ZASADY GRY



WPROWADZENIE

,W grze o tron zwycigza si¢ albo umiera. Nie ma ziemi niczyjej.”
- Cersei Lannister

Smier¢ kréla Roberta zapoczgtkowata spér o sukcesje. Wielkie rody
Siedmiu Krélestw stojq na krawedzi wojny, gotowe do zdobycia wtadzy
[ub catkowitego upadku. Rody Baratheonéw, Lannisteréw, Starkéw,
Targaryenéw i Tyrellow stajq do walki o najwyzszq nagrodg w Westeros:
Zelazny Tron.

OPIS GRY

Gra o Tron: Zelazny Tron pozwala 3-5 graczom zanurzy¢ sie
w spiskach i knu¢ intrygi w Westeros. Kazdy z graczy obejmuje
kontrol¢ nad jednym z Wielkich Rodéw i wykorzystujac spryt,
honor oraz brutalno$¢ niestawnych postaci, sprébuje zdoby¢
wladze i kontrole nad innymi rodami.

W kazdej turze cztonkowie Wielkich Rodéw staja do walki,

a zwyciezcy tych potyczek beda mogli poszerzy¢ swoje wplywy
w krolestwie, wykorzystujac wszelkie dostepne $rodki w dazeniu
do przejecia Zelaznego Tronu.

ZAWARTOSC PUDEEKA

100 PLASTIKOWYCH
ZNACZNIKOW WEADZY

25 ARKUSZY LIDEROW
(PO 5 NA ROD)

18 KART WYDARZEN
(PO 3 NA ROD, 3 SPECJALNE)

00
*®

25 ZETONOW WPLYWU
(PO 5 NA ROD)

YSEL POLITYCZ!

125 KART RODU
(PO 25 NA ROD)

5 PLANSZ WPELYWU
(PO 1 NA ROD)

25 ZETONOW POSTACI
(PO 5 NA ROD)
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Przed rozpocze¢ciem rozgrywki nalezy wykona¢ ponizsze kroki: @
Wybér rodéw: kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych
Wielkich Rodéw - Lannisteréw, Starkéw, Baratheonéw,
Targaryen6w lub Tyrelléw - i bierze wszystkie powiazane

z nim elementy: pie¢ zetonéw postaci, jedna plansze

wplywu, pie¢ arkuszy lideréw, pigé zetonéw wplywu oraz

talie rodu zlozona z 25 kart. Wszystkie elementy kazdego ELEMENTY RODU STARKOW
rodu zostaly oznaczone jego symbolem lub kolorami.
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Wybér Lideréw i przygotowanie elementéw rodu:

kazdy z graczy tasuje arkusze lideréw swojego rodu,
dobiera dwa i w tajemnicy wybiera jeden z nich jako
lidera na t¢ rozgrywke. Nastepnie gracze odkrywaja
wszystkie wybrane arkusze.

Po tym, jak gracze wybiorg swoich lideréw, kazdy z graczy
odklada zeton przedstawiajacy jego lidera oraz wszystkie
swoje niewybrane arkusze lideréw do pudetka. Nie beda
one wykorzystywane w tej rozgrywece.

Nastepnie kazdy z graczy tasuje tali¢ swojego rodu

i umieszcza jq, razem z wybranym arkuszem lidera

PRZYGOTOWANIE RODU STARKOW

i czterema zetonami postaci, na swoim obszarze gry.

Na koniec kazdy z graczy dobiera pig¢ kart tworzacych
poczatkowa reke ze swojej talii rodu.
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Przygotowanie plansz wptywu: kazdy z graczy umieszcza
swoja plansze wplywu na wspélnym obszarze gry i umieszcza

pie¢ zetonéw wplywu na pigciu polach swojej planszy wptywu.
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Przygotowanie wladzy: kazdy gracz umieszcza v

cztery znaczniki wladzy na kazdym ze swoich
zetonéw postaci. \ , )
L
Dodatkowo kazdy gracz umieszcza cztery

znaczniki wtadzy na swoim arkuszu lidera.

e

Przygotowanie talii wydarzen i ustalenie pierwszego y

gracza: nalezy stworzy¢ tali¢ wydarzen, tasujac razem trzy

karty kazdego rodu bioracego udzial w rozgrywce oraz trzy + + +
specjalne karty wydarzen.

Nastepnie w losowy sposéb nalezy wybra¢ jednego gracza.

Dany gracz rozegra pierwszq ture rozgrywki. ROZGRYWKA TRZYOSOBOWA Z RODAMI
TARGARYENOW, STARKOW 1 LANNISTEROW




KLUCZOWE POJECIA

Zanim gracze naucza sie podstaw rozgrywki w Gre o Tron: Zelazny
Tron, muszg zaznajomic si¢ z dwoma podstawowymi pojeciami:
wiadza i wplywem.

