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N ad $wiatem, w ktérym lato trwa dekadami,
a zima moze ciggna¢ si¢ przez cale twoje zy-
cie, zbieraja si¢ czarne chmury. Serialowy hit HBO
,GRA O TRON’, oparty na popularnej ksiazkowej
serii ,Piesnt Lodu i Ognia” George’a R. R. Martina,
opowiada o epickich zmaganiach o wtadze w roz-
legtym, brutalnym krélestwie. Od tongacego w spi-
skach potudnia i dzikich krain wschodu, po skuta
lodem pétnoc i starozytny Mur, ktéry chroni kra-
ine przed ciemnoscig, dwie potezne rodziny prowa-
dza $miertelna gre w kotka i myszke. Gre, ktorej
stawka jest panowanie w Siedmiu Krolestwach
Westeros. Zdrada, pozadanie, intrygi i nadnatu-
ralne moce wstrzasaja wszystkimi zakatkami Kro-
lestw, a krwawe zmagania o Zelazny Tron niosa
ze soba nieprzewidywalne i dalekosiezne skutki.
,GRA O TRON” to opowies¢ o krélach i krdlowych,
rycerzach i renegatach, klamcach i szlachcicach -
i 0 ich walkach o wtadze.

GRA O TRON

Gra o Tron: Gra karciana pozwala dwdjce graczy
weieli¢ sie w wojujace rody Lannisteréw i Star-
kéw i przezy¢ w krainach Westeros wlasne bitwy
i dworskie intrygi. Najpierw gracze korzystaja
z kart fabuly, aby zyskac przewage, a potem mobi-
lizuja swoje sity, sktadajace si¢ z postaci, obszaréw
i dodatkéw. Kazdy gracz moze rzucaé swojemu
przeciwnikowi wyzwania trzech rodzajow:

&) Wojskowe

© Intryg
@ Wihadzy

Wygrywajac wyzwania, gracze zdobywaja dla swo-
jego rodu punkty wladzy. Pierwszy gracz, ktéry
zgromadzi 15 punktéw wiadzy, wygrywa.

Wyostrz umyst i zwotaj armie, bowiem w grze o tron
zwycieza si¢ albo umiera. Nie ma ziemi niczyjej.

Jesli tres¢ karty stoi w sprzecznosci z trescia tej
instrukeji, pierwszenstwo ma tres¢ karty.
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ROD STARKOW

Starkowie sa naczelnym rodem Péinocy, a niegdys,
przed podbojem Targaryenéw, wiadali nig jako

krélowie. Trzysta lat pézniej Eddard Stark pomdgt

Robertowi  Baratheonowi - obali¢  kréla  Aerysa
Targaryena, nazywanego-Szalonym Krélem. Herbem
Starkéw jest szary wilkor biegnacy po biatym lodowym
polu. Dewiza Starkéw brzmi: ,Nadchodzi Zima.”

ROD LANNISTEROW

Lannisterowie z Casterly Rock to najbogatsza rodzina
w catym Westeros. Bodobnie jak Starkowie, do-ezasu
podboju Targaryenéw wiadali onir swoimi ziemiami
jako krélowie. Trzysta lat'p6zniej Robert Baratheon
obalit Aerysa Targaryena, zagarnat Zelazny Tron dla
siebie i poslubit Cersei Lannister: Herbem Lannisteréw:
jest zloty lew na karmazynowym polu. Dewiza
Lannisteréw brzmi: ,Stuchajcie Mojego Ryku!”




ZEANSTASD Y G-ReY

W pudetku z Grq o Tron: Grqg karciang znajdujq si¢
nastepujace elementy.

Zetony ztota stuzg do zaznaczania
ilosci zrotA w PULl ZLOTA
kazdego gracza. Kazdy zeton
ztota odpowiada jednej sztuce zlota.
Gracze wydaja ztoto, aby zagrywa¢ karty i optacac
pewne specjalne zdolnosci. W pudetku z gra
znajduje si¢ 20 zetondw ztota.

Znaczniki wtadzy shuza do zaznaczania

ilosci weaDzY zgromadzonej przez kaz-

dego gracza. Kazdy znacznik wadzy odpo-

wiada jednemu punktowi wiadzy. Pierwszy gracz,
ktory zdobedzie 15 punktéw wiladzy, wygrywa.
W pudetku z gra znajduje si¢ 30 znacznikéw wha-
dzy.

Tymi duzymi zetonami zaznacza sie, ktéry gracz
gra ktérym rodem. Podczas rozgrywki uzywa si¢ ich
réwniez do przechowywania zdobytych znacznikéw
wiadzy. W pudetku z gra znajduje si¢ jedna choragiew
Lannisteréw i jedna choragiew Starkéw.

CHORAGIEW
LANNISTEROW

CHORAGIEW
STARKOW

Podczas rozgrywki gracz prowadzacy Lannisteréw wykorzystuje talie sktadajaca sie z 50 kart oznaczonych
na rewersach herbem
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Lannisteréw. Te karty nalezy potasowa¢, tworza one TALIE DOBIERANIA Lannisterow.

Podczas rozgrywki gracz prowadzacy Starkéw wykorzystuje talie sktadajaca sie z 50 kart oznaczonych
na rewersach herbem Starkéw. Te karty nalezy

MOCHA STRAZ WMo,

fack Searkdow otzzyme + dor sie.

i postanie

potasowac, tworza one TALIE DOBIERANIA Starkow.

Fabuly to specjalny rodzaj kart posiadajacy na rewersie
rysunek Zelaznego Tronu. Oprécz talii dobierania kazdy
gracz bedzie réwniez posiadal unikatowa, sktadajaca
sie z 7 kart TaLE FABUEY. W grze znajduja sie 32 karty
fabuty, ale podczas danej rozgrywki gracze wykorzystaja
tylko 14 z nich - po siedem na kazda tali¢ fabuty (wigcej
informacji na ten temat mozna znalezé w akapicie
,Przygotowanie do gry” na stronie 6).




OPrIS KART LANNISTEROW I STARKOW

OO0

POSTACIE LANNISTEROW OBSZARY LANNISTEROW DODATKI LANNISTEROW
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POSTACIE STARKOW OBSZARY STARKOW DODATKI STARKOW
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OPrIS KART WYDARZEN I FABULY

NIE DZIS

=

WYDARZENIA

Koszr w ZrociE: Liczba zetonéw zlota, ktére gracz
musi wydac ze swojej puli ztota, aby zagra¢ dang
karte.

Nazwa: Nazwa karty. Karty z symbolem M obok
nazwy to karty unikatowe (patrz ,Karty unikato-
we’ na stronie 12). Na pasku nazwy oznaczono tez
rodzaj danej karty (posta¢, obszar, dodatek, wyda-
rzenie lub fabula).

SymBoL Ropu: Wskazuje, do ktérego rodu przyna-
lezy dana karta - Starkoéw lub Lannisteréw. Neu-
tralne karty nie posiadaja Zadnego symbolu. Patrz
réwniez ,Symbole rodéw” po prawej.

SizA: Warto$¢ odzwierciedlajaca efektywnosé da-
nej postaci podczas wyzwania.

SymBoLE WyzwAK: Wskazuje na rodzaje wyzwan,
w ktérych moze uczestniczy¢ dana postac jako ata-
kujacy lub obrofica (& wojskowe, @ intryg, lub
w wiadzy).

Cecny: Stowa opisowe, ktére nie zawieraja zad-
nych zasad, ale do ktérych moga si¢ odnosi¢ inne
karty. Cechy zawsze beda zapisane drukowanymi,
pogrubionymi literami. Przyktadowe cechy to
Lorp, LADY i RYCERzZ.

10.

11.

