punkt Zwyciestwa. |
Jesli Targaryenowie odzyskaja kontrole nad obszarem rodzinnym,
przesuwaja swoj zeton Zwyciestwa na torze Zwyciestwa o jedno pole
do przodu i umieszczajq na tym obszarze zeton Garnizonu Pentos.
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Emoki = e Zetony wladzy

- R6d Targaryenow zbiera zetony Wiadzy tak jak pozostate Rody,
Smokow te jednostki zachév&ujq si¢ inaczej od : ymaga
pozostalych jednostek. S niezwykle mobilne od gracza Targaryenéw wydania zetonéw Wiadzy, aby przesunqc -
i wraz z uptywem rozgrywki rosna w site. Smoki Jednostka lub umiesci¢ na planszy zetony Lojalnosci. ‘
to bardzo rzadkie stworzenia, nie mozna ich  smokéw - =
smobilizowaé  jak' zwyklych jednostek. Zamiast TORY WPLYWOW |
tego znajdujq sig:one w grze od samego poczatku. Jednakze. ich
wyjatkowos¢ jest tez ich najwieksza staboscia. Jesli z jakiegokolwiek
powodu Smok zostanie zabity, zostaje na stale usuniety z gry i nie
moze by¢ w zaden spos6b sprowadzony z powrotem (z wyjatkiem
pewnych zdolnosci kart).

Przez cala gre Rod Targaryenéw zawsze zajmuje
pozycje ,8" kazdego z trzech toréw Wplywéw;
nigdy nie moze zaja¢ wyzszej pozycji, a zaden inny
réd nigdy nie moze zajmowa¢ pozydji ,8”. Pole ,8”
toru Krélewskiego Dworu posiada trzy gwiazdki,
Kazdy Smok to pojedyncza jednostka lagdowa, ktéra podlega dlatego podczas kazdej rundy Réd Targaryendéw /
zasadom zaopatrzenia. Smoki moga bra¢ udziat w bitwach moze korzysta¢ z maksymalnie trzech zetonéw
jako atakujacy, obronicy lub wspierajacy zgodnie z normalnymi Specjalnych Rozkazéw. -
zasadami. Aktualna sita kazdej jednostki Smokéw jest réwna :
liczbie zeton6w sity Smokéw znajdujgcych sie w puli sity Smokow Licytace
' u dotu planszy Essos. Na poczatku gry w tej puli nie ma zadnych ‘

R6d T 5 : = = = e
zetonéw, wiec Smoki posiadaja w tym momencie site réwna 0. ‘ = T TR VN POY D e

: ‘Wplywow, moze jednak powaznie wplynac na pozycje innych Rodéw.
Kiedy znacznik rundy przesuwa si¢ na pole toru rundy Kiedy gracze licytujg pozycje na torach Wptywow, gracz Targaryenéw |
zawierajace zeton Sity Smokéw, ten Zeton nalezy umiesci¢é na réwniez wybiera w sekrecie pewna liczbe zetonéw Wiadzy. Jednakie:, :
znajdujacym sie najbardziej po lewej polu puli Sity Smokéw — sita po ujawnieniu stawek, gracz musi rozdysponowaé swoje zetony
kazdego Smoka wzrasta o jeden. pomiedzy pozostalych graczy i Wasali. To gracz Targalyen{)W
' : wybiera, ile i komu przydzieli zetonéw. Kazdy otrzymany zeton

Whadzy Targaryenéw zwicksza stawke danego gracza lub Wasala
o 1, nawet jesli dany gracz/Wasal nie przeznaczyli na te licytacje
zadnych zetonéw. Gracze ani Wasale nie moga odmowic przyjqaé

otrzymywanych zeton6w Wiadzy.

Réd Targaryenéw bierze udzial w licytacjach atakéw Dzikich
zgodnie z normalnymi zasadami i moze stac si¢ celem wszystkich
efektéw opisanych na kartach Dzikich. Targaryenowie moga tef’z |
ustanowi¢ kontrole nad opuszczanym obszarem, pozostawquc
tam jeden ze swoich zetonéw Wiadzy.

W rundzie 4 kazdy ze Smokéw bedzie
mie¢ 2 punkty sify armii.