Zrozumienie tych poje¢ utatwi graczom podejmowanie decyzji

i planowanie efektywnych strategii.

WLADZA

Kazdy zeton postaci rozpoczyna gre z czterema znacznikami
wiadzy. Reprezentuje ona polityczng i fizyczna site poszczegélnych
postaci. W trakcie gry gracze przypisuja swoje postaci do bitew,
spiskéw i negocjacji z innymi postaciami. Im wigcej wladzy posiada
dana posta¢, tym silniejsza jest w tych starciach. Jednakze im
mniejsza wladza postaci, tym blizsza jest ona $mierci - postaé

bez znacznikéw wiadzy natychmiast ginie.

Na poczatku rozgrywki na kazdym arkuszu lidera réwniez znajduja
si¢ cztery znaczniki wtadzy. Wiadza na arkuszu lidera reprezentuje
rezerwy danego rodu, niekoniecznie dostepne od razu, jednak
obrazujace potencjalne sily, jakie dany réd moze zmobilizowac.

W trakcie rozgrywki wladza moze by¢ przemieszczana pomiedzy
arkuszem i postaciami, w miare

jak rozne postacie zwyciezaja

lub zostaja pokonane

w starciach.

WPLYW

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z plansza wptywu, na ktérej
znajduje si¢ pie¢ zetonéw wplywu. Wplyw reprezentuje kontrole,
jaka rody majq nad soba nawzajem.

ZNACZNIKI WLADZY

Podczas rozgrywki celem graczy jest rozprzestrzenianie swoich
wplywéw na inne rody. Jest to realizowane gtéwnie przez
zwycieskie starcia (patrz ,Opis tury’ po prawej stronie), a gracz,
ktory jako pierwszy rozprzestrzeni wszystkie pig¢ zetondw
wplyw6w, wygrywa gre.

PLANSZA WPELYWU
Z 5 ZETONAMI WPLYWU

AWNA DYSKUSJA

OPIS TURY

Kazda tura rozgrywki w Gre o Tron: Zelazny Tron skupia sie wokot
rozstrzygniecia jednego STARCIA. Starcie to zmagania pomiedzy
rodami i postaciami, ktére reprezentuja réznorodne dziatania,
poczynajac od bezkompromisowych negocjacji, poprzez subtelne
polityczne zagrywki, az do bezposrednich bitew.

W kazdym starciu bierze udziat dwéch AKTYWNYCH GRrACZY:
atakujacy oraz obronca. Kazdy z nich wybiera jedna ze swoich
postaci, ktéra bedzie uczestniczyé w starciu.

Nastepnie kazdy z pozostalych graczy ma mozliwos¢
wsparcia jednego z dwdch aktywnych graczy poprzez
wybranie i zaoferowanie swojej postaci.
Na koniec kazdy z aktywnych graczy w tajemnicy wybiera
karte rodu. Karty te w potaczeniu z sifa bioracych udziat
W starciu postaci pozwalajq ustali¢, ktéra strona wygrywa,
a ktéra przegrywa stacie.
Zwycigstwo w starciu daje graczom potencjalng nagrode w postaci
mozliwosci rozprzestrzenienia wptywow, a tym samym przybliza
ich do zwycigstwa. Przegrana wigze si¢ z utratg wladzy i grozi
utratq bioracych udziat w starciu postaci.
Wszystkie te czynnosci ujete sa w czterech fazach tury:
1. Przygotowanie
Wsparcie

2
3. Starcie
4. Rozstrzygniecie



SymBoL ATAKUJACEGO
NA UCZESTNICZACE]

1. PRZYGOTOWANIE

Faza przygotowania okresla, ktérzy dwaj gracze beda aktywni
w nadchodzacym spotkaniu, oraz pozwala si¢ im do niego
przygotowac. Faza przygotowania sktada si¢ z nastepujacych
krokéw:

1. Atakujacy (gracz rozgrywajacy
swoja ture) dobiera wierzchnia karte

z talii wydarzen, ktéra wskazuje,
kto bedzie obrorica w danej turze.

2. Obaj aktywni gracze (atakujacy
i obrorica) dobieraja po jednej karcie
ze swoich talii rodéw i dodaja je
do swojej reki.

3. Aktywni gracze przenosza po jednym
znaczniku wladzy ze swoich arkuszy

lider6w na jeden ze swoich zeton6w
postaci.

KARTA WYDARZENIA

4. Atakujacy wybiera jednq ze swoich postaci, ktéra bedzie
uczestniczy¢ w wyzwaniu. Nastepnie obrorica réwniez wybiera
jedna z postaci, ktéra réwniez bedzie w nim uczestniczy¢.