12.

13.

OO0

FABULY

Srowa KruczowE: Specjalne zdolnosci, do ktérych
odnosza si¢ konkretne zasady. Stowa kluczowe za-
wsze beda zapisane drukowanymi, pochylonymi
literami. W grze wystepuja trzy stowa kluczowe:
OGRANICZENIE, SEAWA i SKrYTOSC (patrz ,Stowa klu-
czowe” na stronie 12).

ZpoLNo$¢ KArTy: Zasady i zdolnosci whasciwe da-
nej karcie.

PREMIA DO PRZYCHODU: Premia dodawana do war-

tosci przychodu odkrytej karty fabuty.

Texst FABULARNY: Historia lub cytat pochodzacy
od postaci zobrazowanej na karcie.

WARTOS¢ PRZYCHODU: Przychéd, jaki dana karta
fabuly zapewnia swojemu wiascicielowi podczas
danej rundy.

WARTOSC INIcJATYWY: Cyfra, ktéra wskazuje, do
kogo w danej rundzie bedzie naleze¢ inicjatywa.

WARTOS¢ ZMAGAK: Wskazuje, ile obrazen- zada
dany gracz, jesli wygra wyzwanie jako atakujacy.

RODZAJE KART

W grze wystepuje pig¢ rodzajéw kart. Ponizej
streszczono przeznaczenie kazdego z nich.

PosTACIE  wykorzystuje si¢  zazwyczaj  jako
atakujacych lub obroncéw podczas wyzwan
rozgrywanych .z  przeciwnikiem. Wygrywajac
wyzwania, gracz zdobywa dla swojego rodu punkty
wladzy, jednoczesnie zmuszajac przeciwnika do
poddania si¢ efektom zmagan (patrz strony 9-10).
Postacie moga zosta¢ zabite lub odrzucone z gry
(patrz ,Stos kart odrzuconych i stos martwych” na
stronie 11).

OBSZARY zapewniaja graczom rézne korzysdi,
np. premi¢ do przychodu lub specjalne zdolnodi,

ktére wptywaja na postacie.

DopaTk1 zagrywa sie pod znajdujace sie juz
W grze postacie (zarowno swoje, jak i przeciwnika),
aby zmodyfikowa¢ je nowymi zasadami. Dodatek
zostaje odrzucony z gry, kiedy posta¢, do ktorej zostat
dofaczony, z dowolnego powodu opusci gre.

WYDARZENIA $3 zagrywane przez graczy z reki, aby
wywotac opisane w ich tresci efekty. Po rozpatrzeniu
efektu karty wydarzenia natychmiast umieszcza si¢
ja na stosie odrzuconych kart jej wlasciciela.

FaBury to specjalny rodzaj kart, ktérych nigdy nie
wtasowuje si¢ do talii dobierania. Zamiast tego,
kazdy gracz posiada skladajgca si¢ z 7 kart talig
fabuly. W kazdej rundzie kazdy z graczy wybiera
i odkrywa jedna nowa fabule ze swojej talii fabuly.
Fabuly zapewniaja graczowi PRzYcHOD oraz
specjalna zdolnos¢. Od kart fabuly zalezy tez, ktéry
z graczy bedzie posiadat w danej rundzie INIgATYWE
i ile obrazen kazdy z graczy zada, jesli wygra jakies
wyzwanie jako atakujacy (te obrazenia nazywa sie
WARTOSCIA ZMAGAK fabuty).

SYMBOLE RODOW

Niektore efekty gry wptywaja na karty posiadajace
konkretny symbol rodu. Kazda karta posiadajaca
w prawym gérnym rogu symbol Iwa Lannisterow
jest uwazana za karte Lannisteréw, natomiast kazda
karta posiadajaca w prawym gérnym rogu symbol
wilkora Starkéw jest uwazana za karte Starkéw.
Karty nieposiadajace zadnych symboli rodéw . to
karty neutralne, a wigc nie wplywaja na nie efek-
ty wplywajace na karty Lanniesterow ani karty

Starkéw.



Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy podzieli¢ wszyst-
kie karty wedtug rewersow na 3 talie. Nastepnie nalezy
wykona¢ ponizsze kroki, w podanej kolejnosci:

Wszystkie zetony zlota nalezy umiesci¢ na wspélnym
stosie w dogodnym dla obu graczy miejscu; ten stos
bedzie nazywany skARBCEM. Nastepnie nalezy umiescié
wszystkie znaczniki wladzy na innym stosie; ten stos
bedzie nazywany purA wrApzy.

Nalezy ustali¢, ktéry z graczy bedzie kontrolowal rod
Lannisteréw, a ktéry rod Starkéw. Gracze moga ustalic
to w sposob losowy lub uzgodni¢ to miedzy sobg. Gracz,
ktéry bedzie kontrolowal Lannisteréw, otrzymuje TALIE
DOBIERANIA Lannisteréw;, a gracz, ktory bedzie kontrolo-
wal Starkow, otrzymuje TALIE DOBIERANIA Starkéw. Kaz-
dy z graczy otrzymuje tez odpowiednia CHORAGIEW RODU,
ktérq umieszcza na swoim obszarze gry.

Nalezy przejrzec wszystkie fabuly i stworzy¢ z nich dwie
TALIE FABULY, o jednej na kazdego gracza. Karty nalezy
podzieli¢ wedhug ponizszej listy:

KARTY FABUEY LANNISTEROW KARTY FABUELY STARKOW

Gra o Tron Dawni Bogowie
Niepewny Pokdj Lew i Wilk

Stuchajcie Mojego Ryku  Nawatnica Mieczy
Umocnienie Whadzy Przekroczenie Tridentu
Valar Morghulis Szpiedzy w Ich Szeregach
Zabojcze Zimno Ukryta w Cieniu
Zatrzymany Wezwanie Lennikéw

Jezeli gracze nie prowadzq rozgrywki z wykorzystaniem
WARIANTU DRAFTOWANIA FABULY, pozostale karty fabuly
nalezy odtozy¢ do pudetka; gracze nie beda z nich korzy-
sta¢ podczas tej rozgrywki (patrz ,Wariant draftowania
fabuly” na stronie 13).

Kazdy z graczy tasuje swoja tali¢ dobierania, dopoki
karty nie zostana nalezycie wymieszane. Talii fabuty nie
trzeba tasowac.

Kazdy z graczy dobiera po siedem kart ze swojej talii
dobierania. Karty te tworza jego PRZYGOTOWAWCZA REKE
kart.

Jesli graczowi nie podoba si¢ jego przygotowawcza reka,
moze wtasowac otrzymane karty z powrotem do talii
i wylosowa¢ nowa przygotowawcza reke 7 kart. Takie
zagranie nazywa si¢ ,MULLIGANEM”. Kazdy gracz moze
skorzysta¢ z mulligana tylko raz, podczas tego etapu
przygotowania do gry.

GRA O TRON

Kazdy z graczy ma teraz szans¢ na UMIESZCZENIE W GRZE
KART PRZYGOTOWAWCZYCH, W tajemnicy przed przeciwni-
kiem. Kazdy z graczy moze umie$ci¢ na swoim obszarze
gry dowolna liczbe zakrytych postaci i/lub obszaréw ze
swojej przygotowawczej reki. Podezas tego kroku gracz
musi przestrzegac ponizszych ograniczen:

Catkowity koszt w zlocie umieszczonych w ten
sposob postaci i obszaréw nie moze przekraczaé
5 zetonow zlota.

Gracz nie moze umiesci¢ w ten sposob wigcej niz
jednej karty ze stowem kluczowym OGRANICZENIE
(patrz ,Stowa kluczowe” na stronie 12).

