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NADCHODZI ZIMA

OPIS GRY

»Ach, moje ty stodkie letnie dziecko - powiedziala
Stara Niania. - Co ty wiesz o strachu? Strach
praychodzi zimg, mdj maty panie, kiedy spada
Snieg na sto stop gleboki, a z potnocy wyje lodowaty
wiatr. Strach przychodzi diugg nocq, kiedy stotice
nie wychodzi catymi latami, a dzieci rodzg sig,
Zyjq i umierajg w ciemnosci. Wilkory stajg sig coraz

bardziej glodne, a po lasach chodzq biali.”
—George R.R. Martin, Pies7i Lodu i Ognia

Witajcie w Grze o Tron: Grze karcianej, ktéra pozwoli
wam wzia¢ udzial w politycznych rozgrywkach,
bitwach, intrygach i zdradach, opartych na
bestsellerowej serii powiesci Pies7 Lodu i Ognia
autorstwa George’a R.R. Martina. Niniejszy zestaw
podstawowy do drugiej edycji gry pozwoli zaczaé
przygode z gra karciang Gra o Tron (GoT) zaréwno
poczatkujacym, jak i bardziej doswiadczonym graczom.

W rozgrywce w Gre o Tron: Gre karciang moze wzigé
udzial dwéch lub wiecej graczy. W grze dwuosobowej
wykorzystuje si¢ format POJEDYNKU, natomiast podczas
rozgrywki w trzech lub wigcej graczy wykorzystywany
jest format STARCIA.

Podczas rozgrywki, kazdy z graczy pokieruje jednym
z o$miu wielkich stronnictw, walczacych o wplywy

i kontrole nad Zelaznym Tronem oraz zdobywajacych
wladze w Westeros. Kazdy z graczy wykorzystuje dwie
talie: tali¢ dobierania, ktéra zapewnia stronnictwu

sily i zasoby do wykorzystania w kazdej rundzie, oraz
specjalng tali¢ fabuty, wykorzystywana do planowania
dlugofalowej strategii.

Podczas rozgrywki, gracze beda mierzy¢ sie w serii
militarnych, intryganckich i politycznych star¢,

do momentu, az jeden z nich osiagnie zwycigstwo.
Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi 15 zetonéw wladzy

wygrywa gre.

JAK KORZYSTAC Z TEJ INSTRUKCJI

Niniejsza broszura zostala przygotowana jako
wprowadzenie do Gry o Tron: Gry karcianej dla
nowych graczy. Sugerujemy, aby poczatkujacy gracze
zapoznali si¢ z podstawami rozgrywki korzystajac

z formatu pojedynku (dwuosobowego) — wystepuje

w nim mniej krokéw i elementéw, co czyni go
idealnym do rozegrania pierwszych partii. Rozgrywki
dla trzech lub wigcej graczy wykorzystuja format
starcia, opisany w dalszej czesci tej instrukeji. Po tym,
jak gracze zaznajomig si¢ z podstawami rozgrywki,
bedg gotowi na wzbogacenie rozgrywki poprzez
przebudowe istniejacych talii lub tworzenie swoich
wlasnych.

Petne zasady gry znajduja si¢ w Kompletnej Ksiedze
Zasad (KKZ), ktéra opisuje réwniez bardziej
zaawansowane kwestie, takie jak interpretacje tekstu
kart, rozwigzywanie konfliktéw zwigzanych z czasem
rozpatrywania efektéw oraz szczegélowy przebieg
kolejnych faz. Zalecamy, aby nowi gracze zapoznali si¢
z zasadami wykorzystujac Zasady wprowadzajace, a po
Kompletng Ksiege Zasad siegali tylko, jesli napotkaja
watpliwosci podczas rozgrywki.
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ELEMENTY GRY

Elementy gry zostaly przedstawione ponizej w celu
ich rozréznienia. Szczegélowy opis kart znajduje sie
na stronach 30-31 Kompletnej Ksiegi Zasad.

8 kart stronnictw
(dwustronnych, z kartq agendy na rewersie)

192 karty graczy

30 zetondw ztota

10 Zetonow wplywow

(dwustronnych)

30 zetonow wiadzy

1 zeton pierwszego gracza

- —

28 kart fabuly

6 kart tytutow

~LIVING CARD GAME"

Gra o Tron: Gra karciana to gra dla dwéch

do czterech graczy, w ktérg mozna zagraé
wykorzystujac wylacznie zawarto$¢ niniejszego
zestawu podstawowego. Z wykorzystaniem
dodatkowego zestawu podstawowego

w rozgrywce moze wzigc udzial maksymalnie
szesciu graczy. Dodatkowo, Gra o Tron: Gra
karciana to Living Card Game® (LCG®

- ang. Zyjqca gra karciana), w ktérej
dos$wiadczenia z rozgrywki mozna
rozbudowywac poprzez zakup regularnie
wydawanych, 60-kartowych rozszerzeri
nazywanych Zestawami Fabularnymi, jak
réwniez duzych rozszerzen. W przeciwieristwie
do kolekcjonerskich gier karcianych, zawartos¢
rozszerzen w formacie LCG jest stata — nie ma
w nich zadnych losowych elementéw.
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PRZYGOTOWANIE POJEDYNKU
WPROWADZAJACEGO

Aby przygotowa¢ rozgrywke wprowadzajaca,
gracze kolejno wykonuja ponizsze kroki. (Zasady
przygotowania gry w pozostalych formatach znajduja
sie w KKZ, w sekcji ,Przygotowanie gry”).
1. Wybdr talii. Rozgrywka wprowadzajaca to
pojedynek (pomi¢dzy dwoma graczami)
z wykorzystaniem podstawowych talii Starkéw
i Lannisteréw. Kazdy z graczy wybiera jedng
z talii opisanych ponize;.
Réd Starkéw: Talia dobierania gracza sktada
si¢ ze wszystkich kart Starkow (141-159, 203A),
po jednej kopii Littlefingera (28), Eupiezcéw
Grzechoczacej Koszuli (30) i Makowego mleka (35)
oraz po dwie kopie Krélewskiego Traktu (39)
i R6zanego Traktu (40). Grajacy Starkami
powinien korzystac z nastepujacej talii fabuly:
Wezwanie, Dziki Ogien, Szlachetny cel, Zwolanie
choragwi, Ohydne oskarzenia, Spokéj w Westeros,
Wspieranie Wiary.
Ré6d Lannisteréw: Talia dobierania gracza sktada
si¢ ze wszystkich kart Lannisteréw (84-102, 200A),
po jednej kopii Littlefingera (28), Eupiezcéw
Grzechoczacej Koszuli (30) 1 Makowego mleka (35)
oraz po dwie kopie Krélewskiego Traktu (39)
i Rézanego Traktu (40). Grajacy Lannisterami
powinien korzystaé¢ z nastepujacej talii fabuty:
Wezwanie, Dziki Ogien, Rozkaz marszu, Starcie

kroléw, Wiadza zza tronu, Podatki, Uczta dla wron.