Obie wybrane postacie nalezy lekko wysuna¢ do przodu i obréci¢
tak, aby symbol atakujacego lub obroricy byt skierowany w strone
wsp6lnego obszaru gry. W ten sposéb oznaczony zostaje udziat
tych postaci w starciu, oraz strona, ktéra reprezentuja.

POSTACI

A 4
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POSTACI

SYMBOL O0BRONCY
NA UCZESTNICZACE]

2. WSPARCIE

Podczas fazy wsparcia pozostali gracze maja mozliwo$¢ okazania
lojalnosci wobec atakujacego Iub obroncy.

Rozpoczynajac od gracza po lewej stronie atakujacego

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze
moga zaoferowac wsparcie atakujacemu lub obronicy. Moga
réwniez zdecydowac si¢ nie dotaczaé do starcia, nie oferujac
wsparcia zadnej ze stron. Im wigksze gracz posiada wsparcie,
tym wigksze sg jego szanse na zwycigstwo w starciu, ktére
moze zapewni¢ mu istotne nagrody.

Aby zaoferowa¢ wsparcie, gracz wybiera jedng ze swoich postaci.
Wysuwa ja lekko do przodu i obraca, tak aby odpowiedni symbol
(atakujacego lub obroricy) byt skierowany w strone wspélnego
obszaru gry, w taki sam sposéb jak zrobit to gracz, ktéremu oferuje
wsparcie (patrz lewy dolny rog tej strony).

Wybrany gracz moze zaakceptowac lub odrzuci¢ oferte wsparcia.
Jesli jq zaakeeptuje, wybrana posta¢ dolacza do strony tego gracza

i pozostaje w pozycji uczestniczacej. Jesli oferta zostanie odrzucona,
dana posta¢ wraca do wcze$niejszej pozycji. Kazdy gracz moze
zaoferowa¢ wsparcie tylko raz na ture.




3. STARCIE

Podczas fazy starcia uczestniczace postacie rozstrzygaja starcie.
(Czasami odbywa si¢ to pokojowo, duzo czg$ciej wrecz przeciwnie.

Atakujacy i obrofica w tajemnicy wybieraja po jednej karcie rodu
z reki i zagrywaja je przed sobq zakryte. Najczesciej wybrane zostajq
dwa z trzech typéw kart rodu: wrogo$¢ albo rozejm.

Trzeci rodzaj kart rodu - karty postaci - moze zosta¢ wykorzystany
w taki sam sposéb jak karty wrogosci: kiedy karta postaci zostaje
zagrana zakryta jako karta wrogosci, jej warto$¢ wynosi zero. Karty
postaci duzo czg¢sciej sa jednak wykorzystywane ze wzgledu na tekst
swoich specjalnych efektoéw (patrz ,Karty postaci” na stronie 8).

Zanim karty faktycznie zostana zagrane, dwéch aktywnych graczy
zwykle poswieca chwile na przedyskutowanie swoich zamiaréw,
uczciwych lub nie. Gracze moga ,zgodzic si¢”, ze w najlepszym
interesie wszystkich zainteresowanych jest rozejm, jednak kazdy

z graczy moze blefowad, starajac si¢ przekonaé przeciwnika

do zagrania karty, ktéra doprowadzi go do przegrane;.

Niezaleznie od tego, jakie karty zostaty wybrane, po ich zagraniu
zostaja one odkryte. Odkryte karty pozwalaja ustali¢, jaki bedzie
wynik starcia: wrogos¢, rozejm lub zdrada.

WROGOSC

Wynik wroGoScr oznacza, ze postacie
spiskuja lub otwarcie wystepuja przeciwko
sobie. Wynik taki ma miejsce, kiedy obaj
aktywni gracze odkryja karty wrogosci,
posiadajace wartosci numeryczne,
reprezentujace zolnierzy, straznikéw,
szpieg6w i inne stugi rodu.

Jesli starcie konczy si¢ wynikiem wrogosdi,
wartosci kazdej karty wrogosci sa dodawane
do tacznej wladzy wszystkich postaci
uczestniczacych w starciu po danej stronie.
Strona posiadajaca wieksza taczna wladze (z uwzglednieniem
wartosci karty wrogosci) zwycigza w starciu i otrzymuje nagrody
(patrz ,Zwyciestwo w starciu” na stronie 7).

KARTA WROGOSCI

Strona o nizszej tacznej wladzy przegrywa wyzwanie i otrzymuje
kary. W przypadku remisu obie strony przegrywaja i otrzymuja
kary (patrz ,Przegrana w starciu” na stronie 7).

ROZEJM

Wynik RozEjMU reprezentuje zgode
dwoch rodéw na pokojowe rozwiazanie.
Wrystepuije, kiedy obaj aktywni gracze
odkryja karty rozejmu, oznaczone flaga
i reprezentujqce postéw rodu.