Gracz nie moze umiesci¢ w ten sposéb dodatkéw,
wydarzen i duplikatow kart unikatowych (patrz
,Karty unikatowe” na stronie 12).

Gdy obaj gracze umieszcza juz w grze wszystkie poza-
dane karty, odkrywaja je jednoczesnie, ujawniajac prze-
ciwnikowi ich tresé. Podezas tego etapu przygotowania
do gry nie ulegajq aktywacji zadne zdolnosci kart.

Kazdy z graczy dobiera tyle kart ze swojej talii dobiera-
nia, aby miec ich 7 na rece. Te karty tworza jego STAR-
TOWA REKE.

Teraz qracze moqaq rozpoczac ke.

PRZYKEAD UMIESZCZANIA KART

QOO OO0 OO OO0 OO0 OO OO0 OO OO OO0 OO OO0

Przygotowawcza reka gracza Starkéw sklada si¢ z siedmiu
kart: Aryi Stark, Jona Snowa, Eddarda Starka, Namiestni-
ka Kréla, Nie Dzi$ i dwdch kopii Twierdzy Winterfell. Gracz
decyduje si¢ umiesci¢ w grze Arye Stark, Jona Snowa i jedna
kopie Twierdzy Winterfell (na rysunku obok karty te otoczono
zielonymi ramkami). Razem karty te kosztuja 5 zetonow ztota,
czyli doktadnie tyle, ile maksymalnie moze wynosi¢ sumarycz-
ny koszt wszystkich umieszczonych w grze przygotowawczych
kart danego gracza. Gracz nie mégtby umiesci¢ w grze kart
Namiestnika Kréla ani Nie Dzi$, poniewaz podczas przygo-
towania do gry nie mozna umieszcza¢ w grze dodatkéw ani
wydarzen. Gracz nie mogtby tez zagra¢ drugiej kopii Twierdzy
Winterfell, bowiem posiada ona stowo kluczowe Ocranicze-
NIE, a podczas przygotowania do gry mozna umiescié tylko
jedna karte ze stowem kluczowym OGRANICZENIE.




ZASADY GRY

1.

)
3.
4

Skarbiec

Pula Wiadzy

Talia dobierania Lannisteréw
Stos martwych Lannisteréw

Stos odrzuconych kart Lannisteréw

6.

PRZYKEAD OBSZARU GRY

OO0

Karty Lannisteréw znajdujace si¢
W grze

Odkryta karta fabuly Lannisteréw
Talia fabuly Lannisteréw

Pula ztota Lannisterow

10. Choragiew Lannisteréw i zdobyte
znaczniki wladzy

11. Talia dobierania Starkéw
12. Stos martwych Starkow
13. Stos odrzuconych kart Starkéw

14. Karty Starkéw znajdujqce si¢ w grze

15. Odkryta karta fabuty Starkéw
16. Talia fabuly Starkéw
17. Pula zlota Starkéw

18. Choragiew Starkéw i zdobyte
znaczniki wladzy




Rozgrywka w Gre o Tron: Gre karciang sktada si¢ z serii Runb,
natomiast kazda runda sktada si¢ z siedmiu raz. Kazdy
z graczy podejmuje akcje podczas kazdej z faz. Po zakon-
czeniu jednej fazy, gracze przechodza do nastepnej fazy. Po
zakoniczeniu si6dmej fazy (podatkow) rozpoczyna sie faza
fabuty nowej rundy.

Runda sktada si¢ z siedmiu ponizszych faz (rozgrywanych
w podanej kolejnosci):

Fabuly

Dobierania

Mobilizagji

Wyzwan

Dominacji

Powstawania

Podatkow

S I G S e OO O

Na poczatku fazy fabuly kazdy z graczy decyduje, ktéra
karte fabuly ze swojej talii fabuly odkry¢ podezas tej rundy.
Fabuly zapewniaja graczom przychod i specjalne zdolnosci,
kt6re moga wptynac na przebieg rozgrywki.

Kazdy z graczy przeglada wszystkie ze swoich dostepnych
kart fabuly w talii fabuly, a nastepnie w sekrecie wybiera
jedna z nich. Kiedy obaj gracze dokonaja wyboru, jednocze-

$nie odkrywaja wybrane karty.

ODKRYTA FABUZA gracza zastepuje poprzednig fabule, ktora
staje si¢ WYKORZYSTANA FABUEZA. Innymi slowy, w danym
momencie gry kazdy z graczy posiada tylko jedna odkry-
ta fabule. Gracz trzyma swoje wykorzystane fabuly pod
spodem odkrytej fabuly. Te karty powrdca do jego talii do-
piero, kiedy odkryje ostatnig z niewykorzystanych jeszcze
kart fabuty. Kiedy to nastgpi, wszystkie wykorzystane karty
fabuly (poza wtasnie odkryta fabutg) wracaja do jego talii
fabuly.

Po odkryciu kart fabuly gracze ustalaja, ktéry z nich zdobyt
INIGATYWE. Gracz posiadajacy wyzsza catkowita wartos¢
inicjatywy na swojej odkrytej intrydze zdobywa inicjatywe.
W przypadku remisu inicjatywe zdobywa gracz, ktéry po-
siada mniej punktow wladzy (bierze sie pod uwage sume
znacznikéw whadzy na jego choragwi oraz na jego posta-
ciach). Jesli nadal ma miejsce remis, gracza, ktéry zdobedzie
inicjatywe, nalezy ustali¢ w sposéb losowy. Gracz, ktéry zdo-

8

bedzie inicjatywe, wybiera, ktéry z graczy zostanie w danej
rundzie PIERWSZYM GRACZEM.

Wreszcie, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie odkryte karty fabuty
posiadajace zdolnos¢ rozpoczynajaca si¢ od stéw ,po odkry-
ciu”. Jesli obie odkryte karty fabuly posiadaja zdolnosci ,po
odkryciu”, pierwszy gracz ustala kolejnos¢ ich rozpatrywa-
nia. Nalezy zwréci¢ uwage, ze wiele kart fabuly nie posiada
zdolnosci ,po odkryciu” - takie karty posiadaja zdolnosci,
ktére zostaja aktywowane w innym momencie rundy lub
trwaja calg runde. Po rozpatrzeniu wszystkich odkrytych
kart fabuly gracze przechodzq do fazy dobierania.

Kazdy z gracz dobiera po 2 karty ze swojej talii dobierania
i umieszcza je na swojej rece. Jesli w talii dobierania gracza
nie ma juz zadnych kart, nie dobiera on zadnych kart. Kiedy
obaj gracze dobiorq karty, przechodzq do fazy mobilizagji.

Podczas fazy mobilizacji gracze odbeda swoje tury jeden po
drugim. Gracze beda zbierac zoto i zagrywac z reki nowe
postacie, obszary i dodatki, a takze zagrywac pewne wyda-
rzenia. Jako pierwszy wykona swoja ture pierwszy gracz,
potermn swoja ture wykona jego przeciwnik. Gracz, ktéry

ZAGRYWANIE KART

Karta zostaje ,zagrana’, kiedy jej whasciciel zabiera
ja ze swojej reki 1 umieszcza ja odkryta na stole na
swoim obszarze gry. Kiedy karta zostaje zagrana,
jej whasciciel musi zapfaci¢ jej koszt w zlocie. Posta-
cie, obszary i dodatki posiadaja wydrukowany koszt
w zlocie. Mozna je zagra¢ tylko podczas fazy mobili-
zagji. Wydarzenia mozna zagra¢ w czasie wskazanym
w ich tresci. Zazwyczaj sa one darmowe, chyba ze
tre$¢ konkretnej karty stanowi inaczej. Odkrycie fa-
buly podczas fazy fabuly zawsze jest darmowe.