Uwaga: Podstawowe talie sg mniejsze niz
standardowe, wigc istnieje prawdopodobieristwo,

Ze rozgrywka wprowadzajgca zakoriczy sig
wyczerpaniem talii jednego z graczy. Jesli nastqpi
taka sytuacja, gracz z najwigkszq liczbg Zetonow
wladzy na kontrolowanych przez siebie kartach zostaje
zwycigzcyg. Jest to wyjgtek od normalnych zasad.

2. Ustalenie pierwszego gracza. Podczas
przygotowania gry nalezy w losowy sposéb
ustali¢ PIERWSZEGO GRACZA. Przed wylosowanym
graczem naleiy umiesci¢ zeton pierwszego gracza.

3. Wylozenie stronnictw. Kazdy z graczy umieszcza
swoja karte stronnictwa (200A lub 203A),
oznaczajaca jego przynaleznos¢ do stronnictwa,
odkryta na swoim obszarze gry.

4. Stworzenie skarbca. Wszystkie zetony zlota,
wladzy i wplywéw nalezy umiesci¢ w stosach,
w zasiegu kazdego z graczy. Ten obszar nazywany
jest SKARBCEM.

5.

Wylozenie talii fabuly. Kazdy z graczy umieszcza
siedem kart fabuly (wymienionych w punkcie 1)
w zakrytym stosie obok swojej karty stronnictwa.

Tasowanie talii dobierania. Kazdy gracz
tasuje swojg tali¢ dobierania (tj. wszystkie karty
wchodzace w sklad jego talii, ktére nie sg karta
stronnictwa ani kartami fabuly, odtozonymi

w krokach 315).

Dobranie reki poczatkowej. Kazdy z graczy
dobiera siedem kart ze swojej talii dobierania.
Kazdy gracz ma mozliwo$¢ wykonania jednego
MULLIGANA, wtasowujac te siedem kart

z powrotem do talii i dobierajac siedem nowych.
Wykonywanie mulligana zaleca si¢ jesli gracz nie
otrzymal odpowiednich kart na rece poczatkowej
— przyktadowo, jesli gracz nie dobrat zadnych
postaci, jest to dobry powéd aby wykonaé
mulligana.

Wylozenie kart poczatkowych. Kazdy z graczy,
w kolejnosci rozgrywki (patrz strona 6), moze
wylozy¢ na obszarze gry karty postaci, miejsc
i dodatkéw ze swojej reki, o maksymalnej facznej
wartosci 8, jako swoje karty poczatkowe. Gracze
wykladaja karty poczatkowe zakryte na swoich
obszarach gry. Koszt karty zostal oznaczony w jej
lewym gérnym rogu, wewnatrz symbolu Zetonu
zlota. Typ karty (postaé, miejsce, dodatek lub
wydarzenie) znajduje si¢ ponizej jej kosztu.
Wyktladajac poczatkowe karty, nalezy przestrzegaé
nastepujacych ograniczen:
+ Laczny koszt wykladanych kart nie moze
przekroczy¢ 8.

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

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

+ Kazdy wyktadany dodatek musi mie¢ dozwolony
cel, znajdujacy sie pod kontrolg jego wlasciciela
kiedy dodatek jest odkrywany w kolejnym
kroku. Dodatek zawsze musi by¢ dotaczony do
dozwolonej postaci, chyba ze tres¢ karty dodatku
wskazuje inaczej.

Odkrycie kart poczatkowych. Wszyscy gracze
odkrywaja swoje karty poczatkowe. Jesli karty
dodatkéw muszg zostaé dolaczone, kazdy z graczy,
w kolejnosci rozgrywki, dolacza swoje dodatki.

10.Uzupelnienie poczatkowej reki. Kazdy gracz

dobiera karty, az bedzie mial ich siedem na rece.
Rozgrywka moze si¢ teraz rozpoczac.
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PRZYKLAD OBSZARU GRY (W TRAKCIE ROZGRYWKI)

Karta Talia Stos kart
stronnictwa dobierania  odrzuconych

%

Odkryta karta
bul
Postacie w grze Jabuly

!

Zeton
pierwszego
gracza
@
T Talia fabuly
Pula zlota

Miejsca w grze

Stos zabitych
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KLUCZOWE ZAGADNIENIA

W KOLEJNOSCI ROZGRYWKI”

W tej czedci zaprezentowano podstawowe zagadnienia,
o ktérych nalezy pamieta¢ podczas nauki zasad
i rozgrywki.

ZLOTA ZASADA

Jesli tekst karty stoi w sprzecznosci z trescig zasad
(zaréwno w tym dokumencie jak i Kompletnej Ksiedze
Zasad), tekst karty ma pierwszenstwo.

ZWYCIESTWO | PRZEGRANA

Celem gry jest zgromadzenie 15 Zetonéw WELADZY.
Wtadza reprezentuje wplyw stronnictwa gracza na
Siedem Krélestw Westeros. Gracz, ktéry jako pierwszy
zgromadzi na kontrolowanych przez siebie kartach

15 zetonéw wladzy, zostaje zwycigzca.

[

Zgromad? 15
zetonow wladzy
aby zwycigzyc

Istnieje wiele sposobéw, dzieki ktérym
gracz moze zdobywacé zetony wiadzy
podczas rozgrywki: wygrywanie
wyzwan wladzy, wygrywanie
niebronionych wyzwari, wygrywanie
dominacji oraz rozpatrywanie
zdolno$ci kart, ktére pozwalaja
graczowi zyska¢ zetony wladzy.

Natychmiastowa przegrana: wyczerpanie talii

Jesli w talii gracza nie pozostaly zadne karty, dany
gracz natychmiast przegrywa gre.

STOS KART ODRZUCONYCH
I STOS ZABITYCH

Istotnym elementem rozgrywki w Grg o Tron: Grg
karciang jest to, ze kazdy gracz posiada stos kart
odrzuconych oraz stos zabitych, na ktérych umieszczane
sa karty opuszczajace obszar gry. Jesli posta¢ zostaje
zabita, nalezy umiesci¢ ja odkryta na stosie zabitych

jej wlasciciela. Jesli karta zostaje odrzucona lub
poswiecona, umieszcza si¢ j3 odkryta na stosie kart
odrzuconych jej wlasciciela. Dodatki dolaczone do kart,
ktére opuszczaja gre, wracaja na reke wlasciciela.

