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KOMPLETNA KSIEGA ZASAD




JEDYNA GRA, KTORA
MA ZNACZENIE

»Za duzo nowych graczy. Kiedy gnifem w foZu,
gra zmienita oblicze i nikt nie chce mnie zapoznac
Z nowymi zasadami.”

—George R.R. Martin, Pies7i Lodu i Ognia

STOP!

Niniejszy dokument zostal przygotowany jako
ostateczne Zrédlo informacji o zasadach, ale nie stuzy do
nauki gry. Gracze powinni najpierw przeczyta¢

w calo$ci broszure ,, Zasady wprowadzajace”,

az ,Kompletnej Ksiegi Zasad” korzystac tylko, jesli
podczas rozgrywki zachodzi taka potrzeba.

Wiceksza czes¢ tej broszury stanowi stownik pojed,
zawierajacy uszeregowane alfabetycznie zagadnienia
oraz sytuacje, z ktérymi gracze moga spotka¢

si¢ podczas rozgrywki. To wlagnie nim powinni
postuzy¢ sie gracze w momencie pojawienia sie pytan
dotyczacych zasad gry.

Na koricu tego dokumentu znajduja sic dwa Dodatki.
Pierwszy z nich zawiera szczegélowy diagram
kolejnosci, ktéry przedstawia strukture calej rundy,

a takze szczegélowo wyjasnia w jaki sposob nalezy
rozpatrzy¢ kazdy z przedstawionych w nim krokéw gry.
Drugi Dodatek zawiera szczegélowy opis wszystkich
typéw kart.

ZLOTE ZASADY

Jesli tekst niniejszej Kompletnej Ksiegi Zasad stoi
w sprzeczno$ci z tekstem Zasad wprowadzajacych,
tekst Kompletnej Ksiegi Zasad ma pierwszeristwo.

Jesli tekst karty stoi w sprzecznosci z trescig zasad
(w Zasadach wprowadzajacych lub Kompletnej
Ksigdze Zasad), tekst karty ma pierwszenstwo.

SLOWNIK POJEC

W tej czesci znajduje si¢ alfabetycznie uszeregowana
lista zasad, termin6w gry i sytuacji, jakie moga
wystapi¢ podczas rozgrywki.

Akgcje

Akcja jest zdolnoscia aktywowana, poprzedzong
pogrubionym nagiéwkiem ,Akcja:”. Takie zdolnosci
mog3 by¢ inicjowane przez gracza wylacznie w oknie
akcji. Szczegotowe informacje na temat wystgpowania
okien akcji w kazdej rundzie znajduja si¢ w tabelach
kolejnosci w Dodatku I.

Niektére akcje posiadaja nazwe fazy jako kwalifikator
do stowa akeja. Takie zdolnosci nadal uznawane sg za
zdolnosci akeji, z ograniczeniem wskazujacym, ze
moga zosta¢ zainicjowane wylacznie w oknie akgji

w konkretnej fazie.

Akcja musi zosta¢ rozpatrzona w calosci, zanim
kolejna akcja bedzie mogla zostaé zainicjowana.

Powigzane tematy: W grze i poza gra

Aktywny gracz

Podczas niektérych faz gra wskazuje aktywnego
gracza, ktéry otrzymuje mozliwo$¢ wykonywania
okreslonych dziatan.

% Podczas fazy mobilizacji, aktywny gracz otrzymuje
dochéd i ma mozliwo$é mobilizowania postaci,
miejsc, dodatkéw oraz zagrywania duplikatéw kart
ze swojej reki.

2% Podczas fazy wyzwan, aktywny gracz ma
mozliwo$¢ inicjowania wyzwan.
Powiazane tematy: Faza mobilizacji, Faza wyzwari

Anulowanie

Niektére zdolnosci kart (zwykle zdolnosci
przerwania) mogg ,anulowa¢” efekty innych kart

lub gry. Zdolnosci anulujace przerywaja inicjowanie
efektu 1 powstrzymujg jego zainicjowanie. Z tego
powodu, zdolno$ci anulujace majg pierwszeristwo
rozpatrywania przed wszystkimi innymi przerwaniami
efektu, ktéry ma zostaé zainicjowany.

% Kiedy efekt jest anulowany, przestaje nadchodzi¢
i kolejne przerwania (wlaczajac w to efekty
anulujgce) nie moga by¢ inicjowane w odpowiedzi
na anulowany efekt.

% Kiedy efekt zdolnosci jest anulowany, w dalszym

ciggu uznaje sie, ze zdolno$¢ zostala uzyta, a jej
koszt oplacony.
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%% Jesli efekt karty wydarzenia jest anulowany,
w dalszym ciagu uznaje sig, ze karta zostala
zagrana i umieszcza si¢ ja na stosie kart
odrzuconych wlasciciela.

Powiazane tematy: Inicjowanie zdolnosci, Koszty,
Ograniczenia i maksymalne wartosci, Przerwania,

Warunek aktywacji
Atakujacy, Atakujaca postaé, Atakujacy gracz

Termin ,atakujgca posta¢” odnosi si¢ do postaci, ktéra
bierze udzial w wyzwaniu po stronie gracza, ktéry je
zainicjowal. Termin ,atakujacy” wykorzystywany jest
. s . 29
jako skrét od ,,atakujaca postac’.

Termin ,atakujacy gracz” odnosi si¢ do gracza, ktory
zainicjowal aktualnie rozpatrywane wyzwanie.

Powiazane tematy: Faza wyzwan, Broniacy, Udzial

Bez dodatkéw

,Bez dodatkéw” to zdolnos¢ stowa kluczowego.
Karta z tym stowem kluczowym nie moze posiada¢
dolaczonych kart dodatkéw.

% Jesli po stowie ,dodatkéw” wystepuje jedna
lub wigcej cech, dana karta nie moze posiadaé
dodatkéw, na ktérych znajduje sie jedna ze
wskazanych cech, ale moze posiada¢ dodatki
nieposiadajace wskazanych cech.

% Jesli po stowie ,dodatkéw” wystepuje zwrot ,innych
niz” oraz jedna lub wigcej cech, dana karta moze
posiadaé¢ dodatki, na ktérych znajduje si¢ jedna lub
wiecej wskazanych cech, ale nie moze posiada¢
dodatkéw na ktérych nie znajduje sie zadna z tych
cech.

% Jesli karta posiada kilka réznych wariantéw stowa
kluczowego ,Bez dodatkéw”, kazdy wariant, ktéry
zabrania karcie posiadania danego dodatku ma
pierwszenstwo.

Powiazane tematy: Cechy, Karty dodatkéw, Stowa
kluczowe

Cechy

Wicekszos¢ kart posiada jedng lub wiecej cech,

wymienionych na gérze pola tekstowego,

wydrukowanych pogrubionq kursywg.

#% Cechy nie maja bezposredniego wplywu na gre,
natomiast niektére zdolnosci kart moga odnosi¢ sie
do kart posiadajacych okreslone cechy.

Dla twojego stronnictwa

Zwrot ,Dla twojego stronnictwa” jest wykorzystywany
w celu poinstruowania gracza aby umiescit zyskane
zetony wladzy na swojej karcie stronnictwa.

Dobieranie kart

Kiedy gracz ma dobra¢ jedng lub wigcej kart, dobiera je
z wierzchu swojej talii dobierania.

#% Kiedy gracz dobiera 2 lub wigcej kart w wyniku
pojedynczej zdolnosci lub kroku gry, karty te
dobierane sg jednoczesnie.

% Dobierane karty dodawane s do reki gracza.

#% Nie ma ograniczenia liczby kart, ktére gracz moze
dobraé w kazdej rundzie.

Powiazane tematy: Wartos¢ rezerw

Dochéd

Kiedy gracz zostaje aktywnym graczem podczas fazy
mobilizacji, zbiera on dochéd, zyskujac ilo$¢ zlota

ze skarbca réwng wartosci zlota na jego odkryte;j
karcie fabuly (z uwzglednieniem tacznej wartosci
modyfikatoréw zlota).

Powiazane tematy: Faza mobilizacji, Modyfikatory
zlota, Zloto

Duplikaty

Gracz moze wykorzysta¢ dodatkowe kopie (biorac pod
uwage nazwe) kazdej z unikatowych kart (oznaczonej
symbolem ,#” w nazwie), ktére posiada i kontroluje
w grze jako duplikaty. Kiedy karta wchodzi do gry
jako duplikat, umieszcza si¢ jg odkryta (czesciowo
widoczng) pod kopig karty juz znajdujaca sie w grze.
Duplikat zapewnia kontrolujacemu go graczowi
nastepujacg aktywowang zdolnos¢ gry: , Przerwanie:
kiedy nachodzaca na te karte unikatowa karta miataby
opuscié gre, odrzu¢ ten duplikat, aby ja ocali¢ (Nie
mozna anulowac)”.

#% Nie ma kosztu mobilizacji karty jako duplikatu.

% Duplikatéw nie uznaje si¢ za dodatki. Na duplikaty
nie wplywaja teksty, ktére odnosza si¢ do dodatkéw.

#% Duplikaty nie posiadaja tekstu, nazw,
charakterystyk, typu ani cech. Obecny w grze
duplikat uznaje si¢ za pustg ,karte duplikatu”.

% Do pojedynczej karty mozna dotaczy¢ wiecej niz
jeden duplikat.

%% Inna wersja unikatowej karty moze zostac uzyta jako
duplikat. Wersja karty, ktéra znajdowala si¢ w grze
jako pierwsza, pozostaje w grze jako aktywna wersja
po tym jak zostanie do niej dotgczony duplikat.
Gracz nie moze zamienic karty z jej duplikatem.

% Mobilizacji duplikatu nie uznaje si¢ za mobilizacje
karty typu wydrukowanego na tym duplikacie.
Uznaje sie to jedynie za ,mobilizacje karty duplikatu”.

Powigzane tematy: Karty unikatowe, Ocalanie,
Wiasnosé i kontrola
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Efekty

Efekt karty to efekt nastepujacy w wyniku
rozpatrzenia zdolno$ci wydrukowanej na, lub
zyskanej przez karte. Efekt ramowy to dowolny efekt,
ktéry wystepuje w wyniku rozpatrzenia wydarzenia
ramowego.

# Efekty kart mogg by¢ poprzedzone kosztem,
warunkami aktywacji, obostrzeniami i/lub
zezwoleniami. Tych elementéw nie uznaje si¢ za

efekty.

% Po zainicjowaniu, gracze musza rozpatrzy¢ tak
wiele aspektéw danego efektu, jak to mozliwe,
o ile efekt nie wykorzystuje slowa ,,mozesz”.

% Kiedy efekt nie wskazujacy celu prébuje wplynaé
na liczbe podmiotéw (np. ,,dobierz 3 karty” lub
yprzeszukaj 10 wierzchnich kart swojej talii”), ktéra
przekracza liczbe tych podmiotéw znajdujacych sie
w okreslonej strefie gry, ten efekt wplywa na tyle
podmiotéw, na ile to mozliwe.

<% Wygasniccie si¢ trwajacego efektu (lub zakoriczenie
zdolno§ci stalej) nie jest uznawane za stworzenie
zmiany stanu gry przez efekt karty.

Powiazane tematy: Efekty opéznione, Efekty trwajace,
Inicjowanie zdolnosci, Koszty, Moze, Obostrzenia
i zezwolenia, Warunek aktywacji, Zdolnosci

Efekty op6znione

Niektére zdolnosci posiadajg opéznione efekty. Takie
zdolnosci okreslaja przyszly moment lub przyszty
warunek, ktéry moze wystapic, i opisujg efekt, ktéry
W tym momencie wystapi.

#% Efekty opéznione rozpatrywane s3 automatycznie,
natychmiast we wskazanym momencie lub po
wystapieniu wskazanego warunku, zanim reakcje
na ten moment bedg mogly zostaé uzyte.

% Kiedy rozpatrywany jest efekt opézniony, nie jest
traktowany jako nowa zdolno$¢ aktywowana,
nawet jesli efekt opézniony powstal w wyniku
zdolnosci aktywowane;.

Powiazane tematy: Efekty, Zdolnosci, Zdolnosci
aktywowane

Efekty ramowe i wydarzenia ramowe
Wydarzenie ramowe to obowigzkowe zdarzenie,
wystepujace w strukturze rozgrywki. Efekt ramowy
to efekt, ktéry wystepuje w wyniku rozpatrzenia
wydarzenia ramowego.

Powiazane tematy: Dodatek I: Kolejno$¢ i organizacja
gry, Efekty

Efekty trwajace

Niektére zdolnosci kart tworzg efekty lub stany, ktére
wplywaja na stan gry przez okreslony czas (takie jak
»do korica wyzwania” albo ,do korica fazy”). Takie
efekty nazywane sg efektami trwajacymi.

% Efekt trwajacy dziata dalej po rozpatrzeniu
zdolnosci, ktéra go wygenerowala, przez czas
wskazany przez ten efekt. Efekt wplywa na stan
gry przez wskazany okres czasu, niezaleznie od
tego, czy karta, ktéra wygenerowala ten efekt
trwajacy, znajduje si¢ lub pozostaje w grze.

#% Efekt trwajacy wygasa w momencie kiedy
osiggniety zostanie moment wskazany przez jego
czas trwania. Oznacza to, ze efekty trwajace ,,do
korica rundy” wygasaja zaraz przed tym, jak efekty
»na koricu rundy” moga zostaé zainicjowane.

% Wszelkie efekty trwajace ,,do korica X”, ktére
mialyby zosta¢ zainicjowane po zakonczeniu X
(poprzez rozpatrzenie przerwania lub reakcji
na warunek aktywacji wystepujacy na kosicu X)
wygasaja natychmiast, bez wplywania na stan gry
iw zwigzku z tym ich inicjowanie jest nieudane.

Efekty zastepujace

Efekt zastepujacy to efekt (zwykle przerwanie),
ktéry zastepuje rozpatrywanie warunku aktywacji
innym sposobem rozpatrzenia tego samego warunku
aktywacji, ale w taki sposéb, ze w dalszym ciaggu
uznaje si¢, ze warunek aktywacji wystapit. Stowo
yzamiast” czesto wskazuje na wystepowanie takiego
efektu. Po tym, jak wszystkie przerwania dla danego
warunku aktywacji zostang rozpatrzone i przychodzi
czas na rozpatrzenie samego warunku aktywacji,
zamiast tego rozpatrywany jest efekt zastepujacy.

Jesli kilka efektéw zastepujacych zostaje
zainicjowanych dla tego samego warunku aktywaci,
zastosowanie ma ostatni efekt zastepujacy
wykorzystany dla danego warunku aktywacji.

Przyktadowo, Benjen Stark posiada nastepujgcy

efekt zastepujgcy: ,Przerwanie: Kiedy Benjen Stark
zostanie Zabity, zyskujesz 2 Zetony wladzy dla fwojego
stronnictwa. Nastgpnie wiasuj go z powrotem do fwaojej
talii zamiast umieszczac go w stosie zabitych”. Warunek
aktywacji (zabicie Benjena Starka) dalej wystepuge,

ale zostaje rozpatrzony w inny sposob niz normalnie,
poniewaz karta zostanie wtasowana do talii wlasciciela,
zamiast zostac umieszczona w stosie zabitych wlasciciela.

Powiazane tematy: Przerwania
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Faza dobierania

Patrz: Dodatek I, ,Faza dobierania” na stronie 27.

Faza dominacji
Patrz: Dodatek I, ,,Faza dominacji” na stronie 29.

Faza fabuly
Patrz: Dodatek I, ,1. Faza fabuly” na stronie 26.

Faza mobilizacji
Patrz: Dodatek I, ,4. Faza mobilizacji” na stronie 27.

Faza podatkéw
Patrz Dodatek I, ,,7. Faza podatkéw” na stronie 29.

Faza wstawania

Patrz Dodatek I, ,,6. Faza wstawania” na stronie 29.

Faza wyzwan
Patrz: Dodatek I, ,,4. Faza wyzwari” na stronie 27.

Grabiez

Grabiez to stowo kluczowe rozpatrywania wyzwan. Po
tym, jak gracz wygra wyzwanie, za kazda uczestniczacy
postac ze sfowem kluczowym Grabiez, ktéra kontroluje,
dany gracz moze odrzuci¢ 1 karte z wierzchu talii

przegrywajacego gracza.
Powiazane tematy: Faza wyzwari, Stowa kluczowe

Inicjatywa

Inicjatywa gracza to warto$¢ inicjatywy na jego
odkrytej karcie fabuly (z uwzglednieniem wszystkich
modyfikatoréw inicjatywy).

Kiedy w fazie fabuly odkrywane sa karty fabuly, gracze
poréwnuja inicjatywe. Gracz z najwyzsza wartoscia
inicjatywy wygrywa inicjatywe i wybiera, ktéry z graczy
zostanie ,pierwszym graczem” do momentu wyboru
nowego pierwszego gracza.

W przypadku remisu inicjatywy, inicjatywe wygrywa
ten z remisujacych graczy, ktéry ma mniej Zetonéw
wladzy. Jesli gracze remisujg réwniez w najmniejszej
liczbie zetonéw wladzy, wéwezas pierwszego gracza
nalezy wyloni¢ w losowy sposéb.

Powigzane tematy: Pierwszy gracz

Inicjowanie zdolnosci/Mobilizacja kart
Kiedy gracz chce zmobilizowaé lub zagraé karte, albo
zainicjowac zdolno$¢ aktywowana, ten gracz musi
najpierw zadeklarowaé swéj zamiar (i pokazaé karte,
ktérej zamierza uzy¢, jesli jest to konieczne). Nalezy
kolejno wykonaé nastepujace kroki:

1. Nalezy sprawdzi¢ obostrzenia zagrywania: Czy
karta moze zosta¢ zmobilizowana lub zagrana,
a zdolno$¢ zainicjowana w danym momencie?

2. Ustalenie kosztu (lub kosztéw, jesli wystepuje
kilka kosztéw) mobilizacji/zagrania karty lub
zainicjowania zdolno$ci. Jesli ustalony koszt
(z uwzglednieniem modyfikatoré6w) moze zostaé
oplacony, nalezy wykona¢ pozostale kroki tej
sekwencji.

3. Nalezy zastosowaé modyfikatory do kosztu
(lub kosztéw).

4. Oplacenie kosztéw.
5. Wybér celu (celow), jesli sa wymagane.

6. Karta jest mobilizowana/zagrywana lub
podejmowana jest préba zainicjowania efektéw
zdolno$ci. Zdolno$¢ przerwania, ktéra anuluje jej
inicjowanie moze zosta¢ w tym momencie uzyta.

7. Inicjowanie efektéw zdolnosci zostaje ukoriczone
(jesli nie zostato anulowane w kroku 6), a jej efekty sa
rozpatrywane.