Kiedy dana karta spoczywa odkryta na obszarze gry
ktéregos gracza, znajduje sie ,w grze” - jej whasciciel
moze z niej korzysta¢. Na karty, ktére znajdujq sie
w grze, moga wplywaé inne karty, ktére znajduja
sie w grze, a takze wydarzenia. Karty na rece gracza,
w jego talii dobierania, na stosie kart odrzuconych
i stosie martwych nie znajduja si¢ w grze. Nalezy pa-
mi¢tad, ze zagrana karta wydarzenia zostaje natych-
miast rozpatrzona, a nastepnie odrzucona.

GRA O TRON

aktualne odbywa swoja ture, jest nazywany AKTYWNYM
GRACZEM.

Kiedy aktywny gracz rozpoczyna swoja ture fazy mobiliza-
¢ji, najpierw ustala swoj PrzycHOD. Aby to zrobi¢, sumuje
warto$¢ przychodu ze swojej odkrytej fabuly i inne posia-
dane premie do przychodu zapewniane przez znajdujace
sie w grze karty (patrz ,Premie do przychodu” ponizej). Po
ustaleniu swojego przychodu aktywny gracz pobiera odpo-
wiednig liczbe zetondw zota ze skarbca i umieszcza je obok
choragwi swojego rodu. Te zetony ztota tworzg PULE ZEOTA

aktywnego gracza na cata runde.

ZAGRANIE KARTY z reki kosztuje aktywnego gracza tyle zeto-
néw zlota z jego puli zlota, ile wynosi koszt karty w ztocie.
Kiedy gracz opfaci ten koszt, umieszcza zagrana karte od-
kryta na swoim obszarze gry. Wydane zetony zlota nalezy
natychmiast odtozy¢ z puli zlota gracza z powrotem do
skarbca.

Aktywny gracz moze tez dotacza¢ pupLkaTY do znajdujg-
cych sie juz w grze kart unikatowych. Taka akcja nie kosz-
tuje go ani jednego zetonu zlota (patrz ,Unikatowe karty’
na stronie 12).

Aktywny gracz moze zagrywa¢ karty, dopoki nie skorczy
mu si¢ ztoto lub karty albo nie zdecyduje si¢ spasowac.

PREMIE DO PRZYCHODU

Na niektorych kartach
ajduje si¢ symbol du-
7¢j zlotej monety z cyfrq,
np. ,+1",,+2". To premia do
przychodu, ktéra modyfi-
kuje warto$¢ przychodu
odkrytej fabuly danego
gracza. Taka premia dziata
nawet, kiedy zapewniajaca
je karta kleczy.
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Przychdd ustala si¢ na

poczgtku tury aktywnego

gracza, przed zagraniem

nowych kart. Oznacza to, ze zapewniajgce premie do przy-
chodu karty zagrane podczas danej fazy mobilizacji zapew-
nig swoje premie do przychodu dopiero podczas fazy mobi-
lizacji nastepnej rundy.




ZASADY GRY

Gracz moze nie chcie¢ wydawac calego swojego zlota pod-
czas fazy mobilizacji, bowiem ztoto z puli ztota gracza moze
zosta¢ rowniez wykorzystane w inny sposob (patrz ,Pule
zlota” na stronie 11).

Wazne, aby pamictaé, ze podczas fazy mobilizacji gracze
mogq wykonywaé réwniez inne akgje, np. zagrywaé pew-
ne wydarzenia lub korzysta¢ ze zdolnosci z kart postaci
lub obszaréw juz znajdujacych sie w Grze. Nalezy jednak
pamietad, ze tylko aktywny gracz moze zagrywac postacie,
obszary i dodatki.

Kiedy obaj gracze zakoriczg swoje tury, przechodzq do fazy
Wyzwar.

Faza wyzwan stanowi sedno konfliktu Gry o Tron: Gry karcia-
nej. Podczas tej fazy gracze mogq si¢ wzajemnie atakowac
na rézne sposoby, probujac zdoby¢ dtugotrwata przewagg.

Gracze odbgda swoje tury jeden po drugim, zaczynajac od
pierwszego gracza. Gracz, ktory aktualne odbywa swojq
ture, jest nazywany AKTYWNYM GRACZEM. Podczas swojej
tury gracz bedzie rzucaé wyzwania swojemu przeciwnikowi.

W grze wystepuja trzy rodzaje wyzwan:

& Wojskowe: W przypadku tego rodzaju wyzwan ce-
lem atakujacego jest zabicie postaci bronigcego si¢ gracza.
Tylko postacie z symbolem €3) mogg brac udziat w wyzwa-
niach ).

& Intryg: W przypadku tego rodzaju wyzwan celem ataku-
jacego jest zmuszenie bronigcego sie gracza do odrzucenia
kart z reki. Tylko postacie z symbolem €3 moga brac udziat
w wyzwaniach &.

@ Wladzy: W przypadku tego rodzaju wyzwan celem ata-
kujacego jest zabranie broniacemu si¢ graczowi znacznikow
whadzy z choragwi jego rodu. Tylko postacie z symbolern
moga bra¢ udziat wwyzwaniach .

Podczas danej fazy wyzwan aktywny gracz moze rzucic
przeciwnikowi po jednym wyzwaniu wojskowym, intrygi
i whadzy (w dowolnej kolejnosci). Wyzwania rzuca sie po-
jedynczo. Nalezy catkowicie rozpatrzy¢ jedno wyzwanie, za-
nim rzuci si¢ nastepne. Aktywny gracz moze zrezygnowac
z rzucania wyzwan jednego lub wiecej rodzajow (zazwyczaj
ze wzgledu na brak postaci posiadajacych odpowiednie sym-
bole).

KLECZENIE I STANIE

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0

Kiedy gracz zagrywa posta¢, obszar lub dodatek, umieszcza taka karte odkryta na swoim obszarze
gry w Pozycjl nazywanej stojaca. W wielu sytuacjach gracz bedzie musiat ukleknaé dang karta. Aby
to zrobi¢; przekreca ja o 90 stopni w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Te PozycJE
nazywa si¢ KLECZACA. Tylko stojace karty moga ukleknaé. Postacie musza uklekngé, aby wziaé udziat
w wyzwaniu, a zdolnosci niektérych kart wymagaja klekniecia, aby z nich skorzystac.

\ POsTAC
@ & EDDARD STARK‘

POZYCJA STOJACA

2

=)
g
5
2
<
[=]
2
=

o

POZYCJA KLECZACA

Kiedy pierwszy gracz rzuci i rozpatrzy wszystkie swoje wy-
zwania, jego przeciwnik staje si¢ aktywnym graczem i to on
moze teraz rzucic do trzech wlasnych wyzwan (po jednym
z kazdego rodzaju, w dowolnej kolejnosci).

Kazde wyzwanie sklada sie z trzech ponizszych krokéw, roz-
patrywanych w podanej kolejnosci:

1. Zadeklarowanie atakujacych.
2. Zadeklarowanie obroficow.
3.  Rozpatrzenie wyzwania.

Przed i po kazdym z tych krokéw gracze mogq wykonywac
AKQE, np. zagrywac karty wydarzen lub korzystac ze zdolno-
$ci kart znajdujacych si¢ w grze (patrz ,Akcje” na stronie 12).

KROK 1: ZADEKLAROWANIE ATAKUJACYCH

Aktywny gracz, nazywany réwniez ATAKUJACYM GRACZEM,
ogtasza, ktérego rodzaju wyzwanie rzuca (wojskowe, intrygi
lub wladzy), kugkajac dowolna liczba ze swoich: stojacych
postaci posiadajacych odpowiedni symbol wyzwania i dekla-
rujac ich atakujacymi. Postacie, ktére juz kleczg, nie moga
zostac zadeklarowane jako atakujace. Aby rzuci¢ wyzwanie,
aktywny gracz musi zadeklarowa¢ jako atakujacq przynaj-
mniej jedng postac.