KARTY UNIKATOWE

Ponizszy symbol wystepujacy obok nazwy karty
oznacza, ze jest to karta unikatowa: €. W zadnym
momencie gracz nie moze posiada¢ w grze wigcej niz
jednej kopii kazdej unikatowej karty. Gracz moze
wykorzystywa¢ dodatkowe kopie unikatowych kart jako
duplikaty (patrz Kompletna Ksigga Zasad, strona 3).

Wyrazenie ,w kolejnosci rozgrywki” jest
wykorzystywane w niniejszej broszurze w celu
oznaczenia kolejnosci, w jakiej gracze rozpatrujg lub
wykonuja dany krok gry. Kiedy gracze maja wykonaé
czynnos¢ ,w kolejnosci rozgrywki”, pierwszy gracz
wykonuje ja jako pierwszy, a po nim kolejno pozostali
gracze (czynno$¢ wykonuje jeden gracz na raz),

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

STOJACA | KLECZACA

Karty wchodzg do gry w pozycji STOJACEJ (pionowo).
Aby zadeklarowaé wyzwanie lub skorzystaé

z konkretnej zdolnosci, wiele kart musi UKLEKNAC,

co zaznacza si¢ obracajac karte o 90° (na bok). Pozycja
kleczaca oznacza, ze karta zostala wykorzystana

i nie moze ukleknaé ponownie, dopdki nie wstanie

(w wyniku kroku gry lub zdolnosci karty).

Stojgca Kleczgca
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KOLEJNOSC FAZ

Rozgrywka w Grg o Tron: Grg karciang sklada si¢

z serii rund. Podczas rundy, gracze bedg ujawniac swoje
fabuly, otrzymywac zasoby (w postaci kart oraz zlota),
mobilizowaé swoje sily, inicjowaé wyzwania przeciwko
innym graczom i wreszcie przegrupowywac sie przed
kolejng runda. Kazda runda jest podzielona na siedem
nastepujacych faz:

1. Faza fabuly

5. Faza dominacji
2. Faza dobierania 6. Faza wstawania
3. Faza mobilizacji 7. Faza podatkéw
4. Faza wyzwan

Kazda z faz zostala szczegélowo opisana ponize;j.

FAZA 1: FABULA

Faza fabuly podzielona jest na dwa kroki:
1. Wybdr kart fabuty

2. Odkrycie kart fabuty

Krok 1. Wybér kart fabuly: Kazdy z graczy przeglada
wszystkie karty w swojej talii fabuly i wybiera jedna,
ktéra chee odkry¢ w kolejnym kroku. Wybér oznaczany
jest przez usuniecie danej karty z talii fabuly

i umieszczenie jej zakrytej na stole. W tym

momencie nie nalezy odkrywaé wybranej karty.

Krok 2. Odkrycie kart fabuly: Wszyscy gracze

jednoczesnie odkrywaja karty fabuly wybrane
w kroku 1.

Gracz z najwyzsza taczng wartoscig inicjatywy wygrywa
INICJATYWE (patrz obok). W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry zgromadzit facznie mniej zetonéw
wladzy. Jesli obaj majg tyle samo zetonéw wiladzy,
nalezy losowo wybra¢ jednego z remisujacych graczy.

Gracz, ktéry wygral inicjatywe musi teraz wybraé¢
PIERWSZEGO GRACZA na t¢ runde. Przed wybranym
graczem nalezy umiesci¢ Zeton pierwszego gracza.
Bedzie on jako pierwszy wykonywal czynnosci

w kolejnych fazach tej rundy.

Niektére karty fabuly posiadaja tekst zdolnosci ,,Po
odkryciu”. Takie zdolnosci rozpatrywane sg po tym,
jak pierwszy gracz zostanie wybrany. Jesli kilka kart
fabuly posiada zdolnos¢ ,,Po odkryciu”, pierwszy gracz
decyduje w jakiej kolejnosci zostang rozpatrzone.

JAK DZIALAJA KARTY FABULY?

Karty fabuly reprezentuja dtugoterminowe
warunki strategiczne, ktére beda mialy wplyw
na rozgrywke podczas danej rundy.

v

Pierwsza warto$¢ (4) reprezentuje ilos¢

zlota zapewniang przez karte fabuly, ktére
mozna wykorzysta¢ do mobilizacji kart.
Druga wartos¢ (9) to inicjatywa, stuzaca do
ustalenia, ktéry z graczy wygrywa inicjatywe.
Trzecia wartoé¢ (1) oznacza wartoéé roszczen,
wskazujaca jak efektywne beda wyzwania
gracza. Wartos¢ rezerw (6) w prawym dolnym
rogu to limit kart na rece, ktéry sprawdza sie
na koniec rundy. Wiekszos¢ kart fabuly posiada
réwniez zdolno$¢, ktéra rozpatrywana jest po
ich odkryciu lub dziata dopdki karta fabuty
pozostaje odkryta w grze.

STANY KART FABULY

Karty fabuly moga znajdowac sie w trzech
stanach: w talii fabuly, odkryte lub w stosie
wykorzystanych kart. Kiedy gracz odkrywa
karte fabuly, opuszcza ona tali¢ fabuly,
przechodzi w stan odkrycia i jest umieszczana
na wierzchu stosu wezesniej odkrytych kart.
Uznaje sig, ze wszystkie karty fabuly znajdujace
si¢ pod aktualnie odkrytg karta znajduja sie

w stosie wykorzystanych kart.

Kiedy gracz odkrywa ostatnig karte ze
swojej talii fabuly, wszystkie karty ze stosu
wykorzystanych kart wracajg do talii fabuly
(po tym jak efekt wszystkich odkrytych kart
fabuly zostal rozpatrzony). Nalezy pamietad,
ze wlasnie odkryta karta fabuly pozostaje
odkryta i nie wraca to talii fabuly.
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FAZA 2: DOBIERANIE

Wszyscy gracze jednoczesnie dobieraja po dwie karty
ze swoich talii dobierania.

FAZA 3: MOBILIZACJA

Podczas fazy mobilizacji kazdy gracz (w kolejnosci
rozgrywki) zostaje aktywnym graczem. Aktywny

gracz ma mozliwo$¢ mobilizacji (wprowadzenia do
gry) kart postaci, miejsc i dodatkéw ze swojej reki.

Kiedy gracz zostaje aktywnym graczem podczas fazy
mobilizacji, otrzymuje dochéd, ktérego wysokosé
ustalana jest poprzez zsumowanie wartosci zlota na
odkrytej karcie fabuly i wszelkich modyfikatoréw,
ktére wplywaja na t¢ warto$é¢ (zwykle znajdujacych
si¢ na kartach kontrolowanych przez tego gracza),
dobranie takiej samej liczby zetonéw ztota ze skarbca
i umieszczenie ich w swojej puli.