MARSZ 1 LOT SMOKOW %

Rozpatrujac Rozkaz Marszu Smokiem, gracz moze wykona¢ f E[ ASTYCZNA OBECN Oéc,

nim normalny ruch lub poLecieé. Aby skorzystac z lotu, gracz

|
przesuwa Smoka na dowolny obszar ladowy planszy Westeros |
| Wprowadzenie mechaniki Wasali sprawia, ze gracze

moga opusci¢ rozgrywke, nie zaburzajac gry. Jesli gracz

(inny niz kontrolujacy Targaryenéw) opusci gre pomiedzy

rundami, jego R6d i wszystkie jednostki nalezy traktowac

¥ jak Wasala. Jego zeton zwyciestwa nalezy usuna¢ z toru 4

. Zwyciestwa i umiesci¢ obok toru Zelaznego Tronu, jako
nowy znacznik Wasala.

i

GRACZY |
lub Essos. Jesli Smok przesunie si¢ na obszar ladowy zawierajacy 1.(
jednostki wroga, rozpocznie bitwe (zgodnie z normalnymi
zasadami). Jednostki nie bedace Smokami nie moga lata¢, nawet
jesli rozpoczely ruch na obszarze ze Smokiem. Rozpatrujac
Rozkaz Marszu, jednostki inne niz Smoki musza stosowac si¢ do
normalnych zasad Marszu.

Jednostki Smokéw podlegaja wszystkim normalnym zasadom
odwrotéw (musza wycofaé si¢ na obszar, z ktérego przybyly, moga z=x
wycofywa¢ sie przez Statki itd.) i moga by¢ wybrane jako straty. >
Podczas odwrotu Smoki nie moga lata¢ (oprécz sytuacji, w ktérej

_ zostajg zmuszone do odwrotu na obszar, z ktérego przyleciaty).

\

ale wydaje je w innym celu. Wiele kart Westeros z talii Iwamaga }7
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ZELAZNY BANK BRAAVOS

\WClsmqte w zdawaloby sie niezdobytg pétnocng zatoke, wolne
mlasto Braavos jest domem jednej z najpotezniejszych instytucji
- Znanego Swiata: Zelaznego Banku Braavos.

Z ACIAGANIE POZYCZEK

Zelazny Bank stuzy wladcom Westeros,
oferu]qc im korzystne pozyczki. Kazda pozyczka
pozwala moznym na zdobycie potrzebnego
' wsparcia. Gracz moze *zaciggna¢ pozyczke,
rozpatrujac specjalny Rozkaz Morski Zelaznego
' Banku (patrz ,Zetony Rozkazéw Morskich” na

| stronie 10).

Zeton Rozkazu
Zelaznego Banku

Aby zac1qgnqc pozyczke, gracz musi:

1. Wybrac odkryta karte Pozyezki zna]dulch sie’ na:

jednym z trzech pél Zelaznego  Banku. #

2. Oplaci¢ wsTePNY KOSzT pozyczki, odrzucajac odpowied-
niq liczbe dostepnych zetonéw Wiadzy odpowiadajaca
cyfrze znajdujacej sie nad polem danej karty Pozyczki.

3.  Rozpatrzy¢ efekt wybrane] 'karty Pozyczki (patrz
,,Efekty pozyczek” na stronie 12).

= Umiesci¢ wybrang kartg Pozyczkx zakrytq na swoim

obszarze gry.

. Na poczqtku kazdej rundy (z wyjatkiem pierwszej rundy)
‘kazda karta Pozyczki Zelaznego Banku przesuwa sie o jedno pole
- w lewo. Nastepnie nalezy odkry¢ karte z wierzchu talii i umiescic ja
ina polu Zelaznego Banku znajdujacym sie najbardziej po prawej.
Jesli w momencie przesuwania karta znajdowata si¢ juz na polu
najbardziej po lewej, umieszcza si¢ ja zakryta na spodzie talii
Pozyczek.

Przyktad: Gracz zaciggnaf pozyczke z pola ,4” toru Zelaznego Banku, pozostawiajqc to pole pustym do korica rundy.
Na poczqtku nastepnej rundy karta Pozyczki ,Mistrz rzemieslnik” z pola ,1” przesuwa si¢ w lewo, opuszcza planszg
i zostaje umieszczona na spodzie talii Pozyczek. Nastepnie karta ,Inzynierowie wojskowi” przesuwa si¢ z pola ,7”
na pole ,4". Wreszcie z wierzehu talii zostaje odkryta karta , Piromanta”, ktéra trafia na pole ,7".