KROK 2: ZADEKLAROWANIE OBRONCOW
Przeciwnik aktywnego gracza, nazywany réwniez BRONIA-
CYM SIE GRACZEM, moze teraz broni¢ si¢ przed tym wyzwa-
niem. Aby si¢ broni¢, broniacy sie gracz kiexa dowolna
liczba ze swoich stojacych postaci posiadajacych odpowiedni
symbol wyzwania. Postacie, ktore juz klecza, nie moga zo-
stac zadeklarowane obroficami. Aby uzna¢, ze gracz broni
sie przed wyzwaniem, broniacy si¢ gracz musi zadeklarowac
obroricg przynajmniej jedna odpowiednig postac. Bronienie
sie przed wyzwaniem jest zawsze opcjonalne.

Postacie, ktére atakuja lub bronia si¢ podczas wyzwania,
nazywa si¢ teZ POSTACIAMI UCZESTNICZACYMI W WYZWANIU.
Jesli posta¢ uczestniczaca w wyzwaniu zostanie z dowolne-
go powodu usunieta z tego wyzwania, zanim zostanie ono
rozpatrzone, tej postaci nie uwaza si¢ juz za uczestniczqcg

W tym wyzwaniu.

KROK 3: ROZPATRZENIE WYZWANIA

Nalezy zsumowac¢ site wszystkich atakujacych po-
staci - to CALKOWITA SItA ATAKUJACEGO. Nastepnie
nalezy zsumowac site wszystkich broniacych sie
postaci - to cALKOWITA sixA oBRrOKcY. Jesli catko-
wita sifa atakujacego jest rowna lub wyzsza od catko-
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witej sity obroncy, atakujacy gracz wygrywa dane wy-
zwanie, a bronigcy sie gracz musi poddac si¢ EFEKTOWI

ZMAGAK, ktory zalezy od rodzaju wyzwania:

) Wyzwanie wojskowe: Broniacy si¢ gracz musi
wybrac i zabic tyle ze swoich postaci znajdujacych sie
w grze, ile wynosi wARTOSC ZMAGAN odkrytej fabuly
atakujacego gracza (nie muszg to by¢ postacie, ktére
uczestniczyly w wyzwaniu). Zabite postacie umieszcza
si¢ na stosie martwych ich wiasciciela.

€& Wyzwanie intrygi: Bronigcy sie gracz musi odrzu-
ci¢ tyle losowych kart ze swojej reki, ile wynosi war-
to$¢ zmagan odkrytej fabuly atakujacego gracza.

@ Wyzwanie wladzy: Broniacy sie gracz musi przesu-
ng¢ tyle znacznikéw whadzy z choragwi swojego rodu
na choragiew rodu atakujacego gracza, ile wynosi
wartos¢ zmagan odkrytej fabuly atakujacego gracza.

Kiedy broniacy si¢ gracz przegra wyzwanie, musi
wypelnic efekt zmagan w takim stopniu, jak to tylko
mozliwe. Na przyktad, jesli atakujacy gracz wygra wy-
zwanie @ o warto$ci zmagan 2, a bronigcy si¢ gracz
posiada na choragwi swojego rodu tylko jeden znacz-
nik wladzy, przesuwa on po prostu ten pojedynczy
znacznik na choragiew rodu atakujacego gracza.

WYGRANA OBRONCOW

Jesli broniacy si¢ gracz wygra wyzwanie, nie dochodzi
do zadnego efektu zmagan. Gracz po prostu powstrzy-
mat wyzwanie rzucone jego rodowi.

NIEBRONIONE WYZWANIA

Jesli atakujacy gracz wygra wyzwanie, w ktérym pod-
czas kroku ,Rozpatrzenia wyzwania” obronica posiadat
catkowita site mniejsza od 1 (lub nie posiadat zadnych
bronigcych sie postaci), udato mu si¢ wygraé NiEBRO-
NIONE WYZWANIE — zdobywa dla swojego rodu 1 dodat-
kowy punkt wladzy z puli wladzy (oprécz tego wywo-
tuje réwniez wszystkie inne normalne efekty zwigzane
Z wygraniem wyzwania).

Kiedy obaj gracze rozpatrza wszystkie swoje wyzwa-
nia, przechodza do fazy dominagji.

GRA O TRON

PRZYKEAD WYZWANIA

Gracz Lannisteréw rzuca graczowi Starkow wyzwa-
nie W klekajac Ogarem i deklarujge go atakujacym.

Gracz Starkéw posiada w grze 2 postacie z symbo-
lem ® Jona Snowa i Eskorte Starkéw. Gracz kleka
obiema tymi postaciami, deklarujac je obroricami.

Gracz Starkow decyduje sie aktywowac odpowiedz
z Eskorty Stark6w i dobra¢ 1 karte.

Gracz Lannisteréw decyduje si¢ zagra¢ wydarzenie
Podstepne Metody, ktore na czas trwania tego wy-
zwania zapewni Ogarowi +2 do sity. Ostatecznie cal-
kowita sifa atakujacych Lannisteréw wynosi 5. Obaj
gracze rezygnuja z wykonywania dalszych akgji.
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Gracz Lannisteréw wygrywa to wyzwanie (jako ata-
kujacy), poniewaz jego catkowita sifa jest wyzsza od
catkowitej sity obronicy. Teraz gracz rozpatruje reszte
efektu Podstepnych Metod i dobiera 2 karty. Gracz
Starkéw musi teraz rozpatrze¢ efekt zmagan tego
wyzwania. To wyzwanie bylo wyzwaniem &, dlate-
go gracz Starkéw musi wybra¢ i zabi¢ tyle ze swoich
postaci, ile wynosi warto$¢ zmagan gracza Lanni-
sterow (w tym przypadku 1). Gracz wybiera Eskorte
Starkéw i umieszcza ja na swoim stosie martwych.

Wreszcie gracz Starkéw aktywuje odpowiedz z Jona
Snowa i powstaje nim. Zaden gracz nie posiada juz
kolejnych odpowiedzi ani akgji, dlatego to wyzwanie
zostaje catkowicie rozpatrzone.
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FAZA 5: DOMINACJA

Na poczatku fazy dominacji kazdy z graczy liczy
catkowita site wszystkich swoich stojacych postaci,
a nastepnie dodaje po jednym punkcie za kazdy zeton
zlota w swojej puli Zlota. Gracz posiadajacy wyzsza sume
zdobywa DOMINACJE i natychmiast zdobywa dla swojego
rodu 1 punkt wladzy z puli wladzy. Punkt wladzy za
dominacj¢ zostaje przyznany zanim gracze bedg mied
okazje podja¢ jakiekolwiek akcje (np. zagrac wydarzenie,
ktdre sprawi, ze postac kleka).

Jesli gracze posiadajq takq sama catkowita site, zaden
z nich nie zdobywa dominagji.

Kiedy gracze ustalg, ktéry z nich zdobyt dominacje,

majq okazje zagra¢ wydarzenia lub wykona¢ inne akgje,
a nastepnie przechodza do fazy powstawania.

FAZA 6: POWSTAWANIE

Obaj gracze jednoczesnie powstaja swoimi postaciami,
obszarami i dodatkami, ktére do tej pory kleczaly.
Nastepnie majq okazje zagra¢ wydarzenia lub wykonaé
inne akgje, a potem przechodza do fazy podatkéw.