Aktywny gracz moze w tym momencie
ZMOBILIZOWAC karte postaci, miejsca lub dodatku
ze swojej reki, poprzez oplacenie jej kosztu

w zlocie (oznaczonego w lewym gérnym rogu karty)
i umieszczenie jej na swoim obszarze gry. Gracz
oplaca koszt w zlocie poprzez zwrécenie wskazanej
liczby zetonéw zlota ze swojej puli do skarbca.

Karty wchodza do gry w nastepujacy sposéb:

#% Karty postaci wchodza do gry stojac, w przednim

rzedzie na obszarze gry danego gracza.

#% Karty miejsc wchodza do gry stojac, w tylnym
rzedzie na obszarze gry danego gracza.

#% Karty dodatkéw wchodzg do gry stojac i musza
zosta¢ dolgczone (umieszczone czesciowo pod) do
innej karty. Karty dodatkéw zwykle sa dolaczane
do postaci, ale tekst niektérych kart dodatkéw
pozwala na dolaczenie ich do innych typéw kart.

Aktywny gracz moze kontynuowaé mobilizacjg kart
postaci, miejsc i dodatkéw ze swojej reki, dopoki
nie zdecyduje sie przesta¢ lub nie jest wstanie

zmobilizowac kolejnych kart. Gracz moze zdecydowad

sie nie wydawac calego zlota w fazie mobilizacj,
poniewaz mozna je wykorzysta¢ na oplacenie
zdolno$ci kart podczas rundy. Jednakze jest to jedyny
moment w rundzie, kiedy gracz moze mobilizowaé¢
karty postaci, miejsc i dodatkéw ze swojej reki.

KARTY WYDARZEN

Karty postaci,

miejsc i dodatkéw

sa wprowadzane do

gry podczas fazy

mobilizacji. Karty

wydarzen moga by¢

jednak zagrywane

bezposrednio z reki

gracza w réznych

momentach podczas

rundy gry. Doktadny

moment, w ktérym J
karta wydarzenia moze
zosta zagrana, jest
wskazany w tekscie danej karty.

Po tym, jak aktywny gracz oglosi, ze zakonczyt
mobilizacje kart, kazdy z pozostatych graczy

(w kolejnosci rozgrywki) zostaje aktywnym graczem
i ma mozliwo$¢ mobilizowania kart.
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FAZA 4: WYZWANIA

Podczas fazy wyzwan kazdy gracz (w kolejnosci
rozgrywki) zostaje aktywnym graczem i jako aktywny
gracz ma mozliwo$¢ inicjowania WYZWAN przeciwko
swojemu przeciwnikowi (lub przeciwnikom).

W grze wystepuja trzy rodzaje wyzwan. Kazdy z nich
podlega tym samym podstawowym zasadom
inicjowania i rozpatrywania, ale kazde z nich ma inny
potencjalny wynik.

Wyzwanie militarne: Celem wyzwania - jest
zabicie postaci przeciwnika.

Wyzwanie intrygi: Celem wyzwania @ jest
odrzucenie kart z reki przeciwnika.

Wyzwanie wladzy: Celem wyzwania s
jest przeniesienie zetonéw wladzy z karty
stronnictwa przeciwnika na swoja.

Aktywny gracz moze podczas tej fazy zainicjowaé
jedno wyzwanie kazdego rodzaju, w dowolne;
kolejnosci. Kiedy gracz inicjuje wyzwanie przeciwko
przeciwnikowi, staje si¢ ATAKUJACYM GRACZEM,

a wybrany przeciwnik BRONIACYM GRACZEM.

Po tym, jak aktywny gracz rozpatrzy kazde ze
swoich wyzwan albo zrezygnuje z dalszego ich
inicjowania, nastgpny gracz (w kolejnosci rozgrywki)
zostaje aktywnym graczem, chyba ze kazdy

z graczy byl juz aktywnym graczem i mial
mozliwos¢ wykonywania wyzwan.

Inicjowanie i rozpatrywanie wyzwania
Aby zainicjowa¢ i rozpatrzy¢ wyzwanie nalezy kolejno
wykona¢ ponizsze kroki:

1. Atakujacy gracz oglasza rodzaj wyzwania
i przeciwnika oraz deklaruje atakujacych.

2. Bronigcy gracz deklaruje obroficéw.

3. Gracze poréwnujg SILE i ustalajg zwyciezce
wyzwania.

Kazdy z tych krokéw zostal szczegélowo opisany

ponizej:

Krok 1. Ogloszenie rodzaju wyzwania i przeciwnika
oraz deklaracja atakujacych: Aby zainicjowac
wyzwanie, aktywny gracz kolejno:

% Ogtasza rodzaj inicjowanego wyzwania.

% Ogtlasza, przeciwko ktéremu przeciwnikowi inicjuje
wyzwanie.

% Ogtasza, ktére postacie (pod jego kontrolz)
deklaruje jako atakujacych, a nastepnie kleka
danymi postaciami.

Aby posta¢ mogta zostaé zadeklarowana jako atakujacy,
musi sta¢ oraz musi posiada¢ symbol wyzwania
odpowiadajacy rodzajowi inicjowanego wyzwania. Aby
zainicjowaé wyzwanie, przynajmniej jedna posta¢ musi
zostaé zadeklarowana jako atakujacy.

Krok 2. Deklaracja obroficéw: Broniacy gracz ma teraz
mozliwo$¢ zadeklarowania postaci, ktére kontroluje,
jako obroricéw.

Aby posta¢ mogta zostac zadeklarowana jako obrorica,
musi sta¢ oraz musi posiada¢ symbol wyzwania
odpowiadajacy rodzajowi aktualnie trwajacego
wyzwania. Kazda postacig zadeklarowang jako
obroricg nalezy w tym momencie uklekngé.

Symbole

wyzwan

s —( )

v,

Cersei Lannister moze byc¢ zadeklarowana
Jako atakujgcy lub obrovica w wyzwaniu
@ Jub d, poniewaz posiada te
symbole wyzwari. Dopoki uczestniczy
w wyzwaniu, Zapewnia 4 SILY
kontrolujgcej jg stronie.

% ZASADY WPROWADZAJACE 3}




Krok 3. Poréwnanie SILY i ustalenie zwyciezcy
wyzwania: Nalezy zsumowaé SILE wszystkich
atakujacych postaci oraz wszelkich aktywnych
modyfikator6w atakujacego gracza. Uzyskana warto§é
to faczna SILA ataku. Nastepnie nalezy zsumowaé
SILE wszystkich obroricéw oraz wszelkich aktywnych
modyfikatoréw bronigcego gracza. Uzyskana warto$é to

taczna SIEA obrony.