W przypadku rozejmu dwaj aktywni
gracze przeprowadzajq dyskusje,

w ktdrej moga si¢ miedzy sobg negocjowaé
o jedna lub wigcej z ponizszych korzysci:

KARTA ROZEJMU

¢ Rozprzestrzenienie jednego zetonu
wplywéw (patrz ,Zwyciestwo” na stronie 8).

o Wziecie maksymalnie dwoch zaktadnikow (patrz ,Zaktadnicy”
na stronie 9).

¢  Usuniecie maksymalnie trzech znacznikéw whadzy z arkusza
lidera aktywnego gracza i umieszczenie ich na arkuszu drugiego
aktywnego gracza.

Dyskusja pomiedzy graczami jest catkowicie jawna. Moze mie¢

ona charakter jednostronny, jesli jeden gracz zada rozmieszczenia

swoich wplywéw oraz zakladnikéw, nie oferujac nic w zamian,

lub réwnorzednej wymiany, jesli gracze dojda do porozumienia.

Jesli cokolwiek zostanie przekazane albo zabrane, nikt nie wygrywa
ani nie przegrywa starcia, nie sa réwniez przyznawane zadne
nagrody ani kary. Jednakze, jesli nic nie zostanie przekazane,
wszyscy gracze po obu stronach (w tym wspierajacy), przegrywaja
starcie i otrzymuja kary.

ZDRADA

‘Wynik zpRADY reprezentuje sytuacje, w ktérej jedna strona zgodzita
si¢ na pokojowe rozwigzanie, a druga postanawia to wykorzystac.

Zdrada ma miejsce, kiedy jeden z aktywnych graczy odkryje karte
wrogosci, a drugi karte rozejmu. Rozstrzyga si¢ ja podobnie jak
wynik wrogosci - strona, ktéra odkryta karte wrogosci zwycieza
w starciu, niezaleznie od jakichkolwiek wartosci whadzy czy
wrogosci, a druga strona przegrywa.

Jednakze, w zwigzku ze zdrada, gracz, ktéry odkryt karte rozejmu,
otrzymuje specjalng rekompensate (patrz ,Branie zaktadnikéw”
na stronie 7).




PRZYKEAD WYNIKU WROGOSCI

ZWYCIEZA ROD LANNISTEROW
Z SUMA:

12+5=17

4. ROZSTRZYGNIECIE

Po tym, jak zwyci¢zca i przegrany starcia zostang ustaleni,
uczestniczacy gracze otrzymuja rézne nagrody i kary.

ZWYCIESTWO W STARCIU

Jesli rozstrzygniecie to wrogo$¢ lub zdrada, wszyscy gracze
po zwycieskiej stronie otrzymujq takie same podstawowe
nagrody. Otrzymywane nagrody zaleza jednak od tego,

czy gracze byli po stronie atakujacego, czy obroncy.

Nagrody atakujacego: jesli zwyciezy atakujacy, kazdy gracz
PO jego stronie rozprzestrzenia jeden ze swoich zetonow
wplywéw na obronce (patrz ,Zwyciestwo” na stronie 8).
Nagrody obroncy: jesli zwyciezy obronica, kazdy gracz po jego
stronie dobiera dwie karty i przenosi dwa znaczniki wtadzy

ze swojego arkusza lidera na dowolne ze swoich zetonéw postaci.

Jesli starcie konczy si¢ wynikiem wrogosci, aktywny gracz
po zwycieskiej stronie otrzymuje réwniez jednego zaktadnika
(patrz ,Branie zakladnikéw” po prawej).

PRZEGRANA W STARCIU

Jesli rozstrzygniecie to wrogo$¢ lub zdrada, wszyscy gracze
po przegranej stronie otrzymuja takie same podstawowe kary,
niezaleznie od tego, po ktérej byli stronie.

Kazdy gracz usuwa potowe znacznikéw wiadzy ze swojej
uczestniczacej postaci (zaokraglajac w gore). Znaczniki te
sq umieszczane na arkuszu lidera danego gracza.

ROD STARKOW, WSPIERANY PRZEZ
ROD BARATHEONOW, PRZEGRYWA
Z SUMA:

10+2+4=16

Posta¢, na ktérej nie ma juz zadnych znacznikéw wiadzy,
natychmiast ginie (patrz ,Smier¢ postaci”’ na stronie 9).

BRANIE ZAKEADNIKOW

Po tym, jak podstawowe nagrody i karty zostana rozpatrzone,
w zaleznosci od wyniku starcia jeden z aktywnych graczy moze
otrzyma¢ zaktadnikow (patrz ,Zaktadnicy” na stronie 9).

Wynik wrogosci: aktywny gracz po zwycigskiej stronie (atakujacy
lub obronca) wybiera dowolnego gracza po przegranej stronie
i bierze od niego jednego zaktadnika.