Przerwania i reakcje moga by¢ normalnie uzyte
podczas tego procesu, o ile wystapi ich warunek
aktywacji.

Powiazane tematy: Anulowanie, Cel, Koszty,
Obostrzenia i zezwolenia, Zdolnoéci

Intuicja

Intuicja to stowo kluczowe fazy wyzwan. Po tym, jak
gracz wygra wyzwanie, za kazda uczestniczaca w nim
posta¢ ze stowem kluczowym Intuicja, ktéra kontroluje,
ten gracz moze dobra¢ 1 karte.

Powiagzane tematy: Faza wyzwan, Stowa kluczowe

Karta fabuly

Karty fabuly reprezentuja zmieniajace si¢ co runde
plany oraz decyzje strategiczne, ktére gracze podejmuja
w trakcie rozgrywki. Na poczatku rozgrywki w talii
fabuly gracza znajduje si¢ dokladnie siedem kart fabuly.
Kazda karta fabuly posiada wartos¢ zlota, inicjatywy,
roszczen oraz rezerw. Wiele kart fabuly posiada takze
zdolnos¢.

% Kazda karta fabuty moze znajdowaé sie w jednym
z trzech stanéw: w talii fabuty, odkryta lub na stosie
wykorzystanych kart.

% Kiedy gracz odkrywa nows karte fabuly, opuszcza
ona talie fabuly i przechodzi w stan odkryty. Gracz
umieszcza j3 na poprzednio odkrytej karcie fabuly.
Ta czynno$¢ usuwa wezesniej odkryta karte z gry
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i zastepuje ja wlasnie odkrytg kartg. Wszystkie
karty znajdujace si¢ pod aktualnie odkryta karta
fabuly uznaje sie ze stos wykorzystanych kart tego
gracza.

4% Odkrytg karte fabuly gracza uznaje sie za bedaca

w grze i wplywajacg na stan gry.

#¥ Kiedy gracz odkrywa ostatnig karte ze swojej talii
fabuly, po tym, jak wszystkie wlasnie odkryte
karty fabuly wejda do gry, a ich zdolnosci ,,Po
odkryciu” zostang rozpatrzone, wszystkie karty
fabuly ze stosu wykorzystanych kart danego
gracza sg zwracane do jego talii fabuty. Wtagnie
odkryta karta fabuly nie znajduje si¢ w tym
momencie na stosie wykorzystanych i pozostaje

odkryta.
Opis karty fabuly znajduje si¢ w Dodatku II

Powigzane tematy: Po odkryciu, Talia fabuty, W grze
ipoza gra
Karty agend

Karty agend umieszczane sa obok karty stronnictwa
gracza i zapewniaja specjalne zdolnosci oraz
ograniczenia dla jego talii. Tworzac talie, gracz moze
korzystac z pojedynczej karty agendy w polaczeniu
ze swojg kartg stronnictwa. Karta agendy rozpoczyna
gre obok karty stronnictwa gracza i podczas
przygotowania gry jest odkrywana razem z nig.

#% Kart agend nie uznaje si¢ za bedace ,w grze”. Ich
tekst wplywa na stan gry z obszaru poza gra, kiedy
karta jest aktywna wraz z kartg stronnictwa gracza.

% Karty z wydrukowanym rodzajem ,,agenda” nie moga
zostac usuniete z gry przez inne zdolnosci kart.

Opis karty agendy znajduje si¢ w Dodatku 11

Powiazane tematy: Tworzenie talii, W grze i poza gra

Karty dodatkéw

Karty dodatkéw reprezentujg bron, pancerze,
przedmioty, umiejetnosci, stany i tytuly. Wchodza
one do gry stojac i sa dolaczane do innych kart lub
elementéw gry. Pozostaja one w grze do momentu ich
usuniecia przez zdolno$é, lub do momentu az karta,
do ktérej byly dotaczone, opusci gre. Dodatek nie
moze wej$¢ do gry, jesli nie ma dozwolonej karty lub
elementu gry, do ktérego moglby zosta¢ dotaczony.

%% Dodatek moze zosta¢ dotaczony wylacznie do
postaci, o ile jego tekst wyraznie nie wskazuje
inaczej.

<% Nie ma ograniczenia liczby dodatkéw, ktére mozna

dolaczy¢ do karty lub elementu gry.

%% Jesli karta, do ktérej dotgczono dodatek, opuszcza
gre, ten dodatek wraca na reke jego wlasciciela.
Ma to miejsce réwnoczesnie z opuszczeniem gry

przez karte, do ktérej byt dotaczony.
% Jesli wystapi sytuacja, w ktérej dodatek jest

dolaczony w niedozwolony sposéb, nalezy go
odrzucié.

% Dodatek kontrolowany przez gracza pozostaje
pod jego kontrola, nawet jesli karta lub element
gry, go ktérego byl dolaczony, jest pod kontrolg
przeciwnika.

#% Karta dodatku wstaje i kleka niezaleznie od karty,
do ktorej jest dotaczona.

Opis karty dodatku znajduje si¢ w Dodatku II

Powigzane tematy: Wtasnosé i kontrola

Karty miejsc

Karty miejsc reprezentuja zamki, miasta, lasy, sklepy,
tawerny, burdele, ulice i inne miejsca, ktére mozna
odkry¢ w swiecie sagi Piesni Lodu i Ognia. Wchodza
one do gry w tylnym rzedzie na obszarze gry gracza
i pozostaja w grze, do momentu usuniecia ich przez
zdolnos¢.

Opis karty miejsca znajduje sic w Dodatku IT

Karty postaci

Karty postaci reprezentujg lordéw, damy, rycerzy,
armie, najemnikéw, istoty i inne osobisto$ci oraz
grupy, ktére mozna napotkaé w swiecie Piesni Lodu

i Ognia. Karty te wchodzg do gry w przednim rzedzie
obszaru gry danego gracza i pozostaja w grze, do
momentu usunigcia ich przez zdolnos¢ lub efekt gry.

Opis karty postaci znajduje sic w Dodatku IT

Karty tytuléw, Pula tytuléw (tylko format starcia)
Karty tytul6w sa wykorzystywane wylacznie podczas
rozgrywki w formacie starcia. Kazdy tytul zapewnia
wyjatkowe mozliwosci noszacemu go graczowi

i sprzyja tworzeniu politycznych relacji pomiedzy
graczami.

Pule tytuléw tworzy sie podczas przygotowania gry.
Zawiera ona wszystkie karty tytuléw aktualnie nie
kontrolowane przez graczy. Gracze wybieraja tytuly

z puli w kazdej rundzie, podczas fazy fabuly i noszg je
podczas trwania calej rundy. Kiedy gracz nosi tytut,
znajduje si¢ on w grze pod kontrolg tego gracza.
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Poza tworzeniem relacji wspierania i rywalizacji
pomiedzy graczami (oraz tekstowych badz oznaczonych
symbolami zdolnosci na kartach), kazdy z ponizszych
tytul6w zapewnia noszacemu go graczowi réwniez
premie do SIEY w okreslonej czgsci rundy.

Regent Korony zapewnia noszacemu go graczowi
dodatkowe 2 SIEY do 13cznej sumy podczas

sprawdzania dominacji.

Krélewski Namiestnik zapewnia noszacemu go
graczowi dodatkowe 1 SIEY podczas kazdego
wyzwania s, w ktérym ten gracz posiada uczestniczaca
postac.

Starszy nad Statkami zapewnia noszacemu go graczowi
dodatkowe 1 SIEY podczas kazdego wyzwania +-,

w ktérym ten gracz posiada uczestniczacg postac.

Starszy nad Szeptaczami zapewnia noszgcemu

go graczowi dodatkowe 1 SILY podczas kazdego
wyzwania €@, w ktorym ten gracz posiada uczestniczaca
postac.

%% Jesli karta tytutu gracza opuszcza gre, musi zostaé
zwrécona do puli tytuléw.

Opis karty tytulu znajduje si¢ w Dodatku II

Powigzane tematy: Faza fabuly, Przekierowanie,
Rozgrywka w formacie starcia, Rywalizowanie,
Wspieranie

Karty unikatowe

Karta z symbolem @ przed nazwg to karta ,unikatowa”.
Kazdy gracz moze posiadaé w grze maksymalnie jedna
kopie unikatowej karty (biorgc pod uwage nazwe).

%% Gracz moze zmobilizowa¢ (lub umiesci¢ w grze
w wyniku zdolnosci karty) dodatkowe kopie
kazdej unikatowej karty, ktéra posiada i kontroluje,
umieszczone jako duplikat danej karty, bez
oplacania jej kosztu.

% Gracz nie moze przejaé kontroli nad unikatows
karta, jesli kontroluje lub posiada juz w grze kopie
tej karty.

% Gracz nie moze wprowadzi¢ do gry ani przejaé
kontroli nad unikatowg karta, jesli kopia tej karty
znajduje si¢ na jego stosie zabitych.

Powiazane tematy: Duplikaty, Stos zabitych, Wlasnos¢
i kontrola

Karty wydarzen

Karty wydarzen reprezentuja taktyczne dzialania,
spiski, zrzgdzenia losu i inne nieprzewidywalne zwroty
akciji, ktére moga wystapi¢ podczas rozgrywki.

% Typ zdolnosci karty wydarzenia, warunek aktywacji
(jesli wystepuje) oraz obostrzenia/zezwolenia
zagrywania (jesli wystepuja) okreslaja, kiedy
iw jaki sposéb karta moze zosta¢ zagrana.

% Kiedy gracz zagrywa karte wydarzenia, jej koszt jest
oplacany, jej efekt rozpatrywany (lub anulowany),
a karte umieszcza sie na stosie kart odrzuconych
wlasciciela, przed otwarciem okna reakeji, po
ktérym nastepuje rozpatrzenie zdolnosci.

% Efekty karty wydarzenia wplywaja na stan gry
w momencie ich rozpatrywania. Jesli jakas karta
wydarzenia tworzy efekt trwajacy wplywajacy
na zestaw kart, moze wplynac tylko na karty
znajdujace si¢ w grze w momencie zagrania tej
karty wydarzenia. Na karty, ktére wejda do gry po
rozpatrzeniu wydarzenia nie wplywaja jego efekty
trwajace.

% Jesli efekt trwajacy karty wydarzenia jest anulowany,
w dalszym ciggu uznaje sig, ze karta zostala zagrana,
a jej koszt pozostaje oplacony. Wylacznie efekty sa
anulowane.

% O ile zdolno¢, ktéra umieszcza ja w grze nie
zmienia jej rodzaju na taki, ktéry dozwolony jest
w grze, karta wydarzenia nie moze wejs¢ do gry.

Opis karty wydarzenia znajduje sie w Dodatku II

Powiazane tematy: Anulowanie, Efekty opéznione,
Efekty trwajace, Koszty, Obostrzenia i zezwolenia,
Warunek aktywacji

Kleczy, Klekanie, Kleczacy

Karty czesto klgkaja, aby zaatakowacé, broni¢ lub uzyé
zdolnosci. Kiedy karta kleka, nalezy obrécié ja o 90
stopni. Karte w takim stanie uznaje si¢ za kleczaca.

% Kleczaca karta nie moze ukleknaé ponownie do
momentu az nie wstanie (zwykle w wyniku kroku
gry lub zdolnosci karty).

Powiazane tematy: Stojacy, Wstawanie

Kolejnosé rozgrywki

Jesli gracze zostana poinstruowani, aby wykonac
sekwencje w ,kolejnosci rozgrywki”, pierwszy gracz
wykonuje swoja cze$¢ sekwencji jako pierwszy,

a po nim pozostali gracze w kolejnosci zgodne;j

z ruchem wskazéwek zegara. Zwrot ,nastepny gracz”
wykorzystywany jest do okreslenia nastepnego

(w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara)
gracza, ktéry ma wykona¢ dzialanie.

Powigzane tematy: Pierwszy gracz
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Kolejnos¢ rozpatrywania

jednoczesnych efektow

Jesli pojedynczy efekt wplywa jednoczesnie na kilku
graczy, a kazdy z nich musi podejmowac indywidualne
decyzje w celu jego rozpatrzenia. Pierwszy gracz
decyduje jako pierwszy, a po nim kolejni gracze

w kolejnosci rozgrywki. Po tym, jak wszystkie
niezbe¢dne decyzje zostaly podjete, efekt jest
rozpatrywany jednoczesnie dla wszystkich
podmiotéw, na ktére wplywa.

% Jesli dwa lub wiecej efektéw ,,Po odkryciu”, efektéw
op6znionych lub zdolnosci wymuszonych miato
by by¢ rozpatrzonych jednoczes$nie, pierwszy gracz
decyduje o kolejnosci ich rozpatrywania, niezaleznie
od tego, kto kontroluje karty z tymi zdolno$ciami.

<% Jesli dwie lub wiecej statych zdolnosci i/lub
efektéw trwajacych nie moze by¢ zastosowanych
jednoczesnie, pierwszy gracz decyduje o kolejnosci,
w jakiej zostang zastosowane.

Powiazane tematy: Pierwszy gracz

Kontrola
Patrz ,Wtasnosé i kontrola” na stronie 20.

Kopia (karty)

Kopia karty jest definiowana przez jej nazwe: dowolng
karte o tym samym tytule uznaje si¢ za kopie,
niezaleznie od typu karty, tekstu, ilustracji i innych

cech kart(y).

Powigzane tematy: Karty unikatowe, Tekst odnoszacy
sie do siebie, Tworzenie talii, Wtasno$¢ i kontrola

Koszt

Koszt karty w zlocie to warto$¢ liczbowa, ktéra musi
zosta¢ oplacona w celu mobilizacji lub zagrania karty.

Zdolnosci niektérych kart posiadajg strukture

»2t6b X, aby Y”. W tej konstrukeji fragment ,zréb X”
(poprzedzajacy stowo ,aby”) jest kosztem, a czgsé ,Y”
(po stowie ,aby”) jest efektem.

#% Elementy gry przeciwnika nie mogg by¢

wykorzystywane do oplacania kosztéw.

% Jesli koszt wymaga elementu gry, ktéry nie
znajduje si¢ w grze, gracz oplacajacy koszt moze
do oplacenia tego kosztu wykorzystywac tylko
elementy gry, ktére znajduja si¢ w jego strefach
poza gra i/lub puli zlota.

& Jesli kilka kosztéw pojedynczej karty lub zdolnosci
wymaga oplacenia, muszg one zosta¢ oplacone
réwnoczesnie.

#% Jesli dowolna czes¢ optacania kosztu zostaje
powstrzymana, po tym jak wszystkie koszty,
ktére moga by¢ oplacone zostang oplacone,
proces inicjowania zdolnosci lub mobilizowania/
zagrywania karty natychmiast sie koriczy i nie jest
dalej rozpatrywany (karta pozostaje niezagrana na
rece wlasciciela).

%% Zdolnoéé nie moze zostaé zainicjowana
(a w zwigzku z tym jej koszt optacony), jesli
rozpatrzenie jej efektu nie wplynie na stan gry.

Powiazane tematy: W grze i poza gra, Wlasnos¢
i kontrola

Kwalifikatory

Jesli tekst karty zawiera kwalifikator, po ktérym
nastepuje kilka pojeé, kwalifikator stosuje sie do
kazdego wymienionego elementu, do ktérego da si¢
go zastosowac. Na przyklad, w wyrazeniu ,kazda
unikatowa posta¢ i miejsce” — stowo ,unikatowa”
odnosi si¢ zaréwno do ,postaci” jak i ,,miejsca’.

Limity i maksymalne ilo$ci

,Limit X na [odcinek czasu]” to limit, ktéry pojawia
si¢ na kartach pozostajacych w grze w wyniku
rozpatrzenia efektu zdolnosci. Kazda kopia zdolnosci
z takim limitem moze zosta¢ wykorzystana X razy we
wskazanym okresie czasu. Jesli karta opuszcza gre

i wchodzi do gry ponownie w tym samym okresie
czasu, uznaje si¢, ze wprowadza ona do gry nowg
kopie tej zdolnosci.

,Limit X kopii na [karte/element gry]” to limit, ktéry
pojawia si¢ na kartach dodatkéw, ograniczajacy liczbe
kopii danej karty (bioragc pod uwage nazweg), ktére moga
by¢ dotaczone do wskazanej karty lub elementu gry.

»Maksymalnie X na [okres czasu]” to maksimum,

ktére pojawia si¢ na kartach, ktére nie wchodzg, ani nie
pozostaja w grze w wyniku rozpatrzenia swojego efektu
(na przyktad karty wydarzen). Zdanie to wskazuje
maksymalng liczbe razy, jaka moze zosta¢ zainicjowana
dana zdolnos¢ ze wszystkich kopii kart (biorac pod
uwage nazwe), ktére posiadaja t¢ zdolnos¢ (wiaczajac ja
sama), w danym okresie czasu. Inicjowanie zdolnosci

z karty wlicza si¢ do maksimum dla wszystkich kopii
tej karty.

% Wiszystkie limity i maksymalne iloci odnosza sie

do konkretnego gracza.

% Jesli efekty karty lub zdolnosci z limitem lub
maksymalng iloscig zostang anulowane, wcigz
wlicza sie ona do limitu/maksymalnej ilosci.

Powigzane tematy: Limity talii, Limity talii fabuly
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Limit w talii fabuty: X

Jesli na karcie fabuly wystepuje zdanie ,Limit w talii
fabuly”, w talii fabuly nie moze znalez¢ si¢ wiecej niz
X kopii (biorac pod jej uwage nazwe) danej karty.

% Jesli X to 1, to zdanie petni rol¢ obostrzenia podczas
tworzenia talii. Gracz nie moze zawrze¢ dodatkowej

kopii tej karty fabuty w swojej talii fabuly.
%% Jesli X to 3 lub wiecej, to zdanie pelni role

zezwolenia podczas tworzenia talii. Gracz moze
zawrze¢ w swojej talii fabuly najwyzej X kopii
danej kart. Musi jednak by¢ do wybrana przez
gracza karta, dla ktérej w talii dozwolone s3
dodatkowe kopie.

Litera ,X”

O ile zdolnos¢ karty lub przyznany graczowi wybér
nie wskazuje inaczej, litera X zawsze jest réwna 0. Dla
kosztéw zawierajacych litere X, warto$¢ X jest zawsze
definiowana przez zdolnos¢ karty lub wybér gracza, po
ktérym oplacana ilosé moze by¢ modyfikowana przez
efekty, bez zmieniania wartosci X.