SPLATA ODSETEK

Przebiegli lichwiarze Wielkiego Zelaznego
Po zaciggnieciu pozyczkl gracz musi do konca
rozgrywki sptaca¢ Zelaznemu Bankowi odsetki.
Na poczatku fazy Westeros, w kolejnosci
rozqrywki, kazdy z graczy posiadajacych karte
Pozyczki musi odrzuci¢ po 1 z dostepnych
zetonéw Wiadzy za kazdg posiadana karte
Pozyczki. Jesli - gracz nie moze odrzuci¢
wskazanej liczby zetonéw Wiadzy, za kazdy
brakujacy zeton gracz posiadajacy Ostrze
z Valyrianskiej Stali wybiera jedna z jednostek
dhuznika z dowolnego obszaru planszy i niszczy jq. Jesli graczem,
ktéry nie moze splaci¢ odsetek, jest posiadacz Ostrza, niszczona
jednostke wybiera gracz o kolejnej najwyzszej pozydji na torze.

Rewers karty
Pozyczki

KonTrOLA NAD BRAAVOS

Nie jest to fatwe, ale czasem udaje sie
zyskaé przewage w negocjacjach z Zelaznym
Bankiem — kontrolujac miasto, w ktérym
znajduje si¢ jego siedziba. Pierwszy gracz,
ktéry pokona zeton Wojsk Neutralnych
o sile 5 znajdujacy si¢ w Braavos, umieszcza
go zakrytego. przed sobg. Dopéki -gracz
posiada ten zeton, otrzymuje upust w wyso-
kosci -1 do wstepnego kosztu pozyczki (ale
nie odsetek).

HRAAVU‘:

Awers zetonu WOJsfc
Neutralnych Braavos

Rewers zetonu Wojsk
Neutralnych Braavos

Jesli inny gracz przejmie kontrole nad
Braavos, natychmiast zabiera on zeton Wojsk Neutralnych
Braavos. Jesli w danym momencie nikt nie kontroluje Braavos,
7eton odklada sie na bok do chwili, w ktérej kto§ obejmie nad
wolnym miastem kontrole.

\Zynierow’
'0jskow
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| ZetODy'Rozkazéw Morskich

i

Kazdy réd otrzymuje trzy ZETONY
Rozkazéw MorskicH. Te niebieskie
zetony dziatajg w taki sam sposob jak
zwykte zetony Rozkazéw, z ta réznicq,
ze mozna je rozpatrywa¢ jedynie na Zetony Rozkazéw
obszarach morskich i w portach Morskich
zawierajacych statki. Zanim gracze rozpoczna rozpatrywanie
rozkazéw (po wykorzystaniu Kruka Postarica), wszystkie zetony
Rozkazéw Morskich umieszczone na obszarach ladewych nalezy
usunac z planszy (bez rozpatrywania ich efektow).

. ZetoN RozKAZU ZELAZNEGO BANKU

ZEToN Rozkazu ZELAZNEGO Banku jest
Rozkazem Morskim, ktéry pozwala graczowi
zaciagna¢ pozyczke w Zelaznym Banku Bra-
avos. Podczas etapu rozpatrywania Rozkazéw
Umacniania Wiadzy gracz moze rozpatrzy¢ ten
Rozkaz, aby zaciggnaé u Zelaznego Banku Braavos pozyczke (patrz
,Zelazny Bank Braavos” na stronie 9). Zeton Rozkazu Zelaznego Ban-
ku moze zosta¢ najechany, ale nie pozwala najezdzajgcemu graczowi
na kradziez zetonu Wladzy (grabiez).

Zeton Rozkazu
Zelaznego Banku

Ulepszanie i ostabianie obszaréw

Niektére efekty gry moga teraz urepszaé obszary, na stale
zwickszajac ich efektywnos¢. Takie zmiany zaznacza si¢ umiesz-
czajac na obszarach zerony ULEPSZEN. Uwaza sig, ze obszar z zeto-
nem Ulepszenia posiada wydrukowany symbol widniejacy na tym
zetonie. Przyktadowo, rozpatrujac karte Westeros ,Zaopatrzenie’,
gracz zlicza wszystkie symbole Zaopatrzenia
wydrukowane na kontrolowanych obszarach
plus wszystkie Ulepszenia Zaopatrzenia
(beczki) znajdujace sie na tych obszarach.