FAZA 7: PODATKI

Obaj gracze jednocze$nie odkladaja do skarbca
niewydane zetony zlota ze swoich pul zlota. Nastepnie
maja okazje zagra¢ wydarzenia lub wykona¢ inne akdje.
Potem rozpoczyna si¢ faza fabuly nowej rundy.

Rozgrywka toczy sie w ten sposob dopdki jeden z graczy
nie zostanie zwyciezcq. Wiecej na ten temat mozna
znalez¢ ponizej, w czesci ,Whadza i zwycigstwo'.

WiADZA
I ZWYCIESTWO

W Grze o Tron: Grze karciangj celem kazdego z graczy
jest zgromadzenie 15 znacznikéw wiladzy. Kiedy gracz
zdobedzie 15 lub wiecej punktéw wiadzy (sumuje
sie punkty z choragwi rodu i postaci w grze), gra
natychmiast si¢ koniczy, a ten gracz zostaje zwyciezeg.
Jesli dwoch lub wiecej graczy osiggnie ten warunek
zwyciestwa jednoczesnie, gre wygrywa pierwszy gracz.

Niektore efekty kart sprawiaja, ze gracz oTRZYMWE
wrApZzE dla swojego rodu. Kiedy gracz otrzymuje jeden
lub wiecej punktéw wiadzy dla swojego rodu, bierze on
po prostu odpowiednig liczbe znacznikéw wiladzy z puli
wiladzy i umieszcza je na choragwi swojego rodu.

Przykfad: Tres¢ fabuly ,Dar Illyria” stanowi: Jesli w tej
rundzie zdobgdziesz dominacje, otrzymasz 3. dodatkowe
punkty wiadzy dla swojego rodu z puli whadzy.” Jesli gracz,
ktory odkryf te fabute, zdobedzie dominacje, pobierze z puli
wladzy w sumie cztery znaczniki whadzy (jeden za zdobycie
dominagji, zgodnie z normalnymi zasadami, i 3 dodatkowe
za Dar Illyria) i umiesci je na chorggwi swojego rodu.

FABULA
DAR ILLYRIA

Jesli w tej rundzie zdobedziesz dominacig, otrzymasz 3 dodatkowe punkty
whadzy dla swojego rodu z puli wladzy.

N >y EER

Inne efekty kart pozwalaja zdobywac wladze konkretnym
postaciom. Przeprowadza si¢ to w ten sam sposéb co
zdobywanie wladzy dla rodu, ale znaczniki wiadzy
umieszcza sie na karcie postaci (a nie na choragwi rodu).
Znaczniki wladzy spoczywajace na postaciach licza si¢ do
15 punktéw wiadzy potrzebnych do zwycigstwa. Jesli
z dowolnego powodu taka posta¢ opusci gre, wszystkie
znajdujace si¢ na niej znaczniki wladzy wracaja do puli
wiadzy.

Przykfad: Tres¢  postaci
,Eddard Stark” stanowi:
,Odpowiedz: Kiedy zagrasz
Eddarda Starka, otrzymuje
on 1 punkt wldzy
z puli wladzy.” Kiedy gracz
Starkéw zagrywa Eddarda o) %
Starka, natychmiast 3 Lo
aktywuje ¢ odpowicdz, | (Q) skt amsnise
pobiera z puli wladzy LI

1 znacznik  wladzy ®

i umieszcza go na karcie
Eddarda Starka.

==

INNE ZASADY GRY

W ponizszej czeSci instrukeji wyjasniono pozostale
zasady gry.

PULE ZtOTA

Za kazdym razem, kiedy gracz zagra karte podczas
fazy mobilizacji, musi zaplaci¢ jej koszt w zlocie,
wykorzystujac zetony zlota ze swojej puli ztota. Niektore
karty posiadaja efekty, ktore wymagaja od gracza, aby
zaplacit za nie ztotem.

Przykfad: Tres¢ wydarzenia ,Przebiegtosé Lwa” stanowi:
,Dowolna faza: Zaptac 2 zetony zfota, aby zmusi¢ wybrang
przez siebie postac do ukleknigcia.”

Dodatkowo, podczas fazy dominacji kazdy zeton zlota
w puli zlota gracza dodaje jeden punkt sily do sily jego
stojacych postaci.

STOS KART ODRZUCONYCH
[ STOS MARTWYCH

Kazdy z graczy musi posiada¢ wlasny stos KarT
ODRZUCONYCH 1 STOS MARTWYCH. Gracze moga
w dowolnym momencie przeglada¢  zawartos¢
dowolnego stosu dowolnego gracza.

Niektore efekty gry zmuszajg gracza do ODRZUCENIA
kart z reki. Inne efekty kart moga zmusi¢ gracza do
odrzucenia postaci, obszaréw i dodatkéw bezposrednio
z qry. Za kazdym razem, kiedy do tego dojdzie, odrzucong
karte nalezy umiesci¢ na stosie odrzuconych kart jej
wiasciciela.

Zagrane wydarzenie urnieszcza si¢ na stosie odrzuconych
kart jego wiasciciela gdy tylko jego efekty zostana
rozpatrzone.

Inne efekty moga sprawi¢, ze posta¢ zostanie ZABITA.
Za kazdym razem, kiedy do tego dojdzie, zabita posta¢
nalezy umiescic na stosie martwych jej wlasciciela.

Kiedy posta¢ zostanie zabita lub odrzucona z gry,
wszystkie dodatki lub duplikaty, ktére byly do niej
dofaczone, zostaja odrzucone, a znaczniki wiadzy, ktére
znajdowaly sie na jej karcie, zwrocone do puli wladzy.

Nalezy pamigtac, aby rozrézniaé postacie martwe od
postaci, ktére zostaly odrzucone, zwlaszcza, jesli dana
posta¢ jest unikatowa (patrz ,Karty unikatowe” na
stronie 12).
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KARTY UNIKATOWE

SEOWA KLUCZOWE

Obok nazw niektérych kart widnieje symbol chorg-
gwi (BK). Takie karty sa uNIKATOWE, przedstawiaja
konkretne osoby lub obszary Westeros. Gracz nie
moze zagra¢ unikatowej karty, jesli jej kopia juz
znajduje si¢ w grze lub na stosie martwych.

Przykfad: Gracz Starkéw posiada tylko jedng postaé
w grze - Eddarda Starka - i wtasnie przegraf wyzwa-
nie @ jako obrorica. Gracz postepuje zgodnic z efek-
tem zmagari tego wyzwania - zabija Eddarda Starka
i umieszcza go na stosie martwych. W pézniejszej
rundzie ten sam gracz dobiera kolejng kopi¢ Eddarda
Starka ze swojej talii dobierania. Niestety, nie moze jej
zagraé, poniewaz ta unikatowa postac trafita juz na
jego stos martwych.

Niektére unikatowe karty (np. Littlefinger) poja-
wiajq si¢ zaréwno w talii Starkéw, jak i talii Lan-
nisteréw. Limit kart unikatowych dotyczy kazdego
z graczy z osobna. Oznacza to, ze mozliwa jest
sytuacja, w ktorej obaj gracze posiadaja postac Lit-
tlefingera w grze jednocze$nie. Mozliwa jest nawet
sytuacja, w ktorej jeden z graczy posiada Littlefin-
gera na stosie martwych, za$ jego przeciwnik po-
siada t¢ sama posta¢ w grze.

DUPLIKATY

Jesli gracz ma na rece kopie unikatowej postaci,
ktérej inng kopi¢ posiada juz w grze, moze on do-
taczy¢ te karte z reki do postaci w grze jako pupLI-
KAT. Duplikat moze zosta¢ dofaczony jedynie pod-
czas fazy mobilizacji, ale gracz, ktéry go dofgcza,
nie musi placi¢ jego kosztu w ztocie (zagrywa go
za darmo). Karte zagrang jako duplikat umieszcza
si¢ pod spodem karty juz znajdujacej si¢ w grze,
w taki sposéb, aby byto wida¢ jedynie jej nazwe.