Lojalna, Lojalno$¢

Lojalno$¢ to ograniczenie

w tworzeniu talii, wskazujace, ktdre

karty moga by¢ wykorzystywane

poza stronnictwem. Karta jest lojalna Réd Baratheonsw,

wobec swojego stronnictwa, jesli lojalna
posiada zwdj pergaminu ponizej
swojego herbu. Stronnictwo lojalne;j
karty musi odpowiada¢ karcie
stronnictwa talii, aby mogla ona
> B0y 008 Réd Baratheonsw,

znalez¢ si¢ w tej talii. Niektére
zdolnosci kart (takie jak karty
agend-Sztandaréw) pozwalajg graczom wykorzystywacé
w talii karty spoza stronnictwa.

nie-lojalna

Powigzane tematy: Tworzenie talii

Maksymalnie X (kopii) (na okres)

Patrz ,Limity i maksymalne iloci” na stronie 8.

Miatby
Stowo ,,mialby” (we wszelkich odmianach) jest
wykorzystywane do okre$lenia warunku aktywacji
niektérych zdolnosci przerwania i ustala wyzszy
priorytet dla tych zdolnosci niz dla przerwan dla

tego samego warunku aktywacji nieposiadajacych
slowa ,mialby”.

Wszystkie przerwania ,mialtby by¢ X” sg uzywane
przed jakimikolwiek przerwaniami ,jest X”. Oznacza
to, ze przerwanie ze stowem ,mialby” (takie jak ,kiedy

posta¢ miataby zosta¢ zabita”) ma wyzszy priorytet niz
przerwanie bez stowa mialby dla tego samego zjawiska
(takie jak ,kiedy posta¢ zostaje zabita”).

% Jesli przerwanie dla warunku aktywacji, ktéry
mialby wystapi¢ zmienia charakter zjawiska,
ktére ma wystapi¢ (na przyktad ocalenie postaci,
ktéra miata zostac zabita), dalsze przerwania dla
pierwotnego warunku aktywacji nie moga zostaé
uzyte, poniewaz rozpatrzenie tego warunku nie jest
dluzej nadchodzace.

Powiazane tematy: Anulowanie, Efekty zastepujace,
Ocalanie, Przerwania

Mobilizacja

W fazie mobilizacji aktywny gracz moze (jako akcje
gracza) zmobilizowaé karte postaci, miejsca lub dodatku
(lub duplikatu) ze swojej reki, przez oplacenie kosztu

w zlocie tej karty i umieszczenie jej na swoim obszarze
gry. Gracz oplaca koszt poprzez zwrécenie wskazanej
ilosci zlota ze swojej puli ztota do skarbca.

% Kiedy karta jest mobilizowana, uznaje sie, ze
wchodzi do gry.

#% Karty wydarzer nie s3 mobilizowane, s3 zagrywane.

% Zdolnosci kart, ktére umieszczajg karty
bezposrednio w grze nie s3 uznawane za mobilizacje

tych kart.

Powigzane tematy: Duplikaty, Inicjowanie
zdolnosci/Mobilizacja kart, Karty wydarzen, Koszty,
Umieszczanie w grze, Wchodzi do gry

Modyfikator inicjatywy

Patrz: ,Modyfikatory warto$ci fabuly” na stronie 10.
Modyfikator rezerw

Patrz ,Modyfikatory wartosci fabuly” na stronie 10.
Modyfikator zlota

Patrz ,Modyfikatory wartosci fabuly” na stronie 10.
Modyfikatory

Niektére zdolnosci moga nakazaé graczom
modyfikowanie wartosci. Stan gry caly czas sprawdza
i aktualizuje rézne wartosci, ktére s3 modyfikowane.

Za kazdym razem, kiedy nowy modyfikator zostaje
zastosowany (lub usuniety), taczna wartosé jest od nowa
obliczana, z uwzglednieniem podstawowej warto$ci

i wszystkich aktywnych modyfikatoréw.

%% Obliczenia wartosci powinny traktowac wszystkie
modyfikatory jako aplikowane jednoczesnie.
Jednak podczas wykonywania obliczen wszystkie
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modyfikatory dodajace i odejmujace powinny
zostaé podliczone przed modyfikatorami
mnozgcymi/dzielacymi.

#% Niepelne wartosci sa zaokraglane w gére, po
zastosowaniu wszystkich innych modyfikatoréw.

% Kiedy warto$¢ zostaje ,,ustawiona” na konkretng
liczbe, modyfikator ustawiajacy znosi wszelkie
modyfikatory nie-ustawiajace (wliczajac w to
modyfikatory nie-ustawiajace dodane w trakcie
ustawiania wartosci). Jesli kilka modyfikatoréw
ustawiajacych stoi ze sobg w sprzecznosci,
zastosowanie ma modyfikator zagrany jako ostatni.

<% Wartoéé nie moze zostaé zredukowana ponizej
zera, a karta nie moze posiada¢ ,,ujemnych”
symboli, SILY, cech, kosztu lub stéw kluczowych.
Ujemne modyfikatory, przekraczajace dang warto$é
moga by¢ zastosowane, ale po tym, jak wszystkie
aktywne modyfikatory zostang zastosowane, kazda
warto$¢ ponizej zera jest traktowana jak zero.

Powigzane tematy: Warto$¢ bazowa

Modyfikatory wartosci fabuty

Ponizsze symbole modyfikujg wartosci réznych
statystyk na odkrytej karcie fabuly kontrolujacego
je gracza. Ich zastosowanie jest obowigzkowe.

Modyfikator
zlota

Modyfikator
inicjatywy

Modyfikator

rezerw

<% Efekty wszystkich aktywnych modyfikatoréw
wartosci fabuly, ktére znajduja si¢ pod kontrolg
gracza, kumulatywnie wplywaja na odkryta karte
fabuly tego gracza.

% Jesli wydrukowane pole tekstowe karty traktuje
si¢ jakby bylo puste, wszelkie modyfikatory w nim
wydrukowane s3 nieaktywne.

Moze

Stowo ,moze” wskazuje, ze okreslony gracz ma
mozliwo$¢ wykonania nastepujacego po nim efektu.
Jesli zaden gracz nie jest wskazany, mozliwo$¢ taka ma
gracz kontrolujacy karte z ta zdolnoscia.

Mulligan

Po tym jak gracz dobierze reke poczatkowa
podczas przygotowania gry (ale przed wylozeniem
kart poczatkowych), ten gracz ma mozliwosé
jednokrotnego wykonania mulligana. Jesli si¢ na to

zdecyduje, wtasowuje swoja reke poczatkows do talii
i dobiera 7 nowych kart na reke poczatkows. Gracz
musi zatrzymac nows reke.

2% Gracze decyduja o wykonaniu (lub nie) mulligana

w kolejnosci rozgrywki.
Powigzane tematy: Przygotowanie gry

Nastepny gracz

Patrz , Kolejnos¢ rozgrywki” na stronie 7.

Neutralne

Niektére karty nie s3 powigzane z zadnym
stronnictwem — sg one neutralne. Neutralne karty
mog3 znalez¢ sie w kazdej talii.

% Kart neutralnych nie uznaje si¢ za karty ,ze
stronnictwa” lub ,spoza stronnictwa’.

Powigzane tematy: Stronnictwo, Tworzenie talii

Nie moze

Wyrazenie ,,nie moze” (we wszelkich odmianach)
jest ostateczne i nie moze zostaé cofniete przez inne
zdolnoéci.

Niebroniony, Niebronione wyzwanie
Woyzwanie jest ,niebronione” jesli bronigcy gracz
posiada 0 SIEY kiedy okreslany jest zwyciezca
wyzwania. Taka sytuacja moze wystapid, jesli bronigcy
gracz nie kontroluje zadnych obroricéw, lub jesli

obroricy posiadaja Iaczna SILE obrony réwna 0.

% Kiedy gracz wygrywa niebronione wyzwanie jako
atakujacy, dany gracz zyskuje 1 zeton wiadzy dla
swojego stronnictwa. Ma to miejsce podczas kroku
ramowego 4.2.3 (patrz Dodatek I i jest nazywane
premig z niebronione wyzwanie.

Nietrwaly

Nietrwaly to zdolnos¢ stowa kluczowego, ktéra
wystepuje na kartach dodatkéw. Jesli karta lub
element gry, do ktérego dolaczona jest Nietrwala
karta, opuszcza gre, ten dodatek nie wraca na reke
wlasciciela i zostaje odrzucony z gry.

Powiazane tematy: Karty dodatkéw, Stowa kluczowe

Obostrzenia i zezwolenia zagrywania

Wiele kart lub zdolnosci zawiera szczegélowe
instrukcje dotyczace tego kiedy moga lub nie moga
zosta¢ uzyte lub do specjalnych warunkéw, ktére
muszg zosta¢ spetnione aby mozna bylo ich uzy¢. Aby
uzy¢ takiej zdolnosci lub zagra¢/zmobilizowac¢ taka
karte, nalezy sprawdzi¢ obostrzenia zagrywania.
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Zezwolenie to opcjonalne obostrzenie zagrywania,
ktére pozwala graczowi zagra¢/zmobilizowaé karte
lub uzy¢ zdolnosci poza momentem okreslonym przez

zasady gry.

Powiazane tematy: Inicjowanie zdolno$ci/Mobilizacja
kart, Karty wydarzen

Obronica, Broniaca postaé, Broniacy gracz
Termin ,bronigca posta¢” odnosi si¢ do postaci, ktéra
bierze udzial w wyzwaniu po stronie bronigcego gracza.
Termin ,obrofica” wykorzystywany jest jako skrét od
,bronigca postac”.

Termin ,bronigcy gracz” odnosi si¢ do przeciwnika
atakujacego gracza, przeciwko ktéremu (z perspektywy
atakujacego gracza) rozpatrywane jest wyzwanie.

Powiazane tematy: Atakujacy, Faza wyzwan, Udzial

Ocalanie

Kiedy karta zostaje ocalona przed efektem, ktéry
prébuje usunaé ja z gry, pozostaje ona w grze po
rozpatrzeniu tego efektu i nie jest uznawana za zabita,

odrzucong lub w inny sposéb usunietg z gry przez ten
efekt.

%% Jesli karta zostaje ocalona przed efektem roszczen
+, w dalszym ciggu pozostaje wybrana dla efektu
roszczen 4 1 w zwigzku z tym dalej wlicza si¢ do
spelnienia wymagar roszczenia.

% Jesli po jakiej$ czesci zdolnosci, ktéra usuwa karte
Z gry, wystepuje zwrot ,,nie moze by¢ ocalona”,
gracze nie mogg podjaé préby ocalenia danej karty.

%% Jesli zdolnos¢ trwata lub efekt trwajacy naktada na
karte warunek, ktéry w sposéb ciggly miatby usuwad
jazgry (przykfadawa, efekt trwajgcy, kiory dziala na
postac przez wskazany okres czasu i zabija tg postac,
Jjesti jej SIEA wynosi 0), kazda préba ocalenia tej
karty musi réwniez zdja¢ z niej ten ciagly warunek.
W innym wypadku, po rozpatrzeniu préby ocalenia
karty, zostaje ona natychmiast poddana dzialaniu
tego warunku i usunieta z gry. W zwiazku z tym, jesli
ocalajgcy efekt nie zdejmuje ciagtego warunku, nie
moze by¢ zainicjowany, poniewaz nie jest potencjalnie
w stanie zmieni¢ stanu gry. Dlatego tez uzywanie
duplikatéw do ocalania przed dziataniem takich
cigglych warunkéw réwniez jest niedozwolone.

Powigzane tematy: Efekty, Mialby, Roszczenia
militarne

Odkryta karta fabuly

Patrz ,Karta fabuly” na stronie 5.

Odkrywanie

Kiedy gracz zostaje poinstruowany aby odkry¢ karty,
dany gracz musi pokazac te karty przeciwnikom.
Jesli nie jest okreslony czas przez jaki karty pozostaja
odkryte, karty sg odkryte do momentu az nie osiagna
nowego stanu (wskazanego przez zdolnos¢) lub do
momentu ukoriczenia rozpatrywania zdolnosci.

% Kiedy dana karta jest odkryta, dalej uznawana jest
za znajdujacy si¢ w strefie gry (takiej jak reka czy
talia gracza), z ktérej zostata odkryta.

Odpornosé

Jesli karta jest odporna na okreslone zestawy efektéw
(przyktadowo, ,odporna na efekty kart wydarzen” lub
yodporna na efekty kart @), nie moze by¢ wskazana
jako cel lub znalez¢ si¢ pod wplywem nalezacych

do tego zestawu efektéw. Wylacznie sama karta jest
chroniona, a podmioty zwigzane z odporng kartg (takie
jak dodatki, zetony, zdolnosci pochodzace od odpornej
karty czy duplikaty) nie sa odporne.

Jesli karta zyskuje odpornosé na efekt, wezesniej
istniejacy efekt trwajacy, ktory byl zastosowany do tej
karty, nie jest usuwany.

Odpornos¢ chroni karte wytacznie przed efektami. Nie
zapobiega wykorzystaniu karty do oplacania kosztow.

Powiazane tematy: Efekty trwajace, Koszty

Ograniczenia talii, Limit w talii: X

W talii gracza mogg si¢ znalez¢ najwyzej 3 kopie

(biorac pod uwage nazwe) wigkszosci kart. Jesli karta

posiada tekst ,,Limit w talii: X”, w talii nie moze

znalez¢ si¢ wigceej niz X kopii tej karty.

% Jesli X wynosi 2 lub mniej, wyrazenie to dziata jako
ograniczenie w tworzeniu talii.

%% Jesli X wynosi 4 lub wigcej, wyrazenie to dziata jako
zezwolenie na dodanie do talii gracza wigcej niz

standardowych 3 kopii karty.
Powiazane tematy: Limit w talii fabuly: X

Ograniczenie
Ograniczenie to zdolno$¢ stowa kluczowego. W kazdej
rundzie nie wiecej niz 1 karta ze stowem kluczowym
Ograniczenie moze zosta¢ zmobilizowana (lub zagrana,
jesli jest to karta wydarzenia) przez kazdego z graczy.
Podczas przygotowania kazdy z graczy nie moze
wylozy¢ wiecej niz jednej karty z Ograniczeniem.
% Karty z Ograniczeniem, ktére s3 ,umieszczane
w grze” przez efekty kart gry ignoruja i sg
ignorowane przez to Ograniczenie.
Powiazane tematy: Stowa kluczowe, Umieszczanie
w grze
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Opuszczanie gry

Zwrot ,opuszcza gre” odnosi sie do momentu,

w ktérym karta zmienia stan z ,w grze” na ,poza grg .

Jesli karta opusci gre, jednoczesnie wystepuja

nastepujace konsekwencje opuszczenia gry przez

te karte:

<% Wszystkie zetony z tej karty s3 zwracane do
skarbca.

<% Wszystkie duplikaty karty s3 odrzucane.
<% Wszystkie dodatki dotaczone do tej karty sg

zwracane do rgk ich wtascicieli.

<% Wszystkie efekty trwajace i/lub efekty opéznione
wplywajace na te karte kiedy jest ona w grze
wygasaja dla tej karty.

Powiazane tematy: W grze i poza gra

Pasowanie

Podczas rozgrywki wystepuja liczne momenty,

w ktérych gracz ma mozliwo$¢ wykonania czynnosci
(takiej jak wykonanie akcji, aktywowanie zdolnosci czy
wykonanie kroku gry) lub spasowania. Pasujac w takiej
sytuacji, gracz traci mozliwo$¢ wykonania czynnosci

W tym momencie.

% Wiele sekwencji rozgrywki toczy si¢ do momentu
az wszyscy gracze kolejno spasuja. Jesli jeden
z graczy wykona dzialanie (nie spasuje) kiedy
ma okazje, okazja na wykonanie dziatania lub
pasowanie przechodzi na kolejnych graczy, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, do
momentu az nie wystapi sytuacja, w ktérej
wszyscy gracze kolejno spasowali. Pasowanie nie
powstrzymuje gracza przed wykonaniem jakiegos
dzialania w kolejnej okazji podczas tej same;j
sekwencji, o ile nie wystgpila sytuacja, w ktérej
wszyscy gracze kolejno spasowali.

Pierwszy gracz, Zeton pierwszego gracza
Pierwszy gracz jest losowo wybierany podczas
przygotowania gry. Nowy pierwszy gracz jest
wybierany w kazdej fazie fabuly przez gracza,

ktéry wygra inicjatywe. Wybrany gracz pozostaje
pierwszym graczem do momentu wyboru nowego
pierwszego gracza. Do oznaczenia pierwszego gracza
wykorzystywany jest zeton pierwszego gracza.

% Pierwszy gracz jako pierwszy zostaje aktywnym
graczem podczas fazy mobilizacji i wyzwari.

% Podczas wszelkich wydarzen ramowych oraz
okien akcji/reakcji/przerwar, pierwszy gracz jako
pierwszy ma mozliwo$¢ inicjowania zdolnosci akcji,
przerwan czy reakcji w kazdym z odpowiednich
momentow gry.

% W przypadku watpliwosci, kto powinien
wykonywa¢ czynnosci lub podejmowaé decyzje
jako pierwszy, a tres¢ zasad lub kart nie wskazuje
na kolejnos¢, pierwszy gracz wykonuje je jako
pierwszy, a po nim kolejno pozostali gracze.

% Jesli pierwszy gracz zostaje wyeliminowany, gracz
po jego lewej zostaje pierwszym graczem.

Powiazane tematy: Aktywny gracz, Faza fabuly,

Inicjatywa, Kolejno$¢ rozpatrywania jednoczesnych

efektéw, Przygotowanie

»Po odkryciu”

Zdolnos¢ ,,Po odkryciu” jest poprzedzona
pogrubionym nagtéwkiem ,Po odkryciu:”. Taka
zdolno§¢ musi zostac rozpatrzona, kiedy karta fabuly,
na ktérej sie znajduje, zostaje odkryta.

Patrz krok ,, 1.3 Odkrycie kart fabuly” na stronie 26.

Podejrzyj

Kiedy gracz ma ,podejrze¢” jedng lub wigcej kart,
ten gracz nie pokazuje podgladanych kart swoim
przeciwnikom. Karty nie uznaje si¢ za opuszczajaca
swoja strefe gry kiedy jest podgladana. Polecenie
podgladniecia koriczy sie w momencie kiedy karta
wraca do swojego zakrytego stanu lub osigga nowe
miejsce przeznaczenia.

Podstep

Podstep to zdolnos¢ stowa kluczowego. Kiedy

gracz inicjuje wyzwanie, za kazdg posta¢ ze stowem
kluczowym Podstep, ktéra deklaruje jako atakujaca,
dany gracz moze wybra¢ jedng postaé bez stowa
kluczowego Podstep, kontrolowang przez bronigcego
gracza. Kazda wybrang postaé uznaje si¢ za ominieta
z uzyciem Podstepu i zadna z nich nie moze by¢
deklarowana jako obrorica w tym wyzwaniu.