Gracz, ktérego strona ma wyzszg faczng SILE
Wygrywa wyzwanie (Uwaga: W przypadku remisu
wyzwanie wygrywa atakujgcy gracz). Jesli ten gracz nie
posiada facznej SIEY 1 lub wyzszej oraz/lub po jego
stronie nie ma zadnych uczestniczacych postaci

w momencie rozpatrywania tego kroku (poréwnania
SIEY), zaden gracz nie wygrywa ani nie przegrywa
wyzwania.

Jesli atakujacy gracz wygrywa wyzwanie dowolnego
rodzaju, a bronigcy gracz posiada faczng SILE obrony
r6wng 0 (Uwaga: Nieposiadanie Zadnych obroficow daje
graczowi bazowq SILE obrony 0), atakujacy gracz zyskuje
1 dodatkowy zeton wladzy dla swojego stronnictwa.
Jest to premia za NIEBRONIONE wyzwanie 1 ma miejsce
niezaleznie od pozostalych efektéw wygranego
wyzwania.

Jesli broniacy gracz wygrywa wyzwanie, nie przyznaje
sie premii za niebronione wyzwanie, ani nie jest
rozpatrywany efekt roszczen.

Jesli atakujacy gracz wygrywa wyzwanie, rozpatruje
jeden z ponizszych efektéw roszczen, w zaleznosci od
rodzaju aktualnie rozpatrywanego wyzwania:

+ Wyzwanie militarne: Bronigcy gracz musi wybraé
rézne postacie pod swoja kontrola, w liczbie réwnej
wartosci roszezen na odkrytej karcie fabuly atakujacego
gracza, i zabi¢ te postacie (nie musza by¢ to postacie
uczestniczace w wyzwaniu). Zabite postacie sg
umieszczane na STOSIE ZABITYCH ich wlasciciela (kazdy
dodatek dotaczony do kart opuszczajacych gre wraca na
reke jego wlasciciela).

@ Wyzwanie intrygi: Bronijcy sie gracz musi odrzuci¢
losowo karty ze swojej reki, w liczbie réwnej warto$ci
roszczen na odkrytej karcie fabuly atakujacego gracza
(moze to zrobi¢ poprzez potasowanie reki i utozenie

ich w zakryty wachlarz, z ktérego przeciwnik wybierze
karty, ktére majg zosta¢ odrzucone).

s Wyzwanie wladzy: Broniacy si¢ gracz usuwa ze
swojej karty stronnictwa zetony wiadzy, w liczbie réwnej
wartosci roszczen widocznej na odkrytej karcie fabuty
atakujacego gracza i przenosi je na karte stronnictwa
atakujacego gracza

FAZA 5: DOMINACJA

Wszyscy gracze jednoczesnie podliczaja taczng SIEE
swoich stojacych postaci i dodajg do tej sumy 1 za
kazdy zeton ztota w swojej puli ztota. Gracz, ktéry
uzyskal najwyzsza sume, wygrywa DOMINACJE

w tej rundzie i zyskuje 1 zeton wladzy dla swojego
stronnictwa. Jesli gracze remisujg, nikt nie zdobywa
dominaci.

FAzZA 6: WSTAWANIE

Gracze jednocze$nie wstaja kazda kleczacy karta
w grze.

FAZA 7: PODATKI

Faza podatkéw dzieli si¢ na dwa kroki:
1. Zwrot niewydanego zlota
2. Sprawdzenie rezerw

Krok 1. Zwrot niewydanego zlota: Wszyscy gracze
jednoczes$nie zwracaja cale niewydane ztoto ze swoich

pul do skarbca.

Krok 2. Sprawdzenie rezerw: W kolejnosci rozgrywki,
kazdy gracz poréwnuje aktualny rozmiar swojej reki

(tj. liczbg kart na swojej rece) Z WARTOSC1A REZERW
widoczng w prawym dolnym rogu swojej odkrytej karty
fabuly. Jesli rozmiar reki gracza jest wickszy niz warto$é
rezerw, ten gracz musi wybraé i odrzuca¢ karty z reki,
do momentu az bedzie miat ich tyle, na ile pozwala

mu wartos$¢ rezerw.

Koniec fazy podatkéw oznacza réwniez koniec rundy
gry. Rozgrywka przechodzi do fazy fabuly kolejne;j
rundy i toczy si¢ dalej w ten sposéb, do momentu az
jeden z graczy zwycigzy.

CO DALE)?

Znacie juz podstawowe zasady rozgrywki w Grg

o Tron: Grg karciang. Po zakoticzeniu rozgrywki
wprowadzajacej mozecie wyprébowaé pozostale
gotowe, podstawowe talie, sprébowaé rozgrywki

w formacie starcia lub stworzy¢ wlasne talie. Zasady
tych formatéw znajdujg si¢ na stronach 12-15.
Skrécony opis symboli i stéw kluczowych znajduje
sie na ostatniej stronie tej broszury. Pamietajcie, ze
dodatkowe informacje na temat gry mozecie znalezé

w Kompletnej Ksiedze Zasad.
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PRZYKLAD FAZY WYZWAN

Rozpoczgta sig faza wyzwari. Joanna gra Rodem
Lannistercw i jest pierwszym graczem. Moze
zainicjowac kazde ze swoich wyzwarn, zanim grajgcy
Starkami — Jurek — bedzie mial szansg zainicjowad
swoje.

1. Joanna chee rozpoczgc, rzucajgc wyzwanie &,
i deklaruje ,Cersei Lannister” jako atakujgcego,
klgkajgc nig. Moglaby rowniez zadeklarowac jako
atakujgcych ,E.askotka” i/lub , Tywina Lannistera”,
Jednak woli zachowac ich na inne wyzwania.

2. Jurek posiada jedng stojgcq postac z symbolem
@ - ,Catelyn Stark’. Moze zadeklarowac jg jako
obroticg, jednak Catelyn nie ma wystarczajgco
wysokiej SILY, aby wygrac to wyzwanie, wigc Jurek
decyduje, ze nie deklaruje Zadnych obrovicow.

3. Joanna posiada SILE ataku 4, a Jurek nie ma
Zadnych obroticow, wige Joanna wygrywa to
wyzwanie! Poniewaz wyzwanie bylo niebronione,
Joanna zyskuje 1 zeton wladzy i umieszcza go na
swojej karcie stronnictwa

Jako efekt roszczenia Joanna odrzuca dwie losowe
karty z reki Jurka: jedng poniewaz jej odkryta karta
fabuly ma wartos¢ roszczeri 1, a drugg, poniewaz
zdolnos¢ Cersei zwigksza wartos¢ roszczeri o 1.