Inne efekty moga permanentnie 0seABIC efektywnos¢ obszarow.
Na rewersie kazdego zetonu ulepszenia znajduje si¢ symbol Osta-
BIENIA, ktory mozna umiesci¢ na dowolnym

symbolu na planszy. Jesli na wydrukowanym

na planszy symbolu znajduje si¢ zeton Ostabie-

nia, taki symbol uwaza si¢ za nieistniejacy.

Obdarowywanie zetonami Wtadzy

Gracze moga teraz w dowolnym momencie dobrowolnie obda-

rowywac innych graczy zetonami Wiadzy. Kiedy gracz obdarowuje

innego gracza zetonem Wiadzy, odklada odpowiednig liczbe swoich

zetonéw Whadzy do puli whadzy. Nastepnie obdarowany gracz pobiera

z puli wladzy odpowiednia liczbe¢ whasnych zetonéw Wiadzy i dodaje
je do swojej dostepnej Wiadzy.

,\W tej czesci instrukeji znajduja si¢ dodatkowe zasady1 zmlany
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OPRACOWANIE

Projekt i opracowanie dodatku: Jason Walden
Redakgja techniczna: Adam Baker

Kierownik dzialu gier planszowych Andrew Fischer L
Projekt graficzny dodatku: Caitlin Ginther i Duane Nichols
Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Okladka: Michael Komarck

Ilustraqe Mark Behm, Leonardo Borazio, JB Casacop, Sebastian Claffaghone
Emile Denis, Anthony Feliciano, Sebastian Giacobino, Joel Hustak, Tomasz
Jedruszek, Jason Jenicke, Aleksander Karcz, Drazenka Kimpel, Romain Leguay,
John Matson, Jacob Murray, Borja Pindado, Paolo Puggioni, Jose Manuel Rey,
Ryan Valle, Magali Villeneuve i Darek Zabrocki

Kierownictwo graficzne: Tim Flanders

Glowny dyrektor artystyczny: Melissa Shetler

Modele: Bexley Andrajack

Kierownik dziatu modeli: Derrick Fuchs

‘Koordynacja kontroli jakosci: Zach Tewalthomas
‘Koordynatorzy licengji: Sherry Anisi i Long Moua
‘Menedzer licengji: Simone Elliott

Zarzadzanie produkcja: Megan Duehn i Jason Beaudoin |
Dyrektor kreatywny ds. zawartosci wizualnej: Brian Schornburg
Starszy kierownik produkgji: John Franz-Wichlacz -
Starszy kierownik rozwoju produktu: Chris Gerber ~~ ©
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka =
Wydawca: Andrew Navaro =
Thumaczenie: Marcin Wetnicki ‘

Korekta wersji polskiej: Stanistaw Blaszkiewicz, Aleksandra Miszta

Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

Thimaczenia nazw wlasnych wykorzystanych w grze zaczerpnieto z ,Piesni [odu i ogma
w przektadzie Michata Jakuszewskiego.

Testy: Adam Akers, Chris Akers, Tambra Akers, Tim Amundsen, John Atkm$on\ Cindy
i Ken Auger, Alejandro Ayneto, Daniel Bazan, Jason Beaudoin, Dane Beltramn, Jorge
Besteiro, Craig Bergeron, Tim Bierema, Matt Bradt, Frank Brooks, Amehau Andrew
Buschena, Vincent Carle, James Cartwright, Andrew Chai, Danial Lovat Clarke, Anthony
Corrado, Francis Desforges, Gina i Robert Evans, Ryan Fitzharris, Eric Foertsdh, Eric
Forster, Scott Forster; Bridget Franz, Peter Fu, Angel Gavalda, Christian Glanville, Kristen
i Tyler Gustafson, Geoff Hankes, Ethan i Tricia Hanks, Clay Hartman, Les Hcadley,
Elizabeth i Robin Hildick, Grace Holdinghaus, Jeremy Hone, Amin Javadi, Francis Jetté,
Cassandra Keller, James Kniffen, Kalar Komarec, Christopher Langland, Skyler i Tim
Latshaw, Brian Lewis, Jamie Lewis, Benoit Lortie, Liya Ma, Molly McKinney, Tim Murray,
Annette Nepomuceno, lan Osborn, Beatriz Palacio, Brandon Perdue, Kimbul Picard, Betsy
Probst, Mike Prower, Larry Rychly Jr, Kirill Sakovich, Marc-Antoine St-Onge, John Stoke,
Ryan Struckman, Regine i Jacob Tighe, Ryan Thompson, Sean Tidy, Tara Tomaino, Jeffrey
Tran oraz Nikki Valens

Szczegélne podziekowania dla naszych testeréw!