Powiazane tematy: Faza wyzwari, Stowa kluczowe
Poswigcanie

Kiedy gracz zostaje poinstruowany aby poswieci¢
karte, dany gracz musi wybraé karte, ktérg kontroluje

i ktéra spelnia wymagania poswigcenia i umiescic ja na
swoim stosie kart odrzuconych.

% Jesli wybrana karta nie opusci gry, po§wiecenia nie
uznaje si¢ za dokonane.

% Poswiecanie karty nie spetnia warunkéw (takich
¢ y P
jak ,zabij” czy ,odrzu¢”) kart opuszczajacych gre.

2% Poswiecana karta nie moze by¢ ocalona.
Powiazane tematy: Ocalanie, Wlasno$¢ i kontrola
Poza gra

Patrz ,W grze i poza grg” na stronie 19.
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Przeciwko

Podczas wyzwania, atakujacy i broniacy gracz uznawani
s3 za bioracych udzial w wyzwaniu ,,przeciwko sobie”.

Przekierowanie (tylko format starcia)

Karta tytutu Regenta Korony moze zostaé uzyta aby
przekierowaé pojedyncze wyzwanie w kazdej rundzie.
Ta zdolnos¢ jest wykorzystywana po tym, jak wyzwanie
zostanie zainicjowane, zanim jakiekolwiek reakcje dla
inicjacji tego wyzwania beda mogly zosta¢ aktywowane.
Jesli wyzwanie jest przekierowane, gracz ktéry

inicjuje wyzwanie musi natychmiast wybra¢ nowego
przeciwnika, przeciwko ktéremu rozpatrzy to
wyzwanie. Jesli chce, atakujacy gracz moze réwniez
wybra¢ nowe cele dla Podstepu (kontrolowane przez
nowego bronigcego gracza). Zadnych z pierwotnie
wybranych celéw Podstepu nie uznaje si¢ za ominiete

z uzyciem Podstepu, a nowe cele tak.

Woyzwanie dalej uznaje si¢ za zainicjowane przeciwko
pierwotnie wybranemu przeciwnikowi, ale jest
rozpatrywane przeciwko nowemu przeciwnikowi.

Przekierowane wyzwanie nie moze by¢ rozpatrywane
przeciwko temu samemu przeciwnikowi, przeciwko
ktéremu zostalo pierwotnie zainicjowane.

Wszelkie efekty, ktére zapobiegaja zainicjowaniu
wyzwania przeciwko graczowi, nie zapobiegaja
rozpatrzeniu przekierowanego wyzwania przeciwko
temu graczowi (to oznacza, ze przekierowane wyzwanie
moze zostaé rozpatrzone przeciwko przeciwnikowi,
ktérego atakujacy gracz wspiera).

Kiedy wyzwanie jest przekierowywane, gracz
inicjujacy wyzwanie nie moze zmienié¢ postaci, ktére
zadeklarowal, ani ogloszonego rodzaju wyzwania.

Powiazane tematy: Rozgrywka w formacie starcia

Przemieszczanie
Niektére efekty pozwalaja graczom przemieszczaé karty
lub zetony.

#% Kiedy element si¢ przemieszcza, nie moze
przemiescic sie do tego samego (obecnego) miejsca.
Jesli nie ma zadnych dozwolonych miejsc do
wykonania przemieszczenia, préba przemieszczenia
nie moze zosta¢ zainicjowana.

Przemieszczanie zetonéw wladzy

Niektére efekty (takie jak roszczenia wyzwania wladzy)
pozwalaja przemieszczaé zetony wladzy z jednej karty
na inng. Zetonéw wladzy przemieszczonych w ten
spos6b nie uznaje si¢ za ,zyskane”.

% Zetony whadzy przemieszczone na karte pod
kontrolg innego gracza wliczaja si¢ do warunku
Zwyciestwa tego gracza.

Powiazane tematy: Roszczenia wladzy, Zyskiwanie

Przerwanie

Przerwanie jest zdolnos$cig aktywowang, ktdrej tekst
rozpoczyna pogrubione sfowo ,Przerwanie:”. Zdolnosé
przerwania przerywa rozpatrzenie jej warunku
aktywacji, czasem anulujac lub zmieniajac rozpatrzenie
tego warunku. Zawsze nalezy rozpatrzy¢ przerwanie
warunku aktywacji, przed rozpatrzeniem skutkéw
samego warunku aktywacji.

W przeciwienstwie do akcji, ktére moga zostaé
zainicjowane podczas okien akeji, kazde przerwanie
moze zostaé zainicjowane raz, za kazdym razem, kiedy
wystapi okreslony warunek aktywacji, opisany w tekscie
zdolnosci przerwania.

Kiedy inicjowany jest warunek aktywacji (ale zanim
rozpoczete zostanie jego rozpatrywanie), otwiera sig
okno przerwania dla tego warunku aktywaciji.

W oknie przerwania pierwszy gracz zawsze jako
pierwszy ma mozliwo$¢ zainicjowania wybranego
przerwania (dla tego warunku aktywaciji), lub
spasowania. Mozliwo§¢ inicjowania przerwania lub
spasowania przechodzi na kolejnych graczy w kolejnosci
rozgrywki, do momentu az wszyscy gracze kolejno
spasuja, a okno przerwania si¢ zamknie. Pasowanie nie
uniemozliwia graczowi inicjowania przerwania pézniej,
w tym samym oknie przerwania.

Po tym, jak okno przerwania si¢ zamknie, dalsze
przerwania dla tego konkretnego warunku aktywacji
nie moga by¢ inicjowane. Rozpatrywanie warunku
aktywacji jest w tym momencie zakariczane (o ile jego
efekty nie zostaly anulowane).

% Mozliwe jest zainicjowanie kilku przerwan dla
tego samego warunku aktywacji. Kazde przerwanie
musi zosta¢ rozpatrzone w calosci, zanim kolejne
przerwanie dla tego samego warunku aktywacji
bedzie moglo zosta¢ zainicjowane.

2% Jesli kilka kopii tego samego przerwania moze
zostaé zainicjowanych, kazda kopia moze zostaé
zainicjowana raz dla tego warunku aktywaciji.

Powiazane tematy: Anulowanie, Mialby, Pierwszy
gracz, Sekwencje zdolnosci osadzonych, Wymuszone
przerwania/Wymuszone reakcje
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Przeszukiwanie

Kiedy gracz zostaje poinstruowany, aby wyszukaé
karte, dany gracz moze popatrzeé na wszystkie
karty w przeszukiwanej strefie bez pokazywania ich
przeciwnikom.

% Jesli efekt pozwala przeszukaé caty talig, po
ukoniczeniu przeszukiwania talia musi zostaé
przetasowana w sposéb satysfakcjonujacy
wszystkich przeciwnikéw.

¢ Gracz nie jest zobligowany do znalezienia
celu efektu przeszukiwania, nawet jesli posréd
przeszukiwanych kart znajduje si¢ karta, ktéra
spelnia wymagania tego przeszukiwania.

¥ Jesli efekt przeszukiwania miatby dodaé karte
o okreslonych charakterystykach do ukrytej strefy
gry, gracz wykonujacy przeszukanie musi odkryé
i pokaza¢ t¢ karte swoim przeciwnikom, aby mogli
oni przekona¢ si¢ czy jest to karta, ktéra moze by¢
wyszukana w wyniku tego przeszukiwania.

<% Kiedy karty sa wyszukiwane, nie uznaje si¢
ze opuscily strefe gry, w ktérej pierwotnie sie
znajdowaly.

Powiazane tematy: Talia

Przygotowanie gry

Aby przygotowa¢ rozgrywke nalezy kolejno wykonaé
ponizsze kroki:

1. Wybér formatu rozgrywki oraz talii. Rozgrywka
dla dwéch graczy rozgrywana jest w formacie
pojedynku. Rozgrywka dla trzech lub wiecej graczy
wykorzystuje format starcia.

2. Ustalenie pierwszego gracza. W losowy sposéb
nalezy wybra¢ osobe, ktéra podczas przygotowania
gry bedzie pierwszym graczem. Przed
wylosowanym graczem nalezy umiesci¢ zeton
pierwszego gracza.

3. Ogloszenie stronnictw i agend (jesli wystepuja).
W kolejnosci rozgrywki kazdy z graczy oglasza
stronnictwo oraz agendg (jesli wystepuje),
wykorzystywane przez jego talie i umieszcza je na
swoim obszarze gry.

4. Stworzenie skarbca. Zetony zlota, wladzy
i wplywéw nalezy umiesci¢ w stosach, w zasiggu
kazdego z graczy. Ten obszar nazywany jest
skarbcem.

5. Wylozenie talii fabuly. Kazdy z graczy umieszcza
swoja zakryta tali¢ fabuly obok swojej karty

stronnictwa.

6. Tasowanie talii dobierania. Kazdy gracz tasuje
swoja tali¢ dobierania w sposob satysfakcjonujacy
wszystkich przeciwnikéw.

7. Dobranie reki poczatkowej. Kazdy z graczy dobiera
siedem kart ze swojej talii dobierania. W kolejnosci
rozgrywki kazdy gracz ma mozliwo$¢ wykonania
jednego mulligana, wtasowujac te siedem kart
z powrotem do talii i dobierajac siedem nowych.

8. Wylozenie kart poczatkowych. Kazdy z graczy,
w kolejnosci rozgrywki, moze wylozy¢ na obszarze
gry karty postaci, miejsc i dodatkéw ze swojej
reki, o maksymalnej tacznej wartosci 8, jako
swoje karty poczatkowe. Gracze wykladaja karty
poczatkowe zakryte na swoich obszarach gry.
Wyktladajac poczatkowe karty, nalezy przestrzegaé
nastepujacych ograniczen:

+ Laczny koszt wykladanych kart nie moze
przekroczy¢ 8.

+ Nie mozna wylozy¢ wigcej niz jednej karty ze
sfowem kluczowym ,Ograniczenie”.

+ Wylacznie karty postaci, miejsc i dodatkéw
moga by¢ wykladane jako karty poczatkowe.

+ Dla kazdego wykladanego dodatku gracz musi
kontrolowa¢ karte lub element gry, do ktérego
dany dodatek moze zosta¢ dofaczony. Dana
karta/element musi znajdowac si¢ pod kontrolg
tego gracza, kiedy dodatek jest odkrywany
w kolejnym kroku.

+ Dodatkowe kopie unikatowych kart moga by¢
wyktadane podczas przygotowania bez oplacania
ich kosztu i w kolejnym kroku zostaja odkryte
jako duplikaty.

9. Odkrycie kart poczatkowych. Wszyscy gracze
jednoczesnie odkrywaja swoje karty poczatkowe.
Nastepnie, kazdy z graczy dolacza swoje dodatki
i wyktada duplikaty, w kolejnosci rozgrywki.
Uwaga: Kart nie uznaje sig za zmobilizowane,
zagrane, umieszczone w grze lub za wehodzqgce
do gry, kiedy sq odkrywane lub oglaszane podczas
praygotowania, a wszelkie zdolnosci odnoszgce sig do
tych termindw sq ignorowane. ¢ karty uznaje si¢ za
JUZ bedgee w grze” kiedy rozgrywka sig rozpoczyna.

10.Uzupelnienie poczatkowej reki. Kazdy gracz
dobiera karty, az bedzie mial ich siedem na rece.

Powiazane tematy: Dodatek II: Opis kart, Duplikaty,
Mulligan
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Pusty

Jesli wydrukowane pole tekstowe karty uznaje si¢ za
»puste” w wyniku zdolnosci, to pole tekstowe traktuje
si¢ tak, jakby nie posiadalto zadnej wydrukowanej
zawartosci. Tekst i/lub symbole zyskane w wyniku
dziatania innych Zrédel nie sa ,,puste”.

2% Ramka tekstowa karty zawiera: cechy, stowa kluczowe,
tekst i zdolnosci karty oraz symbole nie-wyzwari (takie
jak modyfikatory zlota, inicjatywy i rezerw).

Powigzane tematy: Wydrukowany

Reakcja

Reakcja jest zdolnoscig aktywowana, ktorej tekst
rozpoczyna pogrubiony nagtéwek ,Reakcja:”.

Zawsze nalezy rozpatrzy¢ warunek aktywacji przed
zainicjowaniem jakichkolwiek reakcji dla tego warunku
aktywacji.

W przeciwienstwie do akcji, ktére sa rozpatrywane
podczas okien akcji, kazda reakcja moze zostaé
zainicjowana raz za kazdym razem, kiedy wystapi
wskazany warunek aktywacji, wskazany w tekscie
zdolnosci reakcj.

Po tym, jak warunek aktywacji zostanie rozpatrzony,
otwiera sie okno reakeji dla tego warunku aktywacji.

W obrebie okna reakeji pierwszy gracz zawsze jako
pierwszy ma mozliwos¢ zainicjowania dozwolonej
reakgji (dla tego warunku aktywacji) lub spasowania.
Mozliwo$¢ zainicjowania dozwolonej reakgji lub
spasowania przechodzi nastepnie na kolejnych graczy,
zgodnie z kolejno$cig rozgrywki, do momentu

az wszyscy gracze kolejno spasuja, a okno reakeji
zostanie w takim momencie zamknigte. Pasowanie nie
powstrzymuje gracza przed zainicjowaniem dozwolonej
reakcji pézniej w tym samym oknie akcji.

Po tym, jak okno reakeji zostanie zamkniete, dalsze
reakcje dla danego warunku aktywacji nie moga by¢
inicjowane.

% Mozliwe jest, ze kilka reakcji moze zostaé
zainicjowanych dla tego samego warunku aktywacji.
Kazda reakcja musi zostaé rozpatrzona w calosci,
zanim kolejna reakcja dla tego samego warunku
aktywacji bedzie mogla zosta¢ zainicjowana.

% Jesli kilka kopii tej samej reakcji moze zostaé
zainicjowanych, kazda kopia moze zostaé¢
zainicjowana raz dla danego warunku aktywaciji.
Kazda dozwolona reakcja moze zostaé uzyta raz na
kazdy warunek (jesli kilka kopii tej samej reakeji jest
dozwolonych, kazda z kopii moze zosta¢ uzyta raz).

Powiazane tematy: Przerwania, Sekwencje zdolnosci
osadzonych

Renoma

Renoma to stowo kluczowe rozpatrywania wyzwari.

Po tym, jak gracz wygra wyzwanie, kazda uczestniczaca
posta¢ ze stowem kluczowym Renoma moze zyskaé

1 zeton wiadzy.

Powigzane tematy: Faza wyzwan, Stowa kluczowe

Roszczenia Intrygi

Kiedy gracz przegrywa wyzwanie intrygi (@) jako
bronigcy gracz, musi odrzuci¢ losowe karty z reki,

w liczbie réwnej warto$ci roszczen na odkrytej karcie
fabuly atakujacego gracza.

Jesli gracz ma na rece mniej kart niz wymaga wartosé
roszczen, musi odrzucic tyle kart, ile jest w stanie, aby
spelni¢ wymagania roszczenia.

Powigzane tematy: Faza wyzwan

Roszczenia, warto$¢ roszczen

Roszczenia reprezentujg konsekwencje czekajace
gracza, ktéry przegral wyzwanie jako bronigcy gracz.

Warto$é roszczen na odkrytej karcie fabuly gracza
(wraz z uwzglednionymi wszelkimi modyfikatorami
warto$ci roszezen) okresla potencjalne efekty kazdego
wyzwania, ktére ten gracz inicjuje, jesli uda mu sie je
wygrad.

Wartosé roszczeni okresla: ile réznych postaci musi
zabi¢ przegrywajacy gracz (w wyzwaniach ), ile kart
zostaje odrzuconych z reki przegrywajacego gracza
(w wyzwaniach @) lub ile zetonéw wladzy zabieranych
jest z karty stronnictwa przegrywajacego gracza

(w wyzwaniach w).

Powiazane tematy: Roszczenia intrygi, Roszczenia
militarne, Roszczenia wiadzy

Roszczenia militarne

Kiedy gracz przegrywa wyzwanie militarne (4-) jako
broniacy gracz, dany gracz musi wybraé postacie,
ktére kontroluje w liczbie réwnej wartosci roszczen
na odkrytej karcie fabuly atakujacego gracza i zabic
te postacie. Wszystkie wybrane postacie s zabijane
jednoczesnie.

Jesli gracz kontroluje mniej postaci, niz wymaga
warto$¢ roszczen, musi zabic tyle postaci ile jest
w stanie, aby spelni¢ wymagania roszczenia.

+% Ta sama posta¢ nie moze zosta¢ wybrana wiecej
niz raz, aby spelni¢ wymagania roszczenia
w pojedynczym wyzwaniu 4-.
% Jesli posta¢ wybrana do zabicia w wyniku roszczenia

militarnego zostanie ocalona, w dalszym ciggu jest
wliczana do spelnienia wymagari tego roszczenia.

Powigzane tematy: Faza wyzwan, Ocalanie
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Roszczenia wladzy

Kiedy gracz przegrywa wyzwanie wiadzy (k)

jako bronigcy gracz, musi usunaé ze swojej karty
stronnictwa zetony wiladzy w liczbie réwnej wartosci
roszczeri na odkrytej karcie atakujgcego gracza

i przenies¢ je na karte stronnictwa atakujacego gracza.

Jesli gracz kontroluje mniej zetonéw wladzy, niz wymaga
warto$¢ roszezen, musi przeniesé tyle zetonéw wiadzy,
ile jest w stanie, aby spelni¢ wymagania roszczenia.

Powigzane tematy: Faza wyzwan

Rozgrywka w formacie pojedynku
Rozgrywka w formacie pojedynku to bezposrednia
rozgrywka pomiedzy dwoma graczami.

% Karty tytuléw z formatu starcia i powigzane z nimi
kroki ramowe (1.4 i 7.4, patrz Dodatek I) nie sa
wykorzystywane w formacie pojedynku.

Powiazane tematy: Rozgrywka w formacie starcia

Rozgrywka w formacie starcia

Rozgrywka w formacie starcia to rozgrywka dla trzech
lub wiecej graczy.

% W rozgrywce w formacie starcia wykorzystywane
sa karty tytuléw oraz powiazane z nimi kroki
ramowe (1.4 i 7.4, patrz Dodatek I).

Powigzane tematy: Karty tytuléw, Rozgrywka
w formacie pojedynku

Rywalizuje z (tylko format starcia)

Jesli karta tytulu gracza wskazuje inny tytul z ktérym
yrywalizuje”, dany gracz zyskuje 1 zZeton wiadzy dla
swojego stronnictwa po tym, jak wygra wyzwanie
przeciwko przeciwnikowi noszacemu tytut, z ktérym
rywalizuje. Ma to miejsce w trakcie kroku ramowego
4.2.3 (patrz Dodatek I) i nazywane jest premia za
rywalizacje.