. Nastgpnie Joanna decyduje sig zainicjowac

wyzwanie 4, deklarujgc ,Easkotka” jako
atakujgcego (w tym celu musi nim uklekngc).
Mogtaby rowniez zadeklarowac jako atakujgcego
»Iywina Lannistera’, jednak decyduje si¢ tego nie
robic.

. Jurek broni sig ,Straznikami Pétnocy” (w tym celu

musi nimi uklgkngc).

SIEA ataku Joanny wynosi 2, a SIEA obrony Jurka
4. Jurek wygrywa wyzwanie jako bronigcy gracz,
wigc efekt roszczen nie jest rozpatrywany.

. Joanna moZe teraz zadeklarowac wyzwanie

korzystajgc z Tywina, ale chce miec mozliwos¢
obrony przez wyzwaniami Jurka, wigc pasuje.
Jurek staje si¢ aktywnym graczem i moze
2ainicjowac swoje wyzwanid.
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;ASADY STARCIA

Rozgrywka dla trzech do szesciu graczy — zwana
STARCIEM — podlega takim samym podstawowym
zasadom i jest rozgrywana wedlug tej samej struktury
co rozgrywka w formacie pojedynku. Jako dodatek do
podstawowej struktury rozgrywki wprowadza ona do

gry karty tytuléw.
KARTY TYTULOW

Kazda z sze$ciu kart tytuléw reprezentuje pozycje

w Malej Radzie, zasiadajacej w Krélewskiej Przystani.
Podczas kazdej rundy starcia, kazdy z graczy obejmuje
jedna z tych rdl, co tworzy sojusznicze i wrogie relacje
pomiedzy graczami. Kazdy tytul zapewnia réwniez
wyjatkowa zdolnos¢, ktéra moze w danej rundzie
wykorzystaé noszacy go gracz.

Przygotowujac rozgrywke w formacie starcia, szes¢
kart tytuléw (oznaczonych numerami 206-211) nalezy
umiesci¢ w puli tytuléw w poblizu skarbca, tak aby
wszyscy gracze mieli do nich fatwy dostep.
Wykorzystanie kart tytuléw w rozgrywce w formacie
starcia wprowadza dodatkowy, trzeci krok do

podstawowego przebiegu fazy fabuly oraz fazy
podatkéw, zgodnie z ponizszym opisem.

FAZA FABULY W STARCIU

W rozgrywce w formacie starcia faza fabuly dzieli sie
na trzy kroki:

1. Wybdr kart fabuty
2. Odkrycie kart fabuty
3. Wybér tytultéw

Kroki 11 2 s rozgrywane wedlug tych samych zasad,
co w rozgrywce w formacie pojedynku, opisanych na
stronie 7.

Faza fabuly w starciu, krok 3. Wybér tytuléw:
Nalezy potasowac zakryte karty tytuléw i na czas
trwania tej fazy losowo odrzuci¢ jedng z nich

z puli, odkiadajac ja zakryta na stét obok skarbca

(W rozgrywece dla trzech graczy nalezy odrzuci¢ dwie
karty, a w rozgrywce szescioosobowej nie

nalezy odrzuca¢ zadnych kart).

W kolejnosci rozgrywki, kazdy z graczy w tajemnicy
wybiera jedng karte tytulu z puli i umieszcza ja
zakrytg obok swojej karty stronnictwa. Kiedy wszyscy
wybiora tytuly, gracze jednocze$nie ujawniajg swoje

wybory odkrywajac wybrane karty. Wszystkie
niewybrane tytuly s zwracane zakryte do puli — nie
beda wykorzystywane w tej rundzie.

FAZA PODATKOW W STARCIU

W rozgrywce w formacie starcia faza podatkéw dzieli
si¢ na trzy kroki:

1. Zwrot niewydanego zlota
2. Sprawdzenie rezerw
3. Zwrot tytuléw

Kroki 11 2 sg rozgrywane wedlug tych samych zasad,
co w rozgrywce w formacie pojedynku, opisanych na
stronie 10.

Faza podatkéw w starciu, krok 3. Zwrécenie
tytuléw: Wszyscy gracze jednoczesnie zwracaja swoje
tytuly zakryte do puli.

ZDOLNOSCI TYTULOW

Ponizej znajduje si¢ opis terminéw, symboli,
ograniczen i efektéw powiagzanych z kartami tytutéw.

Wspiera

Jesli tytul gracza wspiera inny tytul, dany gracz
nie moze inicjowaé wyzwan przeciwko graczowi
noszacemu tytul, ktéry wspiera.

Rywalizuje %

Jesli tytul gracza rywalizuje z innym tytulem,

dany gracz jest nagradzany za wygrywanie wyzwar
przeciwko graczowi noszacemu tytul, z ktérym
rywalizuje. Gracz zyskuje 1 dodatkowy Zeton wiadzy
dla swojego stronnictwa po tym, jak wygra wyzwanie
(jako atakujacy albo broniacy) przeciwko graczowi
noszgcemu tytul, z ktérym rywalizuje. W kazdej
rundzie gracz nie moze w ten sposéb zyska¢ wiecej
niz 1 zeton wladzy na kazdego przeciwnika, z ktérym
rywalizuje.

Regent Korony

Podczas ustalania zwyciezcy dominacji, ten tytul
zapewnia noszgcemu go graczowi 2 SIEY. Posiada
on réwniez specjalng zdolno$¢, ktérg gracz moze
wykorzystaé, aby przekierowa¢ jedno wyzwanie

w kazdej rundzie. Po tym, jak gracz zainicjuje
wyzwanie i zadeklaruje cel oraz atakujacych, Regent
Korony moze uzy¢ tego tytulu aby zmusi¢ danego
gracza do wybrania nowego celu ataku.

Uwaga: Regent Korony nie ,wspiera” ani nie
g g y P
yrywalizuje” z zadnym z pozostalych tytutéw.

% ZASADY WPROWADZAJACE 3}



Krolewski Namiestnik

Ten tytul zapewnia noszacemu go graczowi 1 SILY,
podczas kazdego wyzwania W, w ktérym uczestniczy
przynajmniej jedna postaé kontrolowana przez noszacego
go gracza.

Gracz noszacy ten tytul moze zainicjowaé dodatkowe
wyzwanie Wl podczas fazy wyzwari. Jednakze dodatkowe
wyzwanie nie moze by¢ zainicjowane przeciwko graczowi,
przeciwko ktéremu Krélewski Namiestnik inicjowal juz
w tej rundzie wyzwanie W (innymi stowy, dodatkowe
wyzwanie musi by¢ zainicjowane przeciwko innemu
graczowi).

Starszy nad Prawem
Tytut ten zwigksza o 1 liczbg kart, ktére noszacy go gracz
dobiera w fazie dobierania.