Wynik zdrady: aktywny gracz po przegrywajacej stronie (ten, ktéry
odkryt karte rozejmu) bierze po jednym zaktadniku od kazdego
gracza po zwycieskiej stronie.

KONIEC TURY

Po tym, jak nagrody i kary zostana rozpatrzone, gracze wykonuja
kilka krokéw porzadkujacych. Wszystkie uczestniczace postacie
wracaja do swoich wyj$ciowych pozycji, a wszystkie zagrane

i odkryte karty sa umieszczane na odpowiednich stosach kart
odrzuconych. Dodatkowo, kazdy gracz majacy na rece mniej niz
pie¢ kart rodu dobiera karty do momentu, az bedzie miat ich pigc.

Nastepnie kolejny gracz w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara zostaje nowym atakujacym i rozpoczyna swoja ture od fazy
przygotowania.



ZWYCIESTWO

Gracze zwyci¢zaja poprzez rozprzestrzenienie swoich wpltywéw
na inne rody. Za kazdym razem, kiedy gracz rozprzestrzenia swoj
wplyw, usuwa jeden ze swoich zetonéw wptywu ze swojej planszy
i umieszcza go na planszy gracza, na ktérego rozprzestrzenit

wplyw.

R6D STARKOW
ROZPRZESTRZENIA
WPLYW NA ROD
LANNISTEROW

Rozgrywka moze zakoniczy¢ si¢ na dwa sposoby:

o Jeden lub wiecej graczy rozprzestrzeni wszystkie pig¢ ze swoich
zeton6w wplywow.

o Wszystkie cztery postacie z jednego rodu zging (patrz ,Smier¢
postaci” na stronie 9).

Kiedy gra dobiegnie konica, gracz, ktéry posiada najwiecej wplywéw
na planszach wplyw6w innych graczy, zostaje zwycigzca.

W przypadku remisu remisujacy gracze dzielg sie odniesionym
zwyciestwem.

DODATKOWE ZASADY

Poza podstawowymi zasadami kazdej tury w grze wystepuje
réwniez kilka innych istotnych zasad:

ZDOLNOSC LIDERA

Podczas przygotowania kazdy
gracz wybiera lidera, ktéry
posiada unikatowa zdolnos¢,
mogaca w istotny sposéb
wplyna¢ na sposéb rozgrywki
kazdego z graczy.

SZANTAZ

Zanim gracz zaoferuje
wsparcie, jesli posiadasz
wplyw na dany réd i jestes
aktywnym graczem:
Wybierz 1 postaé

danego rodu. Ta posta¢
Przyktadowo, niektdre musi cig wspierac.
zdolnosci modyfikuja wartos¢
Wrogosci, zapewniaja
dodatkowe karty lub pozwalaja na branie zaktadnikéw od innych
graczy. Inne moga wptywa¢ na sposéb rozstrzygania spotkar.

ZDOLNOSC LIDERA

Kazda zdolnos¢ lidera wyraznie wskazuje, kiedy moze zosta¢
wykorzystana, oraz okre$la zapewniany przez nig efekt gry.
Rozpatrywanie zdolnosci lidera zawsze jest opcjonalne.

KARTY POSTACI

Cze$¢ kart w kazdej talii rodu to karty
postaci. Na kazdej takiej karcie znajduje
si¢ ilustracja postaci, jej imi¢ oraz tekst
opisujacy przydatna zdolnosé.

Karte postaci mozna zagra¢ w okre§lonym
momencie, aby skorzystac z jej efektu,

ale tylko wéweczas, jesli dana postaé
uczestniczy w starciu. Jesli karta
odpowiada liderowi gracza, wéwczas moze
zostac zagrana, kiedy dowolna z postaci
tego gracza bierze udziat w starciu.

KARTA POSTACI

Podczas fazy starcia mozliwa jest sytuacja, w ktérej aktywny gracz
zagra karte postaci jako swoja zakryta karte (patrz ,3. Starcie”

na stronie 6). W takim wypadku zagrana karta nie musi
odpowiada¢ liderowi ani uczestniczacej postaci. Dodatkowo
uznaje si¢ ja za karte wrogo$ci o wartosci zero.




WYCOFYWANIE SIE

Niektoére efekty w grze moga spowodowac, ze wspierajacy gracz
wycofa sie ze starcia. W takim wypadku gracz przywraca swoja
posta¢ do wyjsciowej pozycji, odrzuca wszelkie zagrane karty i nie
uczestniczy juz dtuzej w starciu. Taki gracz nie otrzymuje zadnych
nagréd ani kar.

Zadne efekty gry nie moga pozwoli¢ aktywnemu graczowi sie
wycofa¢ ani go do tego zmusic.

SMIERC POSTACI

Liczne efekty gry moga spowodowad, ze gracze beda musieli usungé
znaczniki wladzy ze swoich postaci. Jesli na postaci nie pozostaly juz
zadne znaczniki, dana posta¢ ginie.