% W kazdej rundzie, za kazdego przeciwnika,
z ktérym rywalizuje, gracz moze zyskad
maksymalnie 1 premi¢ za rywalizacj¢ za wygrane
wyzwanie przeciwko danemu przeciwnikowi.

Powigzane tematy: Karty tytuléw, Rozgrywka
w formacie starcia

Sekwencje zdolno$ci osadzonych

Za kazdym razem, kiedy wystepuje warunek
aktywacji, ma miejsce nast¢pujaca sekwencja
wydarzen: (1) wykonanie wszystkich przerwan dla
tego warunku aktywacji, (2) rozpatrzenie warunku
aktywacji, a nastepnie (3) wykonanie reakgji dla tego
warunku aktywacji.

Jesli przerwanie lub reakcja na pierwotny warunek
aktywacji stworzy nowy warunek aktywacji w tej
sekwencji, gra zostaje zatrzymana i rozpoczyna si¢
nowa sekwencja: (1) wykonanie wszystkich przerwan
dla nowego warunku aktywacji, (2) rozpatrzenie
nowego warunku aktywacji, a nastepnie (3) wykonanie
reakcji dla nowego warunku aktywacji. Kiedy ta
osadzona sekwencja zostanie ukoniczona, gra jest
wznawiana od momentu, w ktérym zostala przerwana,
a rozpatrywanie sekwencji pierwotnego warunku
aktywacji kontynuowane.

Mozliwe jest, ze osadzona sekwencja wygeneruje
kolejne warunki aktywacji (i w zwiagzku z tym kolejne
osadzone sekwencje). Nie ma limitu osadzonych
sekwencji, ktére moga w ten sposéb wystapic, ale
kazda z nich musi zosta¢ ukoriczona przed powrotem
do rozpatrywania sekwencji, w wyniku ktérej zostata
rozpoczeta. W efekcie sekwencje rozpatrywane sg

w kolejnosci Zagrana Ostatnia, Rozpatrzona

Pierwsza (ZORP) (z ang. LIFO - Last In, First Ouf).

W kazdym oknie przerwania i reakcji, osadzonym
lub nie, pierwszy gracz zawsze jako pierwszy ma
mozliwo$¢ zainicjowania przerwania lub reakeji
(odpowiednio).

Powigzane tematy: Przerwania, Reakcje

SIEA, Modyfikatory sily
Sita postaci (na kartach wystepuje jako ,,STEA”)

reprezentuje jej skutecznos¢ w wyzwaniach. Im wyzsza
SIEA, tym skuteczniejsza postaé. Wydrukowana
SIEA postaci znajduje si¢ na tarczy, po lewej stronie
od jej nazwy.

Laczna SIEA ataku to suma SIEY wszystkich
uczestniczgcych postaci po stronie atakujacego gracza,
z uwzglednieniem stosownych modyfikatoréw.

t.aczna SIEA obrony to suma SIEY wszystkich
uczestniczacych postaci po stronie broniacego gracza
z uwzglednieniem stosownych modyfikatoréw.

Gracz nie jest w stanie wygra¢ wyzwania posiadajac
taczng SIEE ataku lub obrony réwng zero.

Powigzane tematy: Faza wyzwan

Skarbiec

Skarbiec tworzy si¢ podczas przygotowania rozgrywki.
Zawiera on wszystkie zetony i znaczniki nie
wykorzystywane aktualnie przez zadnego z graczy.

% Kiedy gracz zyskuje zloto, zabiera je ze skarbca
i umieszcza w swojej puli zlota. Kiedy gracz wydaje
zloto, aby zmobilizowa¢ karte lub optaci¢ zdolnosé,
zwraca to zloto do skarbca.

# KompLETNA KSIEGA ZASAD 3



% Kiedy karta, na ktérej znajdujg si¢ zetony lub
znaczniki opuszcza gre, wszystkie zetony i znaczniki
sq zwracane do skarbca.

Powigzane tematy: Przygotowanie gry, Wtadza, Ztoto,
Zetony wplywéw

Stowo kluczowe

Stowo kluczowe to zdolnos¢ karty, zapewniajaca
specjalne zasady karcie, na ktérej si¢ znajduje.

2% Po stowie kluczowym czasami wystepuje zapisany
kursywa tekst przypomnienia. Tekst przypomnienia
jest krétkim objasnieniem dzialania tego stowa
kluczowego, ale nie jest tekstem zasad i nie zastepuje
zasad tego slowa kluczowego zawartych w stowniku
pojgc.

% Uznaje sie, ze karty posiadajg stowo kluczowe lub
nie. Pojedyncza karta, ktéra posiada i/lub zyskuje
to samo stowo kluczowe z kilku Zrédet, funkcjonuje
tak, jakby posiadala jedno wystapienie tego stowa
kluczowego (Uwaga: Kilka wystapien stowa
kluczowego Zasadzka (X) z réznymi warto$ciami
X uznaje si¢ za rézne stowa kluczowe).

% Stowa kluczowe w grze to: Bez dodatkéw, Grabiez,
Intuicja, Nietrwaly, Ograniczenie, Podstep,
Renoma, Zasadzka (X) oraz Zastraszanie.

Powiazane tematy: Bez dodatkéw, Grabiez,
Intuicja, Nietrwaly, Ograniczenie, Podstep, Renoma,

Zasadzka (X), Zastraszanie

Stowo ,,Nastepnie”

Jesli tekst efektu zdolnosci zawiera stowo ,nastepnie”,
tekst poprzedzajacy stowo ,nastepnie” musi zostaé
skutecznie rozpatrzony w pelni (tzn. stan gry zostal
zmieniony, aby w calosci wypelnié¢ czes¢ efektu przed
stowem ,,nastepnie”) zanim pozostala czes¢ efektu,
opisana po stowie ,nastepnie”, bedzie mogta zostaé
rozpatrzona.

% Jesli czg$é efektu przed stowem ,nastepnie” zostanie
skutecznie rozpatrzona w calosci, préba rozpatrzenia
czesci efektu po stowie ,nastepnie” réwniez musi
zostaé podjeta.

& Jesli czes¢ efektu przed stowem ,nastepnie” nie
zostanie skutecznie rozpatrzona w calosci, préba
rozpatrzenia cze¢sci efektu po stowie ,nastepnie” nie
jest podejmowana.

Stojacy, Wstawanie

Za stojaca uznaje si¢ karte znajdujaca sie w pozycji
wyprostowanej w taki sposéb, ze kontrolujacy ja gracz
moze przeczytac jej tekst od lewej do prawej strony.

% Karty domyslnie wchodza do gry stojac.

#% Stojacy kartg kleka si¢, poprzez obrécenie jej na bok
0 90 stopni.

Powiazane tematy: Klekanie, Wchodzi do gry

Stos kart odrzuconych

Stos kart odrzuconych jest strefa poza gra, rézng od
stosu zabitych.

% 7a kazdym razem, kiedy karta zostaje ,,odrzucona”
(z gry lub strefy poza obszarem gry, takich jak reka
badz talia) nalezy umiesci¢ ja odkryta na stosie kart
odrzuconych jej wlasciciela.

% Stos kart odrzuconych kazdego z graczy jest jawng
informacja i moze by¢ w dowolnym momencie
przegladany przez dowolnego gracza.

% Kolejnos¢ kart w stosie kart odrzuconych nie moze
by¢ zmieniana, o ile zdolno$¢ karty nie nakazuje
graczowi tego zrobié.

#% Jesli kilka kart zostaje odrzuconych w tym samym
momencie, wlasciciel tych kart moze fizycznie
umiescié je na swoim stosie kart odrzuconych jedna
po drugiej, w dowolnej kolejnosci.

Powiazane tematy: Opuszczanie gry, Poswigcanie,

Stos zabitych

Stos wykorzystanych kart fabuty

Patrz ,Karta fabuly” na stronie 5.

Stos zabitych

Stos zabitych jest strefg poza gra, r6zna od stosu kart
odrzuconych.

% Za kazdym razem kiedy posta¢ w grze zostaje
»zabita”, nalezy umiesci¢ ja odkryta na stosie
zabitych wlasciciela.

%% Gracz nie moze mobilizowaé, zagrywaé, umieszczaé
w grze ani przejmowa¢ kontroli nad kopia zadnej
unikatowej (@) postaci, ktéra znajduje si¢ na jego
stosie zabitych.

%% Pojedyncza kopia unikatowej karty w stosie zabitych
gracza nie zapobiega efektom, ktére pozwalajg wejsé
karcie do gry bezposrednio ze stosu zabitych. Dzieje
si¢ tak, poniewaz taki efekt usuwa jedyna kopie tej
karty ze stosu zabitych.

#% Stos zabitych kazdego gracza jest jawna informacja
i moze by¢ w dowolnym momencie przegladany
przez dowolnego gracza.

% Kolejnos¢ kart w stosie zabitych nie moze by¢
zmieniana, o ile zdolno§¢ karty nie nakazuje
graczowi tego zrobié.
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% Jesli kilka postaci zostaje zabitych w tym samym
momencie, wiasciciel tych kart moze fizycznie
umiesci¢ je na swoim stosie zabitych jedna po
drugiej, w dowolnej kolejnosci.

Powiazane tematy: Karty unikatowe, Opuszczanie
g y y P
gry, Stos kart odrzuconych

Stronnictwo, Karty stronnictw
W grze wystepuje 8 stronnictw, przedstawionych

w tabeli ponize;.

Karta stronnictwa wskazuje, ktére stronnictwo
gracz wybral jako podstawowe stronnictwo w swojej
talii. Karty w obrebie stronnictwa posiadajg lojalny,
badz nie-lojalny symbol stronnictwa, wskazujacy

na przynalezno$¢ do stronnictwa na wybranej przez
gracza karcie stronnictwa.

Opis karty stronnictwa znajduje si¢ w Dodatku 11

Powiazane tematy: Dla twojego stronnictwa,
Lojalnos¢, Tworzenie talii,

Stronnictwo

Réd Starkow

Réd

Lannisteréw

Réd

Baratheonéw

Réd
Greyjoyow

Réd
Tyrellow

Réd
Martell6w

Réd
Targaryenéw

Nocna Straz

Lojalna  Nie-lojalna W tekscie

”%

{g

Symbole wyzwan

Niniejsze symbole wystepuja na wigkszosci kart postaci
i wskazujg, w jakich rodzajach wyzwari posta¢ moze
zosta¢ zadeklarowana jako atakujacy lub obrorica.
Symbole wyzwari to:

Wyzwanie Symbol graficzny W tekscie
Militarne 4
Intrygi &
Wiadzy wly

Talia, Talia dobierania

Kiedy stowo ,talia” pojawia si¢ w zasadach lub tekscie
karty, odnosi sie do talii gracza, zawierajacej karty
dodatkéw, postaci, wydarzen oraz miejsc. Okresla si¢
ja réwniez jako ,tali¢ dobierania”.

Wszelkie zasady i zdolnosci odnoszace sie do talii
fabuly zawierajg zwrot ,talia fabuly”.

Powigzane tematy: Talia fabuly

Talia fabuly

Kazdy gracz korzysta ze swojej wiasnej talii fabuly.

Na poczatku rozgrywki talia fabuly gracza sklada sie

z doktadnie siedmiu kart. W obrebie talii, jedna z kart
fabuty moze wystapi¢ w dodatkowej kopii (bioragc pod
uwage jej nazwe). W talii nie moze znalez¢ si¢ wigcej
niz jedna kopia kazdej z pozostatych kart fabuty.
Powiazane tematy: Karta fabuly, Limit w talii fabuty: X,
Talia fabuly, Tworzenie talii

Tekst odnoszacy si¢ do siebie

Kiedy tekst zdolnosci karty odnosi si¢ do jej nazwy,
odnosi si¢ wylacznie do danej karty, a nie do innych
kopii tej karty (biorac pod uwage jej nazwe).
Powiazane tematy: Kopia

Tworzenie talii

Aby stworzy¢ wlasna tali¢ dopuszczong do
sankcjonowanych turniejow:

% Gracz musi wybraé doktadnie 1 karte stronnictwa.

% Gracz moze wybraé 1 karte agendy lub moze
zdecydowac si¢ nie uzywac agend.
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<% Talia fabuly gracza musi zawiera¢ dokladnie 7 kart.
W talii fabuly najwyzej jedna karta moze raz si¢
powtérzy¢ (biorac pod uwagg jej nazwe). W talii
fabuly nie moze by¢ wiecej niz 1 kopia kazdej
z pozostalych kart fabuly.

+% Talia dobierania gracza musi zawiera¢ co najmniej
60 kart.

% Nie ma gérnego limitu liczby kart w talii dobierania.

#% Talia gracza moze zawiera¢ najwyzej 3 kopie kazdej
karty (biorac pod uwage jej nazwe).

% Oile jaka$ zdolno§¢ nie zezwala inaczej, kazda karta
w talii gracza oraz w talii fabuly musi by¢ neutralna
lub jej stronnictwo musi odpowiadaé stronnictwu na
karcie stronnictwa gracza.

Powiazane tematy: Kopia, Ograniczenia talii,
Stronnictwo, Talia, Talia fabuty

Typy kart

Typy kart wystgpujace w grze, wraz z ich dokladnymi
opisami przedstawiono w Dodatku II, na stronie 30.

%% Jesli zdolnoé¢ powoduje, ze karta zmienia swéj
typ (np. karta wydarzenia, ktéra zmienia si¢
w dodatek), traci ona wszystkie inne typy kart,
jakie moze posiada¢ i funkcjonuje jak kazda karta
odpowiadajgca jej nowemu typowi.

Uczestniczenie

Kazda posta¢ zadeklarowana jako atakujacy lub obrorica
W Wyzwaniu jest uznawana za uczestniczaca w tym
wyzwaniu podczas jego rozpatrywania.

%% Postaé uczestniczy lub nie uczestniczy w wyzwaniu.
% Jesli zdolno$¢ wyraznie usuwa postaé z wyzwania,
dana postaé nie uczestniczy dluzej w tym wyzwaniu.

%% Jesli uczestniczaca posta¢ z dowolnego powodu
zostanie usunigta z gry, nie uczestniczy dluzej
W wWyzwaniu.

% Kiedy posta¢ uczestniczy w wyzwaniu, utrata przez
nig symbolu wyzwania danego typu zie usuwa jej
Z Wyzwania.

Powiazane tematy: Atakujacy, Faza wyzwan, Obrorica

Ujemne wartosci
Patrz: ,Modyfikatory” na stronie 10.

Umieszczanie w grze

Niektére zdolnosci kart moga spowodowaé, ze karta
zostanie ,umieszczona w grze”. Takie zdolnosci
umieszczaja karte bezposrednio w grze ze strefy poza gra.

% Koszt w zlocie karty ,umieszczanej w grze” nie jest
oplacany.

% O ile efekt ,umiesé w grze” nie wskazuje inaczej,
karty ktére wchodza do gry w ten sposéb, wechodza
na obszar gry lub sa dotaczane jako dodatek tak, aby
spelnia¢ zasady mobilizacji karty.

% Karta, ktéra zostala umieszczona w grze nie jest
uznawana za ,zmobilizowang”.

% Jesli dodatkowa kopia unikatowej karty, ktéra gracz
juz posiada i kontroluje, jest umieszczana w grze pod
jego kontrola, wchodzi do gry jako duplikat.

Powiagzane tematy: Duplikaty, Mobilizacja, Stos
zabitych, Unikatowe karty, W grze i poza gra

Ustawianie
Patrz ,Modyfikatory” na stronie 9.

Usuniety z gry

Karta, ktéra zostaje usunieta z gry, jest odktadana
na bok i nie moze w zaden sposéb wchodzi¢ w zadne
interakcje z gra przez caly czas usuniecia.

Jesli nie jest wskazany okreslony czas, usunieta z gry
karte uznaje si¢ za usunietg do czasu zakonczenia
rozgrywki.

Powigzane tematy: W grze i poza gra

W grzeipoza gra

Karty (zazwyczaj postaci, miejsc, dodatkéw, duplikatéw
oraz stronnictw), ktére gracz kontroluje na obszarze
gry, karta tytultu jaki w danym momencie nosi gracz

w formacie starcia, jak réwniez jego odkrytg karte
fabuly uznaje si¢ za bedace ,w grze”.

Okreslenie ,poza gra” odnosi si¢ do wszystkich
pozostalych kart i stref srodowiska gry, do ktérych
zaliczaja si¢: karty na rece gracza, w talii, na stosie kart
odrzuconych i stosie zabitych, w talii fabuly, w stosie
wykorzystanych kart fabuly, karty agend oraz inne
karty, ktére zostaly usuniete z gry.

% Karta wchodzi do gry w momencie jej przejscia ze
strefy poza gra na obszar gry.

% Karta opuszcza gre w momencie jej przejscia
z obszaru gry do strefy poza gra.

%‘ Karta stronnictwa gracza nie moze opuscic gry.

#% Poza procesem, w ktérym gracz odkrywa nows
karte fabuly, a poprzednia karta przenosi si¢ na stos
wykorzystanych kart, karta fabuly gracza nie moze
opuscic gry.

Powiazane tematy: Karta fabuly, Stos kart

odrzuconych, Stos zabitych, Talia, Zdolnosci
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Wartosé bazowa

Wartos¢ jakiejs wielkosci przed zastosowaniem
wszelkich modyfikatoréw. Dla wigkszosci wielkosci jest
to réwniez warto$¢ wydrukowana.

Powiazane tematy: Modyfikatory, Wydrukowany

Wartos¢ rezerw

Kazda karta fabuly posiada warto$é¢ rezerw. Podczas
tazy podatkéw kazdy gracz poréwnuje aktualny
rozmiar swojej reki (czyli liczbe kart na swojej rece)

z warto$cig rezerw na swojej odkrytej karcie fabuty

(z uwzglednieniem wszystkich modyfikatoréw rezerw).
Jesli reka gracza jest wicksza, niz jego wartos¢ rezerw,
dany gracz musi odrzucaé karty z reki do momentu
az jego reka bedzie réwna wartosci rezerw. Gracze
wykonuja te czynnos¢ w kolejnosci rozgrywki.
Powiazane tematy: Modyfikatory wartosci fabuly

Warunek aktywacji

Warunek aktywacji to okreslone zjawisko, ktére

ma miejsce w trakcie rozgrywki. Dla zdolnosci kart
warunek aktywacji to odnoszgca si¢ do tego zjawiska
cze$¢ zdolnosci, wskazujgca moment, w ktérym dana
zdolno$¢ moze zosta¢ uzyta. Opis warunku aktywacji
zdolnosci czesto wystepuje po stowie ,kiedy” (dla
zdolnosci przerwan) lub ,,po tym” (dla zdolnosci reakeji).