Gracz noszacy ten tytul otrzymuje modyfikator +1 do
rezerw.

Starszy nad Statkami

Ten tytul zapewnia noszacemu go graczowi 1 SILY,
podczas kazdego wyzwania 4-, w ktérym uczestniczy
przynajmniej jedna posta¢ kontrolowana przez noszacego
go gracza.

Podczas wyzwari 4, kiedy gracz noszacy ten tytul atakuje
przeciwnika, z ktérym rywalizuje, zwieksza wartos¢
roszczen na swojej odkrytej karcie fabuty o 1.

Starszy nad Szeptaczami

Ten tytul zapewnia noszacemu go graczowi 1 SILY,
podczas kazdego wyzwania @, w ktérym uczestniczy
przynajmniej jedna posta¢ kontrolowana przez noszacego
go gracza.

Za kazdym razem, kiedy wygra wyzwanie @ jako
atakujacy, gracz noszacy ten tytul moze rozpatrzy¢ swoj
efekt roszczen przeciwko dowolnej liczbie przeciwnikéw
(pelny efekt roszezen jest rozpatrywany przeciwko
kazdemu przeciwnikowi wybranemu przez gracza
noszgcego ten tytul). Zdolnos¢ ta wplywa wylacznie na
sposéb rozpatrywania efektu roszczen — wyzwanie

w dalszym ciagu uznaje si¢ za wygrane przez atakujacego
i przegrane przez bronigcego gracza.

Starszy nad Monetq
Tytut ten zapewnia noszacemu go graczowi

modyfikator +2 do zlota.
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TWORZENIE TALII

Zestaw podstawowy Gry o Tron: Gry karcianej zostal
zaprojektowany jako kompletny zestaw zapewniajacy
duzg regrywalnosé. Po zapoznaniu si¢ z podstawami
rozgrywki, gracze moga odkry¢ mozliwosci tworzenia
wlasnych talii. Zasady ich budowania zostaly
przedstawione ponize;.

Po co tworzycé wiasne talie?

Tworzenie talii jest procesem, w ktérym gracz moze
dostosowac swoja tali¢ do wlasnych pomystéw

i strategii. Pozwoli to czerpa¢ graczom zupelnie
nowe wrazenia z rozgrywki — zamiast dostosowywacé
strategie do talii podstawowej, kazdy z graczy moze
stworzy¢ talie dzialajacg wedlug jego pomystu. Wiasne
talie oferuja szeroki wachlarz mozliwosci i sprawiaja,
ze gracze sg bardziej zaangazowani w rozgrywke.
Tworzac talig, gracz nie tylko uczestniczy w grze,
ale tez aktywnie wplywa na calo$¢ rozgrywki.

TWORZENIE WLASNYCH TALII

Ponizej znajduja si¢ zasady tworzenia wlasnych talii
wykorzystywanych w sankcjonowanych rozgrywkach
turniejowych. Uwaga: W celu poszerzenia mozliwosci
tworzenia talii, gracze moga chcie¢ zaopatrzy¢ sie

w dodatkowe kopie zestawu podstawowego i/lub inne
rozszerzenia zawierajacych nowe karty.

% Gracz musi wybraé¢ doktadnie 1 karte stronnictwa.

%% Gracz moze wybraé 1 karte agendy lub moze

zdecydowac si¢ nie uzywac agend.

# Talia fabuly gracza musi zawiera¢ doktadnie 7 kart.
W talii fabuly maksymalnie jedna karta moze raz
si¢ powtorzy¢ (biorac pod uwage jej nazwe). W talii
fabuly nie moze by¢ wiecej niz 1 kopia kazdej
z pozostalych kart fabuly.

<% Talia dobierania gracza musi zawierac¢ co najmniej
60 kart i moze zawiera¢ maksymalnie 3 kopie

iorac pod uwage jej nazwe) kazdej karty.
(biorge pod uwagg jej nazwe) kazdej karty,
#% Nie ma gérnego limitu liczby kart w talii gracza.

% Oile jakas zdolnos¢ nie zezwala inaczej (na
przyktad agendy z cechg Sztandar), kazda karta
w talii gracza oraz w talii fabuly musi by¢ neutralna
lub jej stronnictwo musi odpowiadaé stronnictwu
na karcie stronnictwa gracza.

LOJALNOSC

Lojalnos¢ to ograniczenie

w tworzeniu talii, ktére

okresla jakie karty mogg by¢
wykorzystywane w taliach
innego stronnictwa. Karta jest
lojalna wobec swojej frakeii, jesli
posiada zwdj pergaminu ponizej
herbu. Stronnictwo lojalnej karty
musi odpowiada¢ stronnictwu
talii, aby mogla ona by¢ zawarta
w danej talii. Niektére zdolnosci
kart (takie jak karty agend-Sztandaréw

w niniejszym zestawie podstawowym)
pozwalaja graczom wykorzystywac nie-lojalne
karty w taliach innych stronnictw.

Réd Baratheonéw,
lojalna

Réd Baratheonsow,
nie-lojalna

GOTOWE TALIE

Dwéch do czterech graczy dzielacych pojedynczy
zestaw podstawowy moze cieszy¢ si¢ pelng rozgrywka,
bez potrzeby budowania wlasnych talii, korzystajac

z talii gotowych do rozgrywki. Zostaly one
zaprojektowane wylacznie do rozgrywek

z wykorzystaniem jednego zestawu podstawowego

i ignorujg zasady lojalnosci, wykorzystywane

w tworzeniu wlasnych talii.

Stare sposoby (Starkowie/Greyjoyowie)

Talia zawiera:
+ Karte stronnictwa Starkéw (203A)
+ Wszystkie karty Starkéw (141-159)
+ Wszystkie karty Greyjoyow (65-83)

+ Po jednej kopii nastepujacych kart neutralnych:
Rozany Trakt, Krolewski Trakt, Pieczgc
Namiestnika, Littlefinger, Lupiezcy Grzechoczgcej
Koszuli, Varys, Makowe mleko

+ Nastepujace karty fabuly: Wezwanie, Wichry
zimy, Wspieranie Wiary, Przewaga na morzu,

Przebudowa, Konfiskata, Spokdj w Westeros

Na Murze (Nocna Straz/Baratheonowie)
Talia zawiera:

+ Karte stronnictwa Nocnej Strazy (202A)
+ Wszystkie karty Nocnej Strazy (122-140)
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+ Wszystkie karty Baratheonéw (46-64)

+ Po jednej kopii nastepujacych kart neutralnych:
Rozany Trakt, Krolewski Trakt, Lupiezcy
Grzechoczqgcej Koszuli, W ogieri, Horda dzikich,