Gracz moze odrzuci¢ duplikat dotaczony do uni-
katowego bohatera znajdujacego si¢ na jego ob-
szarze gry, aby ocALI¢C Go przed $miercig (patrz
,Odpowiedz ocalenia” na stronie 13).

Do jednej postaci mozna dofaczy¢ wigcej niz je-
den duplikat. Chociaz duplikaty sa dotaczane do
postaci, nie uwaza si¢ ich za dodatki, nie wptywa-
ja na nie rowniez efekty kart, ktére wplywaja na
dodatki.

Stowa kluczowe to specjalne zdolnosci, ktére moga
pojawi¢ sie na réznych rodzajach kart. Stowa kluczo-
we zawsze znajdujq si¢ ponad tekstem zasad karty,
w zarezerwowanym dla nich wierszu. W grze wy-
stepuja trzy stowa kluczowe: OGRANICZENIE, SrAwA
i SKRYTOSC.

OGRANICZENIE
Kazdy z graczy moze zagraé tylko po 1 karcie ze sto-
wem kluczowym OGRANICZENIE na runde.

SEAWA

Jedli gracz wygra jakie$ wyzwanie (jako atakujacy
lub obrorica), po jego rozpatrzeniu kazda z jego
uczestniczacych postaci, ktéra posiada stowo kluczowe
Seawa, otrzymuje po 1 punkcie wtadzy z puli wladzy.

SKRYTOSC

Kiedy gracz deklaruje atakujacych w wyzwaniu (ale
zanim zostang zadeklarowani obroncy), za kazda ata-
kujaca postaé ze stowem kluczowym SkryTOSG, moze
on wybra¢ po 1 postaci przeciwnika nieposiadajacej
stowa kluczowego SkrRYTOSC. Podczas tego wyzwania
wybrane w ten sposéb postacie nie mogaq by¢ zadekla-
rowane jako obrorcy.

AKCJE

Za kazdym razem, kiedy gracz zagra karte lub skorzy-
sta ze zdolnosci karty juz znajdujacej sie w grze, rozpo-
czynajacej sie od fazy’, wykonuje AKgE. Odpowiedzi
(ktore opisano w dalszej czedci instrukeji) nie uwaza
sie za akgje. Wigkszos¢ wydarzen, zdolnosci postaci,
zdolnosci obszaréw i zdolnosci dodatkéw wskazuje
konkretna faze, podczas ktérej gracz moze je aktywo-
wad, np. mobilizacji, wyzwan lub dominagji.

Przykfad: Tres¢ postaci
Maester Luwin stanowi:
, Dominagja: Ukleknij
Maesterem Luwinem,
aby dobra¢ 2 karty.” Gracz
moze aktywowac zdolnos¢
Maestera Luwina jedynie
podczas fazy dominagji. 1 e

Dominacja: Likigkni] Maesterem Luswinem, aby
dobra 3 ke,

GRA O TRON

Inne zdolno$ci mozna

dowolnej fazy gry.

aktywowac

podczas

Przykfad: Tres¢ wyda-
rzenia Przebieglos¢ Lwa
stanowi: ,Dowolna faza:
Zaptaé 2 zetony zlota,
aby zmusi¢ wybrang
posta¢ do uklgknigcia.”
Gracz Lannisteréw moze
zagraé to wydarzenie
w dowolnej fazie gry,
o ile posiada 2 zetony
ztota w swojej puli zfota,
aby opfacic ten efekt. s

Derwelna faza
precs ki pos

Efekty kazdej z akeji rozpatruje si¢ w petni natych-
miast po jej ogloszeniu. Kiedy tylko dana akgja zo-
stanie catkowicie rozpatrzona, gracze moga podjac
kolejna. Nalezy pamietaé, ze gracz moze wykony-
wac akcje rowniez podczas tur swojego przeciw-
nika, o ile wydarzenie lub zdolnos¢ pozwalaja mu
korzystac ze swojego efektu w danej chwili.

Pierwszy gracz zawsze ma mozliwos¢ wykonania
pierwszej akeji w kazdej fazie. Kiedy gracz rozpa-
trzy swoja akcje, musi pozwoli¢ przeciwnikowi wy-
kona¢ whasna akcje lub spasowac. Gracz nie moze
wykonac kolejnej akgji, dop6ki jego przeciwnik nie
wykona swojej akgji lub nie spasuje.

ZDOLNOSCI PASYWNE

ZpoLN0SC¢ PASYWNA to efekt karty, ktory dziata sa-
moistnie. W przeciwienstwie do akeji, zdolnosci
pasywne nie s3 dobrowolne - nalezy je rozpatry-
wac zawsze, kiedy warunki ich dzialania sg spet-
nione. Niektére pasywne zdolnosci uaktywniaja
si¢ samoistnie w okreslonej chwili, natomiast inne
moga by¢ trwatymi efektami (patrz ponizej). Zdol-
no$¢ pasywna mozna rozpozna¢ po braku wyrazen
ze stfowem ,faza” lub ,odpowiedz” na poczatku tek-
stu karty opisujacego dang zdolnos¢.

Pasywne zdolnosci rozpatruje si¢ natychmiast, kie-
dy warunki ich uaktywnienia zostana spetnione,
przed akcjami graczy (jesli dwie lub wiecej zdol-
nosci pasywnych uaktywni si¢ w tym samym mo-
mencie, o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje
pierwszy gracz).



ZASADY GRY

Przykfad: Tres¢ postaci
Varys  stanowi: ,Kiedy
zagrasz Varysa, musisz
odrzucic z gry 1 wybrang
przez  siebie  postaé
z cechq Sprzymierzeniec.”
Tej  zdolnosci  nie
poprzedza nazwa fazy
gry  ani  nagfowek
,odpowiedz”, jest to wigc
zdolno$¢ pasywna, ktérq )
gracz musi rozpatrzyé.
Sam Varys posiada ceche Sprzymierzeniec, dlatego jesli
W momencie zagrania jego karty w grze nie znajdujq
si¢ zadne inne postacie z cechq Sprzymierzeniec, Varys
natychmiast odrzuci sam sicbie.

=

ODPOWIEDZI

OprowIenzi to efekty kart, ktére gracze mogaq akty-
wowac w odpowiednich warunkach. Efekty odpowie-
dzi moga si¢ znajdowac zaréwno na kartach postaci,
obszar6w, dodatkéw jak i wydarzen. Kazdy taki efekt
poprzedza nagtéwek ,Odpowiedz:” rozpoczynajacy
opis danej zdolnosci. Tres¢ kazdej odpowiedzi okresla,
kiedy mozna z niej skorzystaé. Odpowiedzi nalezy
rozpatrzy¢ zanim ktérykolwiek z graczy bedzie mogt
podjac kolejna akeje.

Przykfad: Tres¢ wyda-
rzenia Lannister Zawsze
Sptaca Swoje Diugi sta-
nowi: ,Odpowiedz: Kie-
dy przegrasz wyzwanie,
ukleknij  kontrolowang
przez siebie postaciq Lan-
nister6w; aby zabi¢ wybra-
nq przez siebie, uczestni-
czqcg w tym wyzwaniu
postac.” Jesli gracz Lanni-
steréw przegra wyzwanie
© i cheiatby w odpowiedzi zagrac to wydarzenie, musi to
zrobi¢ zanim bedzie mégf wykonad kolejng akgje, inaczej
poswigci szansg zagrania tego wydarzenia w odpowiedzi
na przegranie wyzwania @.