Jesli pojedyncze zjawisko tworzy kilka warunkéw
aktywacji (na przyklad dwie postacie zabite jednoczesnie
w wyniku wartosci 2 dla roszczen militarnych), te
warunki aktywacji dzialaja w polaczonym oknie
przerwania/reakcji, w ktérym zdolnosci odnoszace sie
do dowolnego warunku aktywacji stworzonego przez
dane zjawisko mogg zostaé uzyte.

Ponizej przedstawiono sekwencje mozliwosci
wykorzystania przerwar i reakcji dla kazdego
warunku aktywacji, ktéry moze wystapi¢ podczas
rozgrywki:

1. Nadchodzi warunek aktywacji (innymi stowy, jesli
nie zostanie anulowany, zmieniony lub w inny
sposéb wyprzedzony przez zdolnos$ci przerwania,
warunek aktywacji jest nastepng rzeczg jaka bedzie
miala miejsce podczas rozgrywki).

2. Zdolnosci przerwania odnoszace si¢ do
nadchodzacego warunku aktywacji, ktéry ,miatby”
nastgpi¢ mogg zosta¢ uzyte (Nalezy pamietaé, ze
przerwanie ,anuluj” moze zapobiec zainicjowaniu
efektu i ze zainicjowanie efektu jest osobnym
warunkiem aktywacji, ktéry ma miejsce przed
rozpatrzeniem efektu. Przerwania ,anuluj” sg
jedynym typem, ktéry odnosi si¢ do inicjowania
efektéw). Jesli zblizajacy sie warunek aktywacii

zostaje anulowany, zaden z kolejnych krokéw tej
sekwencji nie wystepuje. Jesli warunek aktywacji
zostanie zmieniony, pierwotny warunek aktywacji
przestaje by¢ nadchodzacym, ale nowo ustalony
warunek aktywacji jest teraz nadchodzacy (zwykle
oznacza to, ze karta, ktéra miata opusci¢ gre ma
zostaé ocalona).

3. Wymuszone przerwania dla nadchodzacego
warunku aktywacji muszg zostaé rozpatrzone,
w kolejnos$ci wskazanej przez pierwszego gracza.

4. Okno przerwania dla nadchodzgcego warunku
aktywacji zostaje otwarte i zamyka si¢ kiedy wszyscy
gracze kolejno spasuja.

5. Wystepuje sam warunek aktywacji.

6. Wymuszone reakcje dla warunku aktywacji musza
zostaé rozpatrzone, w kolejno$ci wskazanej przez
pierwszego gracza.

7. Okno reakgji dla warunku aktywacji zostaje otwarte
i zamyka si¢, kiedy wszyscy gracze kolejno spasuja.

Powigzane tematy: Anulowanie, Inicjowanie
zdolnosci, Mialby, Przerwania, Reakcje

Wechodzi do gry

Zwrot ,wchodzi do gry” odnosi si¢ do dowolnego
momentu, kiedy karta przenosi si¢ z strefy poza gra
na obszar gry. Mobilizacja karty oraz umieszczanie
karty w grze korzystajac ze zdolnosci karty to dwie
mozliwosci, ktére pozwalaja kartom wejs¢ do gry.
Powiazane tematy: Mobilizacja, Umieszczanie w grze,

W grze i poza gra

Witadza

Celem gry jest zdobycie przez gracza 15
(lub wigcej) zetonéw wiadzy. Eaczna wiadza
gracza to suma wladzy zgromadzonej na
kartach pod jego kontrola, oznaczanej za
pomoca zetonéw wiadzy.

Zeton wladzy

Powigzane tematy: Zwycigstwo

Wtasnosé i kontrola

Wiascicielem danej karty jest gracz, w ktérego talii ta
karta znajdowala si¢ na poczatku rozgrywki.

#% Karty domyslnie wchodza do gry pod kontrolg ich
wlasciciela. Niektére zdolnosci moga spowodowaé
zmiane kontroli nad kartg podczas gry.

% Gracz kontroluje karty znajdujace si¢ w jego
strefach poza gra (takich jak reka, talia, stos kart
odrzuconych czy stos zabitych).

% Jesli karta miataby si¢ znalez¢ w strefie poza gra
gracza innego niz jej wiasciciel, zamiast tego jest
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umieszczana w odpowiadajacej strefie poza gra jej
wlasciciela (na potrzeby wszystkich powigzanych
zdolnosci kart i efektéw ramowych uznaje sig, ze
karta zostala umieszczona w strefie poza grga tego
przeciwnika, a jedynie fizyczne umieszczenie karty
zostaje zmienione).

% Jesli w trakcie rozpatrywania wyzwania zmienia si¢
kontrola nad uczestniczaca postacia, dana postaé jest
natychmiast usuwana z tego wyzwania.

Powiazane tematy: Opuszczanie gry, Talia

Wskazywanie

Termin ,wybierz” oznacza, ze aby zdolno§¢ mogta
zostaé rozpatrzona musi zosta¢ wskazany jej cel. Gracz
rozpatrujacy efekt musi wskazaé element gry (zwykle
karte), ktéry spelnia wymagania tej zdolnosci.

4% Gracz kontrolujacy wskazujacy efekt dokonuje
wyboru co do wszystkich wskazan efektu, chyba ze
karta stanowi inaczej.

%% Jesli zdolnos¢ wymaga wskazania celu (lub celéw),
a nie ma dozwolonego celu (lub niewystarczajaca
ich liczbe), wéwczas taka zdolno$¢ nie moze
zostaé zainicjowana. Sprawdzenie czy mozliwe jest
zainicjowanie efektu jest wykonywane w tym samym
momencie co sprawdzenie ograniczen zagrywania.

% W momencie wskazywania celéw kazdy aktualnie
dozwolony cel moze zostaé wskazany (wskazanie
nie jest ograniczone do celéw, ktére byly obecne
w momencie sprawdzania czy mozliwe jest
zainicjowanie efektu).

% Jesli wymagane jest wskazanie kilku celéw przez
jednego gracza, s3 one wskazywane réwnoczesnie.

% Zdolnos¢, ktora pozwala wskaza¢ ,dowolng liczbg”
celéw nie jest rozpatrywana (i nie wplywa na stan
gry) jesli wskazanych zostalo zero celow.

% Rozpatrzenie niektérych efektéw (na przyktad
efektéw wystepujacych po stowie ,nastepnie” lub
efektow opéznionych) wymaga wskazania celéw
po zainicjowaniu tego efektu. Takie cele nie musza
by¢ weryfikowane podczas sprawdzania ograniczer
zagrywania i okreslania czy cala zdolno$¢ moze
zostaé zainicjowana. Jesli nie ma dozwolonych celéw
w momencie kiedy miatyby one zosta¢ wybrane, nie
udaje si¢ rozpatrzy¢ tego aspektu danego efektu.

% Karta nie jest dozwolonym celem dla zdolnosci, jesli
rozpatrzenie efektu tej zdolnosci w zaden sposéb nie
wplynie na cel (Przykladowo, kigczgca postac nie moze
zostac wskazana jako cel efektu brzmigeego ,wybierz
i uklgknij postacig’).

Powiazane tematy: Efekty opéZnione, Inicjowanie

zdolnosci, Stowo ,Nastepnie”

Wspiera (tylko format starcia)

Jesli karta tytulu gracza ,wspiera” inny tytul, noszacy
dany tytul gracz nie moze inicjowaé wyzwan przeciwko
graczowi noszgcemu wspierany tytul.

Powiazane tematy: Karty tytuléw

Wybierz
Stowo ,wybierz” wskazuje, ze aby rozpatrzy¢ zdolnos¢,
musi zosta¢ wskazany jeden lub wiecej celéw.

Powiazane tematy: Wskazywanie

Wydrukowany

Stowo ,wydrukowany” odnosi si¢ do tekstu,
charakterystyk, symboli lub wartosci fizycznie
wydrukowanych na karcie.

Powigzane tematy: Pusty

Wygrana w wyzwaniu

Kazde wyzwanie zostaje wygrane przez gracza, ktéry

posiada wyzsza taczng SILE po swojej stronie kiedy

okreslany jest wynik wyzwania.

2% Laczna SILA gracza to suma SIEY wszystkich
uczestniczacych postaci po jego stronie,

z uwzglednieniem wszelkich modyfikatoréw
wplywajacych na taczng SILE tego gracza w danym
wyzwaniu.

% Gracz musi posiada¢ faczng SIEE o wartosci
przynajmniej 1 oraz przynajmniej 1 uczestniczaca
postaé po swojej stronie, aby mégl wygraé
wyzwanie.

%% Jesli wystapi remis SIEY po kazdej stronie (dla
warto$ci przynajmniej 1, a kazdy z graczy posiada
przynajmniej 1 uczestniczacg postac), wyzwanie
wygrywa atakujacy gracz.

#% Jesli zaden z graczy nie spelni wymagari wygranej
w wyzwaniu, zaden z graczy nie wygrywa (ani nie
przegrywa) tego wyzwania.

Powiazane tematy: Faza wyzwari, Niebroniony,

Roszczenia

Wymuszone przerwania/ Wymuszone reakcje
Podczas gdy wiekszos¢ zdolnosci aktywowanych

jest opcjonalna, niektére przerwania i reakcje sa
poprzedzone stowem ,Wymuszona”. Takie zdolnosci
muszg zostac rozpatrzone natychmiast po wystapieniu
warunku aktywacji wskazanego w tekscie karty.

% Dla kazdego warunku aktywacji, wymuszone
przerwanie ma pierwszenstwo i jest inicjowane
przed niewymuszonymi przerwaniami,

a wymuszone reakcje majg pierwszenstwo i sg
inicjowane przed niewymuszonymi reakcjami.
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%% Jesli dwie lub wigcej wymuszonych zdolnosci
mialoby by¢ zainicjowanych, pierwszy gracz
wybiera kolejnosé¢, w ktérej sa one inicjowane,
niezaleznie od tego, kto kontroluje karty z tymi
zdolno$ciami.

#¥ Kazda wymuszona zdolno§¢ musi zostaé w calosci
rozpatrzona, zanim kolejna wymuszona zdolnosé
o tym samym warunku aktywacji bedzie mogta
zostac zainicjowana.

Powiazane tematy: Przerwania, Reakcje

Zabicie, Zabity

Postacie mogg zostaé zabite przez efekty ramowe

i zdolnosci kart. Kiedy postaé zostaje zabita, opuszcza
gre i jest umieszczana odkryta na stosie zabitych
wlasciciela.

Powiazane tematy: Ocalanie, Opuszczanie gry, Stos
zabitych

Zakryte karty

Niektére zdolnosci umieszczaja w grze zakryte karty.
Zakryta karta nie posiada atrybutéw innych niz
yzakryta karta”, ale moze otrzymac atrybuty w wyniku
zdolnosci karty, ktéra umieszcza ja w grze.

2% Gracz moze podglada¢ dowolna zakryts karte
w grze, ktéra znajduje sie pod jego kontrolg.

Zamiast
Patrz: ,Efekty zastepujace” na stronie 4.

Zamien

Niektére zdolnosci wykorzystuja stowo ,zamiert”. Aby
rozpatrzy¢ taka zdolno$¢, zamieniane elementy musza
wystepowac po obu stronach zamiany.

Zasadzka (X)

Zasadzka to zdolnos¢ stowa kluczowego. Jako akcje
gracza w fazie wyzwari, gracz moze zaplaci¢ zloto

w ilo$ci réwnej wartosci (X) na karcie z Zasadzka, aby
umiescié ja w grze ze swojej reki. Karty, ktéra wchodzi
do gry z wykorzystaniem Zasadzki nie uznaje si¢ za
zmobilizowana.

% Jesli Zasadzka wystepuje na karcie kilkukrotnie,
z r6znymi wartosciami (X), kontrolujacy te karte
gracz moze wybra¢, ktérej Zasadzki uzywa, aby
umiesci¢ karte w grze.

Powiazane tematy: Slowa kluczowe, Umieszczanie

w grze

Zastraszanie

Zastraszanie to stowo kluczowe fazy wyzwan.

Po tym, jak gracz jako atakujacy wygra wyzwanie,
w ktérym kontroluje postaé ze stowem kluczowym
Zastraszanie, ten gracz moze wybra¢ i ukleknaé

postacig kontrolowang przez przegrywajacego gracza,
o SILE réwnej lub nizsza od wartosci SIEY, o ktéra
wyzwanie zostalo wygrane (wybrana postaé¢ nie musi
uczestniczy¢ w tym wyzwaniu).

%% Podczas kazdego wyzwania mozna rozpatrzy¢ nie
wiecej niz jedno Zastraszanie.

Powiazane tematy: Faza wyzwar, Stowa kluczowe

Z.dolnosci

Zdolnos¢ to specjalny tekst w grze, jaki zapewnia karta.
Zdolnosci kart zaliczajg si¢ do jednego z nastgpujacych
typéw: akcja, przerwanie, reakcja, stowo kluczowe,
zdolnos¢ ,,Po odkryciu” lub zdolno$¢ stata.

% Inicjowanie akeji, przerwania i reakcji jest
opcjonalne. Stowo ,,mozesz” daje graczowi
mozliwo$¢ rozpatrzenia zdolnosci. Gracz
kontrolujacy karte, na ktérej wystepuje zdolnosé
opcjonalna, decyduje czy chee rozpatrzy¢ (lub nie) te
zdolno$¢ w odpowiednim momencie.

#% Zastosowanie lub rozpatrzenie nastepujacych
typéw zdolnosci jest obowigzkowe: zdolnosci stale,
zdolnosci ,,Po odkryciu”, wymuszone przerwania
oraz wymuszone reakcje.

% Inicjowanie zdolnosci dowolnego stowa kluczowego,
w opisie ktérego znajduje si¢ stowo ,mozesz”, jest
opcjonalne. Zastosowanie wszystkich pozostatych
sléw kluczowych jest obowigzkowe.

% Zdolnosci kart moga wplywac i wskazywaé
wylacznie karty znajdujace sie w grze, o ile tekst
zdolnosci wyraznie nie odnosi si¢ do elementéw
lub stref poza obszarem gry. Zdolnosci kart na
postaciach, miejscach i dodatkach mogg by¢
inicjowane lub wptywac na gre wylacznie z obszaru
gry, o ile wyraznie nie wskazuja, Ze moga by¢
wykorzystane ze strefy poza obszarem gry, lub
wymagaja aby karta byla poza obszarem gry, aby jej
zdolno$¢ zostala rozpatrzona. Karty wydarzen oraz
agend domyslnie wplywaja na gre spoza obszaru gry,
na co wskazujg zasady tych typéw kart.

% Zdolnoé¢ karty moze by¢ zainicjowana wylacznie
jesli jej efekt ma mozliwos¢ wplyniecia na stan
gry. Mozliwos¢ t¢ ocenia si¢ bez uwzglednienia
konsekwencji oplacenia kosztu i interakeji z innymi
zdolno$ciami.

% Zdolno$¢ karty moze by¢ zainicjowana wytacznie,
jesli jej koszt (po uwzglednieniu modyfikatoréw)
moze potencjalnie zosta¢ w calosci oplacony.

Powiazane tematy: Akcje, Efekty, Efekty op6znione,

Efekty trwajace, Koszty, Po odkryciu, Przerwania,

Reakcje, Stowa kluczowe, W grze i poza gra,

Wymuszone przerwania/wymuszone reakcje, Zdolnosci

aktywowane
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Zdolnosci aktywowane

Zdolnos¢ aktywowana to zdolno$é rozpoczynajaca si¢
pogrubionym stowem, po ktérym nastepuje dwukropek
i reszta zdolnosci. Sg to akcje, akcje okreslonej fazy,
przerwania, reakcje, wymuszone przerwania lub reakcje
oraz zdolnosci ,,Po odkryciu”.

Powiazane tematy: Warunek aktywacji, Zdolnos$ci

Zdolnosci state

Zdolnos¢ stata to zdolno$é inna niz stowo kluczowe,
ktérej tekst nie jest poprzedzony pogrubionym stowem
wskazujacym na rodzaj zdolnosci. Zdolnos¢ stala staje
si¢ aktywna od momentu wejscia karty do gry

i pozostaje aktywna do momentu opuszczenia

gry przez te karte.

% Niektére zdolnosci state caly czas sprawdzaja,
czy nie wystepuje okreslony warunek (oznaczony
sfowami takimi jak ,podczas”, ,jesli” lub ,dopdki”).
Efekty takich zdolnosci aktywuja si¢ w dowolnym
momencie kiedy wystepuje wskazany warunek.

% Jesli kilka wystapieri tej samej zdolnosci stalej
znajduje si¢ w grze, kazda z nich wplywa na stan gry.

Powigzane tematy: W grze i poza gra

Zloto

Zloto jest walutg w grze i jest
wykorzystywana do placenia za karty
i zdolnosci kart. Ilo§é zlota jaka
posiada gracz w danym momencie
jest reprezentowana (i jest jawna
informacja) przez zetony zlota w jego
puli zlota.

Zetony zlota

Zloto na poczatku gry znajduje si¢ w skarbcu. Kiedy
gracz zyskuje zloto, bierze okreslong ilos¢ zlota ze

skarbca i umieszcza w swojej puli ztota. Kiedy gracz
wydaje zloto, zwraca do skarbca zloto ze swojej puli.

Powiazane tematy: Faza mobilizacji, Faza podatkéw

Zwycigstwo w grze

Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi 15 (lub wigcej) zetonéw
wladzy na kontrolowanych przez siebie kartach wygrywa
gre. Gra koriczy sie natychmiast kiedy gracz spelni
warunek posiadania 15 (lub wiecej) zetonéw wiadzy.

% Jesli kilku graczy miatoby osiggna¢ warunek
zwyciestwa jednoczesnie, pierwszy gracz wybiera,
ktéry z nich wygrywa gre.

% Gracz zostaje wyeliminowany z rozgrywki kiedy
w jego talii dobierania nie pozostaly zadne
karty. Jesli wszyscy przeciwnicy gracza zostang
wyeliminowani, ostatni gracz wygrywa gre
(jesli wszyscy pozostali gracze mieliby zostaé
wyeliminowani jednoczesnie, pierwszy gracz
wybiera kolejnos¢, w jakiej zostang wyeliminowani).

Zyskiwanie

Stowo ,zyskuje” jest wykorzystywane w kilku kontekstach.