Zelazny Tron, Trening Syria, Uzasadnione roszczenia

+ Nastepujace karty fabuly: Dziki ogieri, Rozkaz
budowy, Marsz na Mur, Rozkaz marszu, Umocniona
pozycja, Ohydne oskarzenia, Rycerski pojedynek

Od Wschodu do Zachodu (Targaryenowie/Martellowie)
Talia zawiera:

+ Karte stronnictwa Targaryenéw (204A)
+ Wszystkie karty Targaryenéw (160-178)
+ Wszystkie karty Martellow (103-121)

+ Po jednej kopii nastepujacych kart neutralnych:
Rozany Trakt, Krolewski Trakt, Varys, W ogieri,
Horda Dzikich, Makowe mleko, Szlachetny rodowdd,

Pod miecz

+ Nastepujace karty fabuly: Wezwanie, Uczta dla
wron, Szlachetny cel, Wiadza zza tronu, Nawatnica
mieczy, Starcie krélow, Liczenie miedziakiw

Sekrety i spiski (Lannisterowie/ Tyrellowie)
Talia zawiera:

+ Karte stronnictwa Lannisteréw (200A)
+ Wszystkie karty Lannisteréw (84-102)
+ Wszystkie karty Tyrelléw (179-197)

+ Po jednej kopii nastepujacych kart neutralnych:
Rozany Trakt, Krolewski Trakt, Osqd Namiestnika,
Ochroniarz, Uzasadnione roszczenia, Maly ptaszek,

Lyseriskie tzy, Littlefinger

+ Nastepujace karty fabuly: Dziki ogieri, Podatki,
Zwolanie chorggwi, Gra o tron, Glowy na palach,
Atak z ukrycia, Positki

Kiedy gracze beda gotowi na rozgrywke taliami innymi
niz powyzsze, moga prébowaé réznych kombinacji
stronnictw, kart neutralnych oraz talii fabuly, aby
odkrywac¢ pelne mozliwosci gry.

TWORCY GRY

Projekt drugiej edycji: Nate French oraz Michael Hurley

Projekt pierwszej edycji:
Eric M. Lang i Christian T. Petersen oraz Nate French
Zasady: Nate French i Michael Hurley

Redakcja:
Alexander Hynes, Patrick Brennan i Kevin Tomezyk

Projekt graficzny: Mercedes Opheim oraz Chris Beck,
Shaun Boyke, Taylor Ingvarsson, Samuel Shimota,
Michael Silsby, Evan Simonet i Monica Skupa

Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Oktadka: Jacob Murray

Kierownictwo artystyczne: Debra Freytag

G1éwny kierownik artystyczny: Andy Christensen
Producent: Nate French

Zarzadzanie produkcja: Megan Duehn i Simone Elliott
Menedzer LCG: Chris Gerber

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Thumaczenie: Stanistaw Blaszkiewicz i Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

Konsultacje oraz testy polskiej wersji gry: Jakub Biegun,
Lukasz Biegun, Lukasz Omasta

Cytaty wystgpujgce w grze zostaly zaczerpnigte 2, Piesni Lodu

i Ognia” w tlumaczeniu Pawla Kruka i Michala Jakuszewskiego.
Specjalne podzickowania dla George'a R.R. Martina, ktory
nas inspirowat, oraz dla wszystkich naszych wiernych fanéw!
Kompletna lista testeréw znajduje si¢ na stronie 32
Kompletnej Ksiegi Zasad.
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KOLEJNOSC FAZ

OZNACZENIA | SYMBOLE

1. Faza fabuly

2. Faza dobierania
3. Faza mobilizacji
4. Fazawyzwan

5. Faza dominacji
6. Faza wstawania
7. Faza podatkéw

SLOWA KLUCZOWE

Stowo kluczowe to atrybut, ktéry zapewnia specjalne
zasady odnoszgce si¢ do karty, na ktérej sie znajduje.

Bez dodatkéw: Ta karta nie moze posiada¢ dodatkéw.
Grabiez: Po tym, jak wygrasz wyzwanie, w ktérym
uczestniczy ta postaé, mozesz odrzuci¢ 1 wierzchnig
karte z talii przegrywajacego przeciwnika.

Intuicja: Po tym, jak wygrasz wyzwanie, w ktérym
uczestniczy ta postaé, mozesz dobra¢ 1 karte.

Nietrwaly: (Wystepuje na dodatkach). Jesli karta
do ktérej dotaczono ten dodatek opuszcza gre, ten
dodatek 7ie wraca na reke jego wiasciciela i jest
odrzucany z gry.

Ograniczenie: Gracz nie moze zmobilizowac lub
zagra¢ wiecej niz 1 karty z Ograniczeniem na runde,
ani wylozy¢ wigcej niz 1 karty z Ograniczeniem
podczas przygotowania.

Podstep: Kiedy deklarujesz te postac jako atakujaca,
mozesz wybra¢ posta¢ bez stowa kluczowego Podstep,
kontrolowang przez broniacego gracza. Dana postaé
nie moze by¢ zadeklarowana jako obrorica w tym
wyzwaniu.

Renoma: Po tym, jak wygrasz wyzwanie, w ktérym
uczestniczy ta posta¢, mozesz umiesci¢ na niej 1 zeton

wladzy.

Zasadzka (X): Jako akcje gracza, mozesz oplacic
koszt zasadzki (w zlocie), aby umiescié t¢ karte w grze
podczas fazy wyzwarl. ,(X)” to koszt Zasadzki.

Zastraszanie: Po tym, jak wygrasz wyzwanie,

w ktérym kontrolujesz jedng lub wiecej postaci

z Zastraszaniem, mozesz wybra¢ i ukleknaé postacia
kontrolowang przez przegrywajacego przeciwnika,

o SILE réwnej lub nizszej od liczby SILY, o ktéra
wyzwanie zostalo wygrane. W wyniku Zastraszania,
w kazdym wyzwaniu moze ukleknaé nie wigcej niz
jedna postac.

Q Karta unikatowa.

Symbol lub wyzwanie militarne. W tekscie
0znaczono je w nastepujacy sposéb: -

Symbol lub wyzwanie intrygi. W tekscie
0znaczono je w nastepujacy sposéb: @

Symbol lub wyzwanie wladzy. W tekscie

0znaczono je w nastepujacy sposéb:

Modyfikator
zlota

Modyfikator
inicjatywy

Modyfikator

rexerw

Stronnictwo  Lojalna  Nie-lojalna W tekscie

Réd Starkow 5

Réd

Lannisteréw

Réd

Baratheonéw

Réd
Greyjoyow

Réd
Tyrellow

Réd
Tyrellow

Réd
Targaryenéw

Nocna Straz
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