© 2018 Fantasy Flight Games & George R.R. Martin. Nazwy, opisy i wizerunki
wykorzystane w grze pochodzg z twoérczosci George'a R.R. Martina i nie moga by¢
wykorzystywane lub ponownie wykorzystywane bez jego zgody. Na licencji George'a
R.R. Martina. Gra o Tron jest TM George'a R.R. Martina. Fantasy Flight Supply jest
TM Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games oraz logo FFG sa ® Fantasy Flight
Games. Wszelkie prawa zastrzezone odpowiednim wlascicielom. Fantasy Flight
Games miesci si¢ przy 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113,
USA, 651-639-1905. Rzeczywiste elementy moga si¢ rézni¢ od przedstawionych.
Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE

JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
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Zbrolmlstrz: Wybierz dwa obszary zawie-

rajace zamki. Ulepsz te zamki do twierdz
(patrz ,Ulepszanie i ostabianie obszaréw”
“'na stronie 10).

Sprytny zarzadca: Wybierz dowolny ob-
szar ladowy i umie$¢ na nim Ulepszenie
Zaopatrzenia (patrz ,Ulepszanie i ostabia-
nie obszar6w” na stronie 10). Nastepnie
przesuni sie o jedno pole w gore na torze
Zaopatrzenia.

Mistrz rzemie$lnik: Wybierz dowolny
obszar ladowy i umie$¢ na nim Ulepszenie
Whadzy (patrz ,Ulepszanie i ostabianie
obszaréw” na stronie 10). Nastepnie
pobierz 8 zetonéw Whadzy.

Celnik: Otrzymujesz 10 zetonéw Whadzy.

Czlowiek bez twarzy: Zniszcz 1 Rycerza
z dowolnego obszaru i 1 Piechura z innego
dowolnego obszaru. Jednostki moga nale-
ze¢ do dowolnego gracza lub Wasala.

Przygotowanie torow Wptywow
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Piromanta: Wybierz dowolny obszar zawie-
rajacy zamek i ostab go. Nastepnie umies¢
na tym obszarze Ulepszenie Wiadzy lub
Ulepszenie Zaopatrzenia (patrz ,Ulepszanie
i ostabianie obszar6w” na stronie 10).

Mistrz szpiegéw: Dobierz dwie wierzchnie
karty z dowolnej talii Westeros. ‘Przeczytaj
je w tajemnicy. Nastepnie, w dowolnej -
kolejnosci, umies¢ dowolna. liczbe 'z nich
na spodzie odpowiedniej talii, a pozostale,
w dowolnej kolejnosci, na jej wierzchu.

Pelen zastep, Zwiadowcza konnica,
Inzynierowie wojskowi i Morscy
tupiezcy: Umies¢ wskazane na karc1e
jednostki na kontrolowanych przez
siebie obszarach, ktére zawierajg juz
jednostki (przestrzegajac hrmtow Za-
opatrzenia). Jednostki Statkéw mqu
by¢ réwniez umieszczone w k(pntro
lowanych przez ciebie portach.
Wierny maester: Wybierz dwa obszary
ladowe i umieé¢ na kazdym z nich po jednym
Ulepszeniu Zaopatrzenia (patrz ,,UIeps‘zahie
i ostabianie obszaréw” na stronie 10).

z zastonek graczy. Nastepnie nalezy przestawi¢ Wasali (patrz strona 4).

Podczas przygotowania do gry nalezy umiescié zetony Wptywéw wszystkich Rodéw na torach Wplywéw wedtug widniejacego ponizej |
rysunku — i to bez wzgledu na liczbe graczy bioracych udziat w grze. Nalezy zignorowa¢ informacje o torach Wptywéw pochodzace