2 Jesli gracz zyskuje zetony zlota, bierze okreslong
liczbe zetonéw zlota ze skarbca i umieszcza w swojej
puli zlota.

+% Jesli gracz zyskuje zetony wtadzy dla karty pod jego
kontrolg, bierze okreslong liczbe zetonéw wladzy ze
skarbca i umieszcza je na tej karcie.

%% Jesli karta zyskuje charakterystyki (takie jak
symbol, Ceche, stowo kluczowe lub tekst zdolnosci),
karta ta funkcjonuje jakby posiadata zyskiwang
charakterystyke. Zyskanych charakterystyk nie

uznaje si¢ za wydrukowane.

Powiazane tematy: Wladza, Wydrukowany, Zloto
Zetony wplywow

Zetony wplywéw to uniwersalne

zetony wykorzystywane do

oznaczania réznych stanéw i statuséw <

podczas rozgrywki. Nie posiadaja one Zetony wplywow

wlasnych zasad. (dwustronne)

% Zdolnosci kart moga tworzy¢ i definiowaé rézne
rodzaje zetonéw, takich jak ,zetony zdrady”, ,zetony
trucizny” i ,zetony stania”. Kiedy taki zeton jest
wymagany, zeton wplywéw jest wykorzystywany,
aby oznaczy¢ jego obecno$é w grze.

Zetony, wyczerpanie si¢ Zetonow

Nie ma limitu zetonéw zlota, wladzy lub wplywéw,

ktére moga znajdowacé sie na obszarze gry w danym

momencie. Jesli graczom wyczerpia si¢ zetony danego

rodzaju, moga wykorzystac inne zetony, znaczniki lub

monety, aby $ledzi¢ aktualny stan gry.

LISTA ELEMENTOW

Lista elementéw znajdujacych sie w niniejszym zestawie
podstawowym:

% 28 kart fabuly % 1karta agendy

% 20 kart Starkéw ~Wiernos$¢”

%% 20 kart Lannister6w # 8 kart stronnictw/agend
2% 20 kart Baratheonéw % 6 kart tytutéw dla

<% 20 kart Greyjoyéw formatu starcia

% 20 kart Targaryenéw <% 30 zetonéw zlota

% 20 kart Martelléw %% 30 zetonéw wladzy

<% 20 kart Tyrellow % 10 zetonéw wplywoéw
% 20 kart Nocnej Strazy %% 1 zeton pierwszego

2% 31 kart neutralnych gracza
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DODATEK I: KOLEJNOSC
| ORGANIZACJA GRY

Ponumerowane elementy przedstawione w ciemnych
ramkach sg okre$lane mianem wydarzeri ramowych.
Wystepuja one obowigzkowo w strukturze gry.

Z6tte ramki to wydarzenia ramowe, ktére wystepuja
wylacznie podczas rozgrywki w formacie starcia. Szare
ramki to specjalne wydarzenia ramowe, oznaczajace
mozliwos¢ powrotu do wezesniejszego wydarzenia
ramowego w tabeli. Takie powtarzalne sekwencje moga
zosta¢ zakoriczone na rézne sposoby, na przyktad kiedy
gracze kolejno wykonali okreslone kroki lub kiedy
gracz podjal okreslong decyzje. W kazdej szarej ramce
wyjasniono kiedy i w jaki sposéb kazda z tych petli
cofa sie do wezesniejszego lub przechodzi do kolejnego
wydarzenia ramowego.

OKNA AKCJI

Akcja moze zostaé zainicjowana wylgcznie w oknie
akeji. Okna akcji zostaly przedstawione na diagramie
jako czerwone ramki. Kiedy otwiera si¢ okno akcji,
pierwszy gracz jako pierwszy ma mozliwo$¢ inicjowania
akeji lub spasowania. Mozliwo$¢ inicjowania akcji
przechodzi na kolejnych graczy w kolejnosci rozgrywki,
do momentu az wszyscy gracze kolejno spasuja, kiedy
to okno akgji si¢ zamyka (nalezy pamigtaé, ze jesli
gracz pasuje podczas swojej okazji do dzialania, ale
przeciwnicy kolejno nie spasuja, dany gracz w dalszym
ciggu moze wykonywacé akcje kiedy powréci do niego
mozliwoéé dziatania).

Nalezy rozpatrzy¢ w calosci kazdg akcje, zanim
mozliwe bedzie wykonanie kolejnej akcji.

REAKCJE | PRZERWANIA

Zdolnos¢ przerwania lub reakcji pozwala przerwaé lub
zareagowac na rozpatrzenie wydarzenia ramowego,
jesli wystapi warunek aktywacji tej zdolnosci.

Kazda reakcja lub przerwanie musi zostac rozpatrzone
w calosci zanim kolejne przerwanie lub reakcja dla
tego samego warunku aktywacji bedzie mogta zosta¢
zainicjowana.

Przyklad: Zdolnos¢ brzmigca ,Reakcja: Po tym,
jak wygrasz wyzwanie...” zostaje zainicjowana po
zakonczeniu wydarzenia ramowego w kroku (4.2.2.)
rozpatrywania wyzwan.

1. FAZA FABULY

1.1 Poczatek rundy. Rozpoczyna si¢ faza fabuly.

1.2 Wyb6ér kart fabuty.

1.3 Odkrycie kart fabuly.
I. Podliczenie inicjatywy.
II. Wybér pierwszego gracza.
III. Rozpatrzenie zdolnosci ,,Po odkryciu”.

1.4 Wybér tytutéw (tylko w formacie starcia).

1.5 Faza fabuty dobiega korica.

Nalezy przejsc do fazy dobierania.

2. FAZA DOBIERANIA

2.1 . Rozpoczyna si¢ faza dobierania.

2.2 Kazdy gracz dobiera 2 karty.

2.3 Faza dobierania dobiega korica.

Nalezy przejsc do fazy mobilizacyi.

3. FAZA MOBILIZAC]I

3.1 Rozpoczyna si¢ faza mobilizacji.

3.2 Aktywny gracz pobiera dochéd
(pierwszy gracz rozpoczyna jako aktywny gracz).

SPECJALNE OKNO AKCJI

Wszyscy gracze moga uzywac akgji, ale tylko aktywny
gracz moze mobilizowa¢ karty do gry.

3.3 Kolejny gracz zostaje aktywnym graczem,
do momentu, chyba kazdy z graczy byt juz
aktywnym graczem.

3.4 Faza mobilizacji dobiega korica.

Nalezy przejsc do fazy wyzwar.
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4. FAZA WYZWAN 5. FAZA DOMINAC]I

5.1 Rozpoczyna si¢ faza dominacji.

5.2 Podliczenie SILY stojacych postaci (oraz
niewydanego zlota) i nagroda za dominacje.

4.1 Rozpoczyna si¢ faza wyzwan.
4.2 Jesli jest w stanie, aktywny gracz moze inicjowac
wyzwanie (pierwszy gracz rozpoczyna jako aktywny

gracz). Jesli aktywny gracz inicjuje wyzwanie, nalezy
przejs¢ do tabeli rozpatrywania wyzwan.

5.3 Faza dominacji dobiega konca.

Nalezy przejsc do fazy wstawania.

4.3 Jesli aktywny gracz nie inicjuje kolejnych

wyzwaii, kolejny gracz w kolejnosci rozgrywki zostaje
aktywnym graczem — nalezy przej$¢ do ,,okna akeji”.
Jesli kazdy z graczy byt juz aktywnym graczem, nalezy
przejs¢ do kroku 4.4.

4.4 Faza wyzwarni dobiega korica. 6. FAZA WSTAWANIA

6.1 Rozpoczyna si¢ faza wstawania.

6.2 Wszystkie kleczace karty wstajg.

Nalezy przejsc do fazy podatkiw.

Nalezy przejsc do fazy dominacji.

4.2 Wyzwanie zostaje zainicjowane.

4.2.1 Broniacy gracz deklaruje obroricéw.

OKNO AKCJI .
7. FAZA PODATKOW

7.1 Rozpoczyna sig faza podatkéw.
7.2 Zwrécenie niewydanego zlota do skarbca.

7.3 Kazdy gracz odrzuca karty z reki, tak aby mie¢ ich
na rece nie wiecej, niz wynosi jego wartos¢ rezerw.

4.2.2 Poréwnanie SILY w celu wylonienia zwycigzcy
wyzwania.

4.2.3 Zyskanie premii za wyzwanie.

4.2.4 Zastosowanie rezultatu roszczen.

4.2.5 Rozpatrzenie stéw kluczowych wyzwan.

7.4 Wszystkie tytuly sg zwracane do puli tytuléw
4.2.6 Zakoticzenie wyzwania. (tylko w formacie starcia).

a. Runda si¢ konczy.

Nalezy przejsc do fazy fabuly w kolejnej rundzie rozgrywki.
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SZCZEGOLOWY OPIS
WYDARZEN RAMOWYCH

Ten rozdzial szczegélowo objasnia w jaki

sposdb nalezy rozpatrywa¢ poszczegélne kroki
zaprezentowane w tabeli przebiegu rozgrywki,
przedstawione w kolejnoséci zgodnej z porzadkiem,
w jakim wydarzenia te wystepujg w trakcie rundy.

1. Faza fabuty

1.1 Rozpoczyna si¢ faza fabuly

Ten krok okresla poczatek fazy fabuly. Poniewaz jest to
pierwsze wydarzenie ramowe w rundzie, formalizuje
ono réwniez rozpoczgcie nowej rundy rozgrywki.

Rozpoczecie fazy to istotny punkt rozgrywki, do
ktérego moze odnosic si¢ tekst kart, zaréwno jako
moment kiedy zdolnos¢ moze albo musi zostaé
rozpatrzona lub jako moment kiedy trwajacy efekt lub
stala zdolno$¢ rozpoczyna si¢ albo wygasa.

1.2 Wybér kart fabuly

Kazdy z graczy przeglada karty pozostale w jego talii
fabuly i wybiera jedng z nich, ktérg odkryje w trakcie
kolejnego wydarzenia ramowego. Wybrana karta
fabuly jest uktadana zakryta osobno od talii fabuty,

i nie jest w tym kroku pokazywana innym graczom.

Po tym, jak kazdy gracz wybrat karte fabuly i ulozyl ja
osobno od talii fabuly, ten krok zostaje ukoriczony.

1.3 Odkrycie kart fabuty

Gracze jednoczes$nie odkrywaja wszystkie karty fabuty
wybrane w kroku 1.2.

Kiedy karta fabuly gracza zostaje odkryta, nalezy
umiescié ja na wezesniej odkrytych kartach fabuly
danego gracza. Wszystkie karty fabuly znajdujace sie
pod aktualnie odkryta karta fabuly gracza uznaje sie
za bedace na stosie ,wykorzystanych kart fabuty”.

Odkrywanie kart fabuly podczas tego wydarzenia
ramowego sklada si¢ z trzech krokéw, wykonywanych
w ponizszej kolejnosci:

I. Podliczenie inicjatywy. Gracz z najwyzsza
wartoscig inicjatywy na swojej odkrytej karcie

fabuly (po uwzglednieniu wszystkich stosownych
modyfikatoréw) wygrywa inicjatywe. Jesli kilku
graczy ma taka samg warto$¢ inicjatywy, inicjatywe
wygrywa ten sposréd remisujacych graczy, ktéry
posiada najmniej zetonéw wiadzy. Jesli gracze remisuja
zaréwno w lacznej inicjatywie oraz wladzy, remis
rozstrzyga si¢ wybierajac losowo jednego sposréd
remisujacych graczy.

I1. Wybér pierwszego gracza. Gracz, ktéry wygral
inicjatywe w kroku I wybiera gracza, ktéry bedzie
pierwszym graczem. Wybrany gracz bierze zeton
plerwszego gracza i zatrzymuje go do momentu
kiedy inny efekt karty lub efekt gry (zwykle ten

krok w kolejnej rundzie) wybierze nowego pierwszego
gracza.

Uwaga: Jesli gracz odkrywa nowg karte fabuly

poza normalnym krokiem ramowym w fazie fabuty
(przyktadowo, rozpatrujac zdolnos$¢ karty), kroki
Ii1I sa pomijane: nie podlicza si¢ inicjatywy, ani nie
wybiera nowego pierwszego gracza.

II1. Rozpatrzenie zdolnosci ,, Po odkryciu”.
Wszystkie zdolnosci ,Po odkryciu” znajdujace sie

na odkrytych wlasnie kartach fabuly muszg zostaé¢
teraz zainicjowane. Jesli kilku graczy ma na swoich
kartach fabuly zdolnosci ,,Po odkryciu”, pierwszy gracz
decyduje w jakiej kolejnosci zostajg one zainicjowane.
Nalezy rozpatrzy¢ kazda zdolnos¢ ,,Po odkryciu”
zanim zostanie zainicjowana kolejna.

Po wykonaniu powyzszych krokéw proces odkrywania
kart fabuly dobiega korica. Jesli gracz nie posiada kart
w swojej talii fabuly, stos wykorzystanych kart fabuty
tego gracza wraca do jego talii fabuly (Wtasnie odkryta
karta nie znajduje si¢ jeszcze na stosie wykorzystanych
kart i nie wraca w tym momencie do talii.

UWAGA DO KOLEJNOSCI: Zdolnosci reakcji brzmigce
»Po tym, jak odkryjesz kartg fabuly” lub , Po tym, jak
gracz odkryje kartg fabuly” mogq zostac zainicjowane po
zakoriczeniu powyzszego kroku I11.

1.4 Wybér tytutéw (tylko w formacie starcia)
Wybér tytuléw (tylko w formacie starcia) na te runde.
W rozgrywce w formacie pojedynku ten krok jest
pomijany.

Najpierw nalezy potasowaé sze$¢ zakrytych kart
tytul6w i losowo usunaé jedna z nich z puli tytuléw.
Jesli w rozgrywee bierze udzial trzech graczy nalezy
zamiast tego usunaé dwie losowe karty. W rozgrywce
dla szesciu lub wiecej graczy zadne tytuly nie sa
usuwane.

Nastepnie pierwszy gracz oglada pozostale w puli
karty tytuléw i wybiera jedng z nich, nie pokazujac
wybranej karty innym graczom. Pozostale tytuly
sa przekazywane zgodnie z kolejnoscig rozgrywki,
a kazdy gracz wybiera w ten sposéb jedng karte.

Po tym, jak wszyscy gracze dokonaja wyboru,
wszystkie niewykorzystane tytuly (wliczajac w to
karty odrzucone losowo na poczatku tego kroku) sg
zwracane losowo do puli tytuléw, a kazda wybrana
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karta tytutu zostaje w tym momencie odkryta przed
graczem, ktory ja wybral. Wszystkie wybrane tytuty
wchodza do gry jednoczesnie, s uznawane za bedace
w grze pod kontrolg noszacego je gracza i moga
wplywaé na stan gry do momentu az nie zostang
zwrécone do puli tytuldw.

Jesli w rozgrywce w formacie starcia bierze udziat
wiecej niz szesciu graczy, kazdy gracz ktéry mialby
wybiera¢ tytul z pustej puli rozgrywa runde bez tytulu.
1.5 Faza fabuly dobiega kotica

Ten krok okresla koniec fazy fabuly.

Zakonczenie fazy to istotny punkt rozgrywki, do
ktérego moze odnosic si¢ tekst kart, zaréwno jako
moment kiedy zdolnos¢ moze albo musi zosta¢

rozpatrzona lub jako moment kiedy trwajacy efekt lub
stala zdolnos$¢ rozpoczyna si¢ albo wygasa.

2. Faza dobierania
2.1 Rozpoczyna si¢ faza dobierania
Ten krok okresla poczatek fazy dobierania.

2.2 Dobieranie

Wszyscy gracze jednoczesnie dobierajg po 2 karty ze
swoich talii dobierania.

Uwaga: Gracz zostaje natychmiast wyeliminowany

z rozgrywki jesli w jego talii dobierania nie pozostaty
juz zadne karty. Jesli wszyscy pozostali gracze zostaja
wyeliminowani podczas tego kroku, pierwszy gracz
decyduje, ktdry z tych graczy wygrywa gre.

2.3 Faza dobierania dobiega kotica

Ten krok okresla koniec fazy dobierania.

3. Faza mobilizacji
3.1 Rozpoczyna si¢ faza mobilizacji
Ten krok okresla poczatek fazy mobilizacji.

3.2 Aktywny gracz pobiera dochid

Pierwszy gracz jako pierwszy zostaje aktywnym
graczem w fazie mobilizacji.

Aktywny gracz zbiera przychéd réwny wartosci ztota
na swojej odkrytej karcie fabuly (z uwzglednieniem
wszystkich stosownych modyfikatoréw) i zyskuje tyle
zlota ze skarbca, dodajac je do swojej puli zlota.

Okno akcji gracza podczas fazy mobilizacji
Pierwszy gracz zawsze jako pierwszy ma mozliwoéé
dziatania podczas tego okna akcj.

Poza mozliwoscig inicjowania zdolnosci ,, Akeji”
i ,Akcji mobilizacji” (tak jak pozostali gracze), aktywny
gracz moze réwniez (kiedy przychodzi jego moment

na dziatanie), jako akcje gracza, zmobilizowaé postaé,
miejsce, dodatek lub duplikat. Mozliwos¢ wykonywania
akcji w tym oknie przechodzi zgodnie z kolejnoscia
rozgrywki, do momentu az wszyscy gracze kolejno

spasujg.

UWAGA DO KOLEJNOSCI: Kazdy z graczy moze
réwniez inicjowac Zdolnosci przerwania lub reakcyi jesli
wystapi okreslony warunek aktywaci.

Aby zmobilizowa¢ karte, gracz zwraca ze swojej puli
zlota do skarbca ilo§¢ zlota réwng kosztowi karty
w zlocie.

Kiedy gracz mobilizuje karte postaci, jest ona
umieszczana w przednim rzedzie obszaru gry tego
gracza.

Kiedy gracz mobilizuje karte miejsca, jest ona
umieszczana w tylnym rzedzie obszaru gry tego gracza.

Kiedy gracz mobilizuje karte dodatku, jest ona
dolaczana do innej karty lub elementu znajdujacego

sie w grze. Niektére dodatki posiadajg obostrzenia lub
zezwolenia zagrywania, ktére okreslaja rodzaj karty
lub elementu, do ktérych muszg zosta¢ dolgczone. Jesli
dodatek nie posiada takich obostrzen ani zezwoler,
domyslnym stanem dla dodatku jest dotagczenie go do
postaci.

Kiedy gracz mobilizuje duplikat, jest on umieszczany
odkryty, czesciowo pod kopia karty, ktéra juz
znajdowala si¢ w grze. Zagrywanie duplikatu nie ma
kosztu.