ODPOWIEDZ OCALENIA

Zazwyczaj kiedy gracz wykona akgje, czy to poprzez
zagranie karty lub uzycie zdolnosci z karty juz znaj-
dujacej sie w grze, jej efekty zostang catkowicie roz-
patrzone, zanim gracze beda mogli wykona¢ kolejna

akgje. Wyjatkiem od tej zasady sa odpowiedzi zawie-
rajace stowo ,ocalenie”.

Odpowiedzi ocalenia to specjalne efekty, ktére przery-
waja i zapobiegaja zabiciu znajdujacej si¢ w grze po-
staci. Jesli efekt, ktory sprawil, ze dana postac zostanie
zabita, posiadat jaki$ koszt, np. wymagal wydatku
zlota lub zmuszat do klekniecia jakas postacia, gracz,
ktéry aktywowat ten efekt, nadal musi zaptaci¢ jego
koszt.

Przykfad: Tres¢ wyda-
rzenia Nie Dzi$ stanowi:
,Odpowiedz: Ocal K po-
stac przed smiercig.” Jesli
gracz Lannisterow zagraf
karte Lannister Zawsze
Splaca  Swoje  Dfugi
(i uklekngt jedng z po-
staci  Lannisterow, tak
Jjak nakazywata to tresc
karty) w nadziei zabicia
Sansy Stark, gracz Star-
kow mogtby zagrac Nie Dzis; aby ocalic Sansg od smierci.
W takim wypadku gracz Lannisterow nie moze juz cofngcé
swojego wydatku i powstac postacig, ktorg uklekngt aby
zagrac Lannister Zawsze Splaca Swoje Dlugi, poniewaz
ten koszt uwaza sig juz za zapfacony.

TRWALE EFEKTY

Wiekszos¢ efektéow trwa jedynie przez czas jednej
akgji (natychmiast po tym, jak zostang aktywowane),
ale niektore efekty trwaja przez dhuzszy, okreslony
okres, a nawet bezterminowo. Efekty, ktére trwaja
dtuzej niz jedna akeja, uwaza si¢ za trwale efekty. Kil-
ka trwalych efektéow moze wywieraé wptyw na te
sama karte jednoczesnie.

Przykfad: Tres¢ obszaru
Winterfell stanowi: ,Kaz-
da z twoich postaci Star-
kéw otrzymuje +1 do sity.”
Dopéki Winterfell znaj-
duje si¢ w grze, wszystkie
postacie gracza Starkéw
nieustannie  korzystajq
z premii +1 do sify.

WESTEROS, FOLNOC.

Kbl 2 twosch, postact Starkiw otreymisie +1 do sify.

WOJSKOWE WYZWANIA
O WYSOKIE] WARTOSCI ZMAGAN

Jesli bronigcy sie gracz przegra wyzwanie wojskowe,
a atakujacy gracz posiada warto$¢ zmagarn 2 lub wiek-
sza, broniacy si¢ gracz musi zabi¢ wskazang liczbe
réznych postaci jednoczesnie. Oznacza to, ze obrorca
nie mdgtby wybra¢ do zabicia tej samej postaci kilka
razy — nawet, jesli te posta¢ mozna by ocalic.

WARIANT
DRAFTOWANIA EABULY

Ten opcjonalny wariant pozwala graczom zmienia¢
swoje talie fabuly, aby zyska¢ nowe mozliwosci i wpro-
wadzi¢ do gry odrobing niepewnosci. Przed rozpocze-
ciem rozqgrywki obaj gracze musza si¢ zgodzi¢ na wyko-
rzystanie tego wariantu.

Gracze postepuja zgodnie z normalnymi zasadami przy-
gotowania do gry, ale zamiast odktada¢ niewykorzysta-
ne fabuly do pudetka pod koniec kroku 3, nalezy je po-
tasowac¢ zakryte i stworzy¢ z nich TALIE DRAFTOWANIA
FABULY. Nastepnie gracze powinni postepowac zgodnie
z ponizszymi krokami (w podanej kolejnosci):

1. Kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po 3 zakryte karty
fabuly z talii draftowania fabuly.

2. Kazdy gracz przeglada 3 otrzymane fabuly, w se-
krecie wybiera jedna z nich (to nazywa sie ,drafto-
waniem” fabuly), a nastepnie przekazuje pozostate
dwie fabuly swojemu przeciwnikowi. Draftowane
fabuty gracze powinni trzymac zakryte, aby zacho-
wac ich tre$¢ w tajemnicy przed przeciwnikiem.

3. Kazdy z graczy bierze 2 otrzymane od przeciwnika
karty fabuly, oglada je, a nastepnie wybiera jedna
z nich w sekrecie. Pozostala fabule nalezy zakryta
odtozy¢ do pudetka.

4. Gracze powinni powtarza¢ kroki 1-3 do czasu, kie-
dy nie wykorzystaja catej talii draftowania fabuly.
W tym momencie kazdy z graczy powinien mie¢
przed sobg po 6 zakrytych kart fabuty.
Teraz kazdy z graczy wybiera w sekrecie siedem z 13
posiadanych kart fabuly (7 podstawowych i 6 draftowa-
nych). Te siedem kart fabuly tworzy jego talie fabuty na
te rozgrywke. Pozostale fabuly nalezy bez podgladania
odtozy¢ do pudetka, a potem kontynuowa¢ przygotowa-
nie do gry.
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PRZEBIEG RUNDY

SKROT ZASAD

EFEKTY WYZWAN

SEtOWA KLUCZOWE

Fabuly
Dobieranie
Mobilizacja
Wyzwania
Dominacja
Powstawanie
Podatki

SYMBOLE

“ Wojskowe
o Intrygi

e Whdzy

u Lannisterowie

Starkowie

K Karta Unikatowa

& Wyzwanie wojskowe: Bronigcy sie gracz musi
wybra¢ i zabi¢ tyle ze swoich postaci znajdujacych
sie w grze, ile wynosi WARTOS$¢ ZMAGAN odkrytej
fabuty atakujacego gracza (nie musza to by¢ po-
stacie, ktére uczestniczyty w wyzwaniu). Zabite
postacie umieszcza si¢ na stosie martwych ich
wiasciciela.

© Wyzwanie intrygi: Broniacy si¢ gracz musi od-
rzucic tyle losowych kart ze swojej reki, ile wyno-
si warTOSC ZMAGAN odkrytej fabuty atakujacego
gracza.

w Wyzwanie wladzy: Bronigcy si¢ gracz musi
przesuna¢ tyle znacznikéw wiadzy z choragwi
swojego rodu na choragiew rodu atakujacego gra-
cza, ile wynosi wARTOSC¢ zMAGAN odkrytej fabuty
atakujacego gracza.

—
s

OGRANICZENIE

Kazdy z graczy moze zagra¢ tylko po 1 karcie ze
stowem kluczowym OGRANICZENIE na runde.

SEAWA

Jesli gracz wygra jakies wyzwanie (jako atakujacy
lub obrorica), po jego rozpatrzeniu kazda z jego
uczestniczacych postaci, ktora posiada stowo klu-
czowe Srawa, otrzymuje z puli wladzy po 1 punk-
cie wladzy.

SKRYTOSC

Kiedy gracz deklaruje atakujacych w wyzwaniu
(ale zanim zostana zadeklarowani obroncy), za
kazda atakujaca posta¢ ze stowem kluczowym
SkryTO$¢, moze on wybraé po 1 postaci przeciw-
nika nieposiadajacej stowa kluczowego Skrytosc.
Podczas tego wyzwania wybrane w ten sposéb po-
stacie nie moga by¢ zadeklarowane jako obroncy.
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