Kiedy posta¢ zginie, jej zeton jest obracany na druga stron¢. Dana
postac nie moze juz uczestniczy¢ w starciach, a teksty efektéw
odpowiadajacych tej postaci kart nie moga by¢ wykorzystywane.

v
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EDDARD STARK GINIE I ZOSTAJE OBROCONY NA DRUGA STONE

ZAKEADNICY

Niektére efekty gry pozwalaja graczom bra¢ zaktadnikéw od innych
graczy. Jest to reprezentowane poprzez zabranie jednej z kart rodu
danego gracza i zatrzymanie jej. Kiedy gracz bierze zakladnika, moze
wybrac go z jednego z trzech miejsc:

o zwierzchu talii rodu danego gracza;
¢ Josowo z r¢ki danego gracza;
e sposréd zaktadnikéw wzietych wezesniej przez tego gracza.

Po wzieciu zaktadnika dang karte umieszcza sie zakrytq na obszarze
gry gracza biorgcego zakladnika. Gracze moga w dowolnym momencie
podgladac awersy i rewersy kart, ktére wzieli jako zaktadnikéw.

UWALNIANIE LUB TORTUROWANIE
ZAKEADNIKOW

Zaktadnik6w nie wykorzystuje sie dla ich efektéw lub wartosci.
Zamiast tego, na poczatku kazdej tury, wszyscy gracze moga
uwoLNI¢ lub TorTuROWAC dowolng liczbe wzietych zaktadnikéw.

Uwalnianie zakladnika: kiedy gracz uwalnia zaktadnika, zwraca
karte do reki jej wlasciciela. Nastepnie dobiera jedna karte ze swojej
talii rodu.

Torturowanie zakladnika: kiedy gracz torturuje zaktadnika,
umieszcza karte na stosie kart odrzuconych jej whasciciela.

W zaleznosci od rodzaju torturowanej karty wiaze si¢ to

z jednym z trzech mozliwych efektéw.

o Lider: jesli torturowany zaktadnik to karta postaci
odpowiadajaca liderowi tego rodu, natychmiast nalezy odtozy¢
cztery znaczniki wladzy z arkusza tego lidera do pudetka.

o Postacie: jesli torturowany zakladnik to karta postaci
odpowiadajaca ktéremukolwiek odkrytemu zetonowi postaci,
nalezy usuna¢ cztery znaczniki wiadzy z zetonu tej postaci
i umie$ci¢ na karcie lidera danego rodu.

e Wrogos¢ lub rozejm: jedli torturowany zaktadnik to karta
wrogosci lub rozejmu, torturujacy gracz wybiera i usuwa jeden
znacznik wladzy z jednej postaci danego rodu. Znacznik wladzy
nalezy umiesci¢ na arkuszu lidera torturujacego gracza.

Obietnice uwolnienia lub grozby torturowania zaktadnikéw moga

stanowi¢ istotny element w negocjacjach podczas rozgrywki. Gracze

moga prosi¢ o wsparcie lub zignorowanie starcia, o zagranie (lub
nie) konkretnej karty lub prébowaé dowolnego innego spisku, jaki
tylko przyjdzie im do glowy.
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OBJASNIENIA

Ponizej znajduja si¢ objasnienia, z ktérymi gracze powinni
doktadnie si¢ zapoznac po swojej pierwszej rozgrywece.

ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW

Mozliwa jest sytuacja, w ktérej zasady nawzajem si¢ wykluczaja
lub kilka efektéw ma miejsce w tym samym momencie.

o Jesli zasady zawarte w instrukeji oraz na elementach gry
stoja w sprzecznosci, pierwszenstwo maja zasady opisane
na elementach.

o Jesli efekty maja miejsce w tym samym momencie, nalezy
zastosowac si¢ do ponizszych zasad:

e Gracze rozstrzygaja zdolnosci lideréw przed wszystkimi
innymi efektami wynikajacymi z tekstow.

e W przypadku konfliktu innych efektéw, nalezy rozpatrywaé
je w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od atakujacego. Jesli efekty nie moga zostaé
rozpatrzone w taki sposob, atakujacy decyduje o kolejnosci
ich rozpatrywania.

ROZMOWY PRZY STOLE

Jawna dyskusja jest jednym z kluczowych elementéw rozgrywki,
podlega jednak trzem waznym zasadom.

¢ Rozmowy sa dozwolone w trakcie dowolnej fazy, o ile wszyscy
gracze moga je ustyszeé.

o Wszelkie obietnice ztozone podczas jawnej dyskusji w trakcie
rozgrywki nie sa wigzace, z jednym wyjatkiem: warunki

uzgodnione przez aktywnych graczy podczas wyniku rozejmu
musza zostac rozstrzygniete zgodnie z ustaleniami.

o Pomimo tego, Ze gracze mogq pozorowac posiadanie
konkretnych kart Iub zaktadnikéw, nie moga w bezposredni
sposob przekaza¢ tej informacji pozostatym graczom.