Mozliwos¢ wykonywania akcji przechodzi na kolejnych
graczy zgodnie z kolejnoscig rozgrywki, do momentu
az wszyscy gracze kolejno spasuja, a okno akcji si¢
zamknie. W zwigzku z tym nie ma gérnego limitu
liczby okazji jakie aktywny gracz ma na mobilizowanie
swoich kart.

3.3 Kolejny gracz zostaje aktywnym graczem

Jesli w momencie osiggniecia tego kroku kazdy z graczy
byl juz w tej fazie aktywnym graczem, nalezy przejs¢ do
kroku 3.4.

W innym wypadku, nastepny gracz (w kolejnosci
rozgrywki) zostaje aktywnym graczem. Nalezy wrécié

do kroku 3.2.

3.4 Faza mobilizacji dobiega kotica
Ten krok okresla koniec fazy mobilizacji.
4. Faza wyzwari

4.1 Rozpoczyna si¢ faza wyzwari
Ten krok okresla poczatek fazy wyzwari.
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4.2 Aktywny gracz moze inicjowac wyzwanie

Pierwszy gracz jako pierwszy zostaje aktywnym
graczem w fazie wyzwari.

Kiedy gracz jest aktywnym gracze podczas fazy
wyzwaii, moze zainicjowac jedno wyzwanie 4-, jedno
@ i jedno Wl (w dowolnej kolejnosci).

Jesli aktywny gracz pasuje w momencie kiedy moze
zainicjowaé wyzwanie lub nie jest w stanie zainicjowaé
wyzwania, nalezy przej$¢ do kroku 4.3.

Aby zainicjowaé wyzwanie, aktywny gracz wykonuje
ponizsze czynnosci. Gra traktuje te kryteria jako
wykonywane automatycznie (wszystkie naraz), i aby
wyzwanie zostalo zainicjowane, muszg one zostaé
ukoniczone.

#% Ogloszenie rodzaju inicjowanego wyzwania
(4, @, lub k).

% Ogloszenie przeciwnika, przeciwko ktéremu
inicjowane jest wyzwanie.

<% Ogloszenie, ktére postacie (pod kontrolg danego
gracza) s3 deklarowane jako atakujace oraz
jednoczesne klekniecie nimi. Aby dana postaé
mogla zosta¢ atakujacym, musi posiada¢ symbol
wyzwania odpowiadajacy rodzajowi inicjowanego
spotkania oraz musi sta¢. Co najmniej jedna posta¢
musi zosta¢ zadeklarowana jako atakujacy, aby
wyzwanie zostalo zainicjowane. Kazda posta¢ ze
sfowem kluczowym Podstep zadeklarowana jako
atakujacy wskazuje teraz cele dla Podstepu, jesli
kontrolujacy ja gracz chee skorzystaé ze stowa
kluczowego Podstep.

UWAGA DO KOLE]NO§ CI: Po tym, jak wyzwanie
zostalo zainicjowane, reakcje dla kazdej z powyzszych
czynnosci rowniez mogq zostac zainicjowane.

UWAGA DO KOLE]NOSCI: Po tym, jak wyzwanie
zostalo zainicjowane, uznaje sig je za rozpatrywane do
momentu jego zakoriczenia w kroku 4.2.6.

4.2.1 Bronigcy gracz deklaruje obroricow

Broniacy gracz ma mozliwo$¢ zadeklarowania
dozwolonych postaci, ktére kontroluje, jako obrofncéw
(w tym celu jednoczesénie nimi kleka). Aby dana
posta¢ mogla zosta¢ obrorica, musi posiada¢ symbol
wyzwania odpowiadajacy rodzajowi trwajacego
spotkania oraz musi sta¢. Posta¢ wskazana za pomoca
stowa kluczowego Podstep w kroku 4.2 nie moze
zosta¢ zadeklarowana jako obronca.

4.2.2 Poréwnani SILY w celu

wylonienia xwycigzcy wyzwania

Nalezy poréwna¢ Iaczng SILE wszystkich atakujacych
postaci (oraz wszystkich aktywnych modyfikatoréw)

z Yaczna SIE A wszystkich bronigcych postaci (oraz
wszystkich aktywnych modyfikatoréw) w celu
wylonienia zwyciezcy wyzwania.

Gracz, ktérego strona posiada wyzsza taczng SIEE
wygrywa wyzwanie (lub, w przypadku remisu,
wyzwanie wygrywa atakujacy gracz). Jesli ten gracz nie
posiada tacznej sily 1 lub wyzszej i/lub jesli po stronie
tego gracza nie ma zadnych uczestniczacych postaci
podczas tego kroku (tj. poréwnania SIEY), zaden

z graczy nie wygrywa (ani nie przegrywa) wyzwania

Jesli atakujacy gracz zostat zwyciezca, a taczna SIEA
po stronie bronigcego gracza wynosila 0, wyzwanie
uznaje si¢ za ,niebronione”.

UWAGA DO KOLEJNOSCI: Reakcje na wygranie
i/lub przegranie wyzwania mogq zostac Zainicjowane
po ukoticzeniu tego kroku.

4.2.3 Zyskanie premii za wyzwanie

Jesli wyzwanie bylo niebronione w poprzednim kroku,
atakujacy gracz zyskuje 1 zeton wladzy za wygranie
niebronionego wyzwania dla swojego stronnictwa.
Nazywane jest to premig za niebronione wyzwanie.

W rozgrywce w formacie starcia, jesli wyzwanie
zostalo wygrane przeciwko przeciwnikowi noszacemu
tytul, z ktérym rywalizuje tytul wygrywajacego
gracza (a zwyci¢zca wyzwania nie zdoby? juz zetonu
wladzy za pokonanie rywala w tej rundzie), zwyci¢zca
wyzwania zyskuje 1 zeton wladzy dla swojego
stronnictwa. Nazywane jest to premig za rywalizacje.

Wszystkie premie, ktére gracze otrzymujg w tym
kroku sg zyskiwane jednoczesnie.

4.2.4 Zastosowanie rezultatu roszczen.

Jesli atakujacy gracz wygral wyzwanie, w tym
momencie nalezy zastosowa¢ rezultat roszczen.

Dla kazdego z rodzajéw wyzwan rezultat roszczeri
rozpatrywany jest w ponizszy sposob i wykorzystuje
warto$¢ roszczen na odkrytej karcie fabuly atakujacego
gracza (z uwzglednieniem wszystkich stosownych
modyfikatoréw wartosci roszczen).

4 Militarne: Bronigcy gracz musi wybraé postacie,
ktére kontroluje, w liczbie réwnej wartosci roszczen
i je zabi¢ (postacie nie muszg by¢ wybrane sposréd
postaci uczestniczacych w wyzwaniu).

@ Intrygi: Broniacy gracz musi odrzuci¢ losowe
karty z reki, w liczbie réwnej wartosci roszczen.
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sl Wladzy: Broniacy gracz usuwa zetony wladzy,
w liczbie réwnej wartosci roszczen, ze swojej karty
stronnictwa i przenosi je na karte stronnictwa
atakujacego gracza.

Jesli bronigcy gracz wygra wyzwanie, rezultat roszczen
nie wystepuje.

4.2.5 Rozpatrzenie stow kluczowych wyzwari
Efekty stéw kluczowych rozpatrywanych w fazie
wyzwan (np. Intuicja, Zastraszanie, Grabiez i Renoma)
wystepuja w tym momencie. Pierwszy gracz decyduje

o kolejnoséci w jakiej rozpatrywane sa stowa kluczowe
(wedtug ich rodzajéw). Pierwszy gracz wybiera jeden
rodzaj stowa kluczowego (na przyktad Renoma),

a nastepnie wszystkie stosowne wystapienia tego

stowa kluczowego sg jednoczesnie rozpatrywane.
Nastepnie pierwszy gracz wybiera kolejny rodzaj stowa
kluczowego, ktére zostanie rozpatrzone i tak dalej, do
momentu rozpatrzenia wszystkich stéw kluczowych,
ktére muszg zostaé rozpatrzone podczas tego wyzwania.

4.2.6 Zakoriczenie wyzwania

Ten krok okresla zakonczenie wyzwania. Wszystkie
postacie, ktére uczestniczyly w wyzwaniu, dtuzej w nim
nie uczestniczg. Nalezy przejs¢ do okna akcji pomigdzy
krokami ramowymi 4.1 i 4.2.

4.3 Kolejny gracz w kolejnosci rozgrywki

zostaje aktywnym graczem

Jesli aktywny gracz nie deklaruje wyzwania albo nie
moze zainicjowaé kolejnych wyzwan, kolejny gracz

w kolejnosci rozgrywki zostaje aktywnym graczem.
Nalezy przejs¢ do okna akeji gracza pomiedzy krokami
ramowymi 4.1 a 4.2.

Jesli kazdy z graczy byl juz w tej fazie aktywnym
graczem, nalezy przej$¢ do kroku 4.4.

4.4 Faza wyzwari dobiega kotica
Ten krok okresla koniec fazy wyzwan.

5. Faza dominacji
5.1 Rozpoczyna si¢ faza dominacji
Ten krok okresla poczatek fazy dominaciji.

5.2 Okreslenie dominacji

Wszyscy gracze jednoczesnie podliczaja faczng SILE
wszystkich swoich stojacych postaci oraz dodaja do
uzyskanej sumy 1 za kazdy zeton zlota w swoich
pulach ztota. Gracz, ktéry uzyskal najwyzsza laczng
sume wygrywa dominacje w tej rundzie i zyskuje

1 zeton wiadzy dla swojego stronnictwa (Uwaga: Gracz
moze wygrac dominacji nie posiadajgc stojqcych postaci).

Jesli gracze remisujg w najwyzszej tacznej sumie, zaden
z graczy nie wygrywa dominacji.
5.3 Faza dominacji dobiega kotica

Ten krok okresla koniec fazy dominacji.

6. Faza wstawania
6.1 Rozpoczyna si¢ faza wstawania
Ten krok okresla poczatek fazy wstawania.

6.2 Wszystkie klgczgce karty wstajq
Wszystkie kleczace karty w grze jednoczesnie wstaja.

6.3 Faza wstawania dobiega korica
Ten krok okresla koniec fazy wstawania.

7. Faza podatkiw
7.1 Rozpoczyna si¢ faza podatkow
Ten krok okresla poczatek fazy podatkéw.

7.2 Zwrdcenie niewydanego zfota
Wszyscy gracze jednoczesnie zwracajg cale niewydane
zloto ze swoich pul zlota do skarbca.

7.3 Sprawdzenie rezerw

Kazdy gracz, w kolejnosci rozgrywki, sprawdza swoja
rezerwe.

Kazdy gracz, ktéry ma w rece wiecej kart niz

wynosi warto$¢ rezerw na jego odkrytej karcie

fabuly (z uwzglednieniem wszystkich stosownych
modyfikatoréw), wybiera i odrzuca karty z reki, do
momentu az rozmiar jego reki i warto$é rezerw bedzie
réwna.

Gracz nie moze w tym kroku odrzuca¢ kart z reki,
jesli ma ich tyle samo lub mniej niz wynosi jego
warto$C rezerw.

7.4 Zwrdcenie tytutow do puli

(tylko w formacie starcia)

Kazdy z graczy zwraca swéj tytul do puli tytuléw.
Wszystkie tytuly opuszczaja gre jednoczesnie

(w rozgrywce w formacie pojedynku ten krok jest
pomijany).

7.5 Faza podatkiw dobiega korica

Ten krok okresla koniec fazy podatkéw.

Poniewaz faza podatkéw jest ostatnig fazg w rundzie,
ten krok formalizuje réwniez koniec rundy. Wszystkie
zdolnosci aktywne efekty trwajace ,,do korica rundy”
W tym momencie wygasaja.

Po zakonczeniu tego kroku gracze przechodza do
rozpoczecia fazy fabuly kolejnej rundy rozgrywki.
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DODATEK II: OPIS KART

Ten rozdzial zawiera szczegStowy opis kazdego z rodzajéw kart. Definicja kazdego z elementéw znajduje si¢
w stowniku pojec.

LEGENDA DO OPISOW KART

1.
2.
3.

|

!

\

|

4. — |

/ Stronnictwa |

/ iagendy |

herbu.

9.
10.

11.

12. Tytuly

{

-
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Postacie Wydarzenia

Fabuly

Miejsca N Dodatki
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INDEKS

A I

Inicjatywa .
Inicjowanie wyzwari
Intuicja

Aktywny gracz
Anulowanie
Atakujacy, Atakujaca postac,

Atakujacy gracz J .
Jednoczesnie
B

Bez dodatkéw K
Karta fabuty

Karty agend
Karty dodatkéw
Karty miejsc
Karty postaci
Karty stronnictw.
Karty tytutéw
Karty unikatowe
E Karty wydarzen

Efekty.. Klgkanie
Efekty i wydarzenia Kolejnos¢ rozgrywki
ARG Kontrola

F

Faza dobierania
Faza dominacji
Faza fabuly

Faza mobilizacji
Faza podatkéw
Faza wstawania ..
Faza wyzwan...

G
Grabiez

N

Nie moze

Niebronione wyzwanie .. 10
Nietrwaly

TESTERZY

O

Obrorica
Ocalanie...
Odkrywanie
Ograniczenie

Tworzenie talii

U

Uczestniczaca postaé
P Umieszczanie w grze

W

Poza gra....
Przekierowanie
Przerwanie
Przeszukiwanie
Przygotowanie gry

Wspiera

Wymuszony .

Wyzwanie

Wyzwanie intrygi ....15, 28
Wyzwanie militarne 15, 28
Wyzwanie wiadzy....16, 28

V4
Zagrywanie kart
Zasadzka

Roszczenia, warto$é
roszczen

Rozgrywka w formacie
pojedynku

Rozgrywka w formacie
starcia

Zlote zasady

Zwycigstwo w grze

“
Zetony wplywéw

Stos kart odrzuconych ...17
Stos zabitych

Przygotowujgc druga edycje gry karcianej Gra o Tron zmobilizowalismy
ogromne sily testeréw. Nasi testerzy s3 naszymi straznikami na Murze i za
to majg naszg dozgonng wdzigcznosé:

A. Grenier, A.P. Hynes, Aaron Broderick, Aaron Glazer, Aaron Settles, Adam “Bomb”
Cerbone, Adzfm DeWulf; Adam Zuback, Allen Haas, Alex Esposito, Alex Filewood,
Alex Kern, Alvaro Rodriguez, Amy Mangrich, Andrea Gualdoni, Andreas Aldrin,
Anette Hall, Antti “WW Drakey” Korventausta, Ben Comstock, Ben DeWitt, Ben Tully,
Ben Wesolowski, Bjorn Jorner, Brad “ELSM” Andres, Brad Zimmerman, Brandon
Zimmer, Bret Kelso, Brian Aurelio, Brian Brimmer, Brian Cloonan, Brian Fred,
Brian Gerken, Britt Fitch, Brooks Mitchell, Buz Hannon, Caleb “Bulldog” Grace,
Cameron Davisson, Charles Haring, Chris ‘Leo’ Garder, Chris Gerber, Chris Kizer,
Chris Schoenthal, Chris Thompson, Christopher Lavin, Colby Cram, Cory Glenn, Curt
Shumaker, D. Tremblay, Dakota Zimmer, Damon Stone, Dan “Kid” Seefeldt, Dan
Stroubal, Daniel Ach, Daniel Creed, Darlene Plis, Darryl Loyd, Dennis Harrison,
Derrick Billings, Diego Iotti, Doug Knollenberg, Doug Pearson, Eddie Westdal, Elwe,
Eric Lawell, Eric . Wood, Erick Butzlaff, Erik Dahlman, Evan Craig, Evan Johnson,
Evn Tomeny, Federico Pasolini, G. Rousseau, Greg Atkinson, Gregory Sztain, Guy
Hancock, Hannah Kane, Harold Jean, Hodor!, Iiro “Ire” Jalonen, Ingrid Henmark,
Jaclyn Wilson, Jacob Kern, Jakob Hultman, James Plank, James Randall Barnes, James
Speck, James Waumsley, Jamie Bamfield, Jason Aubry, Jason Cerbone, Jeff Molander,
Jere Tuovinen, Jeremy Hogan, Jeremy Zwirn, Jesse James Slater, Jesse Mariona, Jesse

Schingen, Jesse Sutherland, Jessica Hamburger, Jim Thomas, Jimi Lawson, Joe Oberbeck,
Joey Huskinson, John Bruno, John Kraus, John R. Barber, John Salas, Jon Lenz, Jonas
Henriksson, Jonathan Andrews, Josephine Fowler, Josh Forbes, Jukka Raninen, Julien
Menuet Justen Reddick, Justin Tholl, Kai Tai Chan, Kaleb Phillips, Keith Wigner,

Ken Keller, Kevin McClure, Kyle Szklenski, Lauren Fitch, Liisa Ronkainen, Luca
Manfredini, Lukas Litzsinger, Luke Whitehurst, M-A. Marcotte, M-L. Lemay, Marin
Christensen, Mark Downing-Heese, Mark Larson, Mark Moore, Mark Yocius, Martin
Carlsson, Martin Henmark, Massimo Lizzori, Mat Armstrong, Matt Jenkins, Matt
Mareck, Matt Newman, Matt Phillips, Matthew Gehman, Matthew Ley, Matthew
Rogers, Matthew Vercant, Max Meier, Michael Clarke, Michael K. Spaulding, Michael
Norman, Michael Sibilia, Michael Wallace, Miguel Tarin, Mike Hantsch, Morgan
Stana, Myron Mychal, Nate Torok, Nathan Tarantelli, Nathaniel Dean, Neil Kimball,
Nicolo Merusi, Patrick Brennan, Patrick Haynes, Peter Wilson, Pontus Strimling,
R.E. Hynes, Rachel Houk, Rheece Kennedy, Rich Meade, Richard Skelton, Rob Hayes,
Robert Kopp, Ronnie Rivas Jr., Rowan Gawvin, Roy Rogers, Ryan Jones, Ryan Lenard,
Ryan Ritter, Sam Braatz, Samuel Bailey, Scott Awesome, Sean Becker, Sean Clemons,
Sean Emberly, Sean Pacer Stringfellow, Shayne Lindeman, Stefan Hoard, Stephan
Pennington, Stephen McNamara, Steven Cantrell, Steven Francisco, Stuart Wilson,
Tabitha Hastie, Tagore Nakornchai, Talieson Solmon, Tasslehoff, Tiny Grimes, Tommy
Plis, Tony Reische, Travis Pinter, Travis White, Tyler Hockman, Tyson Villa, Vince
Acceturro, Will “‘Kennon” Lentz i Zach Nichols. Specjalne podzigkowania dla wszystkich
naszych beta testerdw!
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