ELEMENTY I TERMINOLOGIA

Ponizej znajduja si¢ informacje obja$niajace tematy opisane
we weze$niejszej czesci niniejszej instrukgji.

SMIERC POSTACI

Ponizej znajduja si¢ objasnienia zwiazane ze $miercia postaci

(patrz strona 9 podstawowych zasad):

¢ Lider nie moze zginac.

o Jesli postaé zginie w trakcie starcia, w ktérym uczestniczy,
kontrolujacy ja gracz w dalszym ciaggu bierze udziat w starciu

i moze otrzymac nagrody badz kary.

e Sama posta¢ nie uczestniczy juz dtuzej w starciu, wigc
odpowiadajace jej karty nie moga by¢ zagrywane dla ich
efektu.

o Na postaci, ktéra zgineta, nie mozna umieszczaé znacznikéw
wiadzy.

o Karty odpowiadajace zabitej postaci w dalszym ciagu moga by¢
zagrywane zakryte przez aktywnego gracza w fazie starcia.

o Taka karte rozpatruje si¢ tak samo jak wszystkie
wykorzystane w ten sposéb karty postaci: uznaje si¢ ja
za karte wrogosci o wartosci zero.




ZAKEADNICY
Ponizej znajduja si¢ objasnienia zwigzane z zaktadnikami (patrz
strony 7 i 9 podstawowych zasad):

e Po wzieciu zaktadnika dana karte umieszcza si¢ zakryta
na obszarze gry gracza bioracego zaktadnika.

o Jesli gracz bierze zaktadnika nalezacego do jego wlasnego
rody, dany zaktadnik wraca do niego na reke.

¢  Gracz moze podglada¢ kontrolowanych przez siebie zaktadnikéw
w dowolnym momencie.

o Inni gracze widzg, z jakich rodéw pochodza zaktadnicy,
ale nie moga podglada¢ ich awers6w.
o Jezeli jaki$ efekt zapobiega otrzymaniu nagréd przez aktywnego
gracza, dany gracz nie moze wzig¢ zaktadnika.
o Jezeli jaki$ efekt zapobiega otrzymaniu kar przez gracza, dany
gracz nie moze zosta¢ wybrany jako gracz, od ktérego zaktadnik
zostaje wziety.

KARTY RODU

Ponizej znajduja sie objasnienia zwigzane z kartami rodu (patrz

strony 6 i 9 podstawowych zasad):

¢ Nie ma limitu liczby kart, jakie gracz moze mie¢ na swojej rece.

¢ Na koniec kazdej tury wszyscy gracze, ktérzy maja mniej niz
pie¢ kart na rece, dobieraja karty do momentu, az beda mieli
ich pig¢.

o Jedli talia rodu si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowac
odpowiedni stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

o Jesli gracz nie posiada kart rodu, a musi zagra¢ karte
(na przyktad jako zakryta karte aktywnego gracza podczas
fazy starcia), dany gracz dobiera i zagrywa wierzchnig karte
ze swojej talii.

¢ Gracze moga bra¢ karty z talii rodu innych graczy jako
zakladnikéw, ale nie moga wykorzystywaé ich jako karty
zagrywane w starciu ani dla ich efektéw.

Rozklad kart w talii rodu: kazda talia rodu sktada si¢ z czterech
kart rozejmu, 10 kart postaci (po dwie na posta) oraz 11 kart
wrogosci (o wartosciach 1-8, 10, 12 oraz 20).

PLANSZE I ZETONY WPEYWOW

Ponizej znajduja si¢ objasnienia zwiazane z planszami i zetonami

wplywéw (patrz strony 4 i 8 podstawowych zasad):

¢ Kiedy gracz rozprzestrzenia wptywy, zabiera jeden ze swoich
zeton6w ze swojej planszy i umieszcza go na planszy wplywu
innego gracza.

¢ Na planszy wplywu gracza moze znajdowa¢ si¢ dowolna liczba
zetonéw wplywu innych rodéw, jak réwniez wiele zetonéw tego
samego rodu.

¢  Symbole znajdujace si¢ pod Zetonami na kazdej planszy
wplywéw nie maja bezposredniej funkeji w grze - stuza jedynie
jako przypomnienie dla graczy, jak blisko sa zwycigstwa.

UCZESTNICZENIE

Gracze, ktérzy uczestniczga w danym starciu, to dwaj aktywni
gracze oraz wszyscy pozostali gracze, ktérych wsparcie zostato
zaakceptowane.

e Postacie wybrane przez kazdego z tych graczy réwniez
uczestniczq w starciu.

o Graczy i postacie uznaje si¢ za uczestniczacych w starciu
od momentu rozpoczecia fazy starcia do korica danej tury.

e Postacie, ktore si¢ wycofaja, nie uczestnicza juz dtuzej w starciu.

WiLADZA

Ponizej znajduja sie objasnienia zwiazane z whadza (patrz strony

4 i 6 podstawowych zasad):

¢ Kiedy gracz rozprowadza wladz¢, bierze znacznik z arkusza
swojego lidera i umieszcza na dowolnym wybranym Zetonie
lub zetonach postaci.

¢ Rozprowadzana wladza nie musi zosta¢ umieszczona
na pojedynczej postaci.

o Jesli postaé uczestniczy w starciu, rozprowadzana wtadza
nie musi zostac¢ umieszczona na tej postaci.

o Poza kilkoma szczegdlnymi efektami gry, ktére wyraznie
na to pozwalaja, gracz nie moze zabiera¢ znacznikéw
wladzy z arkusza lidera innego gracza.

o Kiedy gracz usuwa znacznik wladzy z zetonu postaci, umnieszcza
go na swoim arkuszu lidera.

o Niektére efekty wskazuja, ze znaczniki wtadzy sa usuwane
z arkusza lidera. W takim wypadku znaczniki wladzy
odktadane sq do pudetka i nie beda juz wykorzystywane
w danej rozgrywce.

¢ Pojedyncza postaé¢ moze posiada¢ dowolng liczbe znacznikéw
wiadzy.

o Jesli na arkuszu lidera gracza nie ma zadnych znacznikéw
wiadzy, wowczas nie moze on rozprowadzaé dodatkowych
znacznikéw wladzy z arkusza na postacie.

ROZEM

Ponizej znajduja sie obja$nienia zwiazane z rozejmem (patrz

strona 6 podstawowych zasad):

e Na potrzeby réznych efektéw gry uznaje sig, ze dyskusja
w wyniku rozejmu odbywa si¢ w fazie rozstrzygniecia.

e W przypadku rozejmu gracze nie otrzymuja nagréd,
ale w dalszym ciaqu otrzymuja kary, jesli nie uda im
si¢ doj$¢ do porozumienia w dyskusji.

¢ Kazde z mozliwych podczas rozejmu zadan moze zosta¢
rozpatrzone tylko raz przez kazdego z aktywnych graczy.

e Wspierajacy gracze moga bra¢ udziat w dyskusji w trakcie
rozejmu (poniewaz ma ona jawny i otwarty charakter),
ale nie moga wysuwac zadan ani niczego otrzymywac.



SZYBKIE PODSUMOWANIE

POSUMOWANIE TURY

1. PRZYGOTOWANIE (STR. 5)
Atakujacy dobiera karte wydarzenia, aby okresli¢, kto bedzie
obrorica.

A. Aktywni gracze dobierajq po jednej karcie rodu i przenosza
po jednym znaczniku whadzy z arkusza lidera na zeton
postaci.

B. Najpierw atakujacy, a po nim obrorica wybiera postac,
ktora bedzie uczestniczy¢ w wyzwaniu.

2. WSPARCIE (STR. S)

Kazdy nieaktywny gracz moze zaoferowac jedng postac jako
wsparcie dla atakujacego lub obronicy.

3. STARCIE (STR. 6)

Kazdy aktywny gracz wybiera jedna ze swoich kart i zagrywa ja

zakryta. Nastepnie karty sa odkrywane.

¢ Wynik wrogosci: kazda strona sumuje swoja faczna wtadze
oraz warto$¢ wrogosci. Strona z wyzsza suma zwycieza.

¢ Wynik rozejmu: aktywni gracze przeprowadzaja jawna dyskusje,
w ktérej moga targowac si¢ o okreslone korzysci.

o Wynik zdrady: strona, ktéra ujawnita karte wrogosci, zwycieza,
ale otrzymuje specjalne kary.

4. ROSTRZYGNIECIE (STR. 7)

Gracze otrzymujq nagrody i kary zalezne od wyniku starcia.

¢ Zwycigstwo atakujacego: kazdy gracz po jego stronie
rozprzestrzenia jeden zeton wplywu na obrorice.

¢ Zwycigstwo obroncy: kazdy gracz po jego stronie dobiera dwie
karty i przenosi dwa znaczniki wtadzy ze swojego arkusza lidera.

o Przegrana strona: kazdy gracz po przegranej stronie usuwa
ze swojej uczestniczacej postaci potowe znacznikéw wladzy
(zaokraglajac w gore).

o Waziecie zakladnikéw: podczas wyniku wrogosci aktywny gracz
po zwycieskiej stronie bierze jednego zaktadnika od jednego
z graczy po przeciwnej stronie. W przypadku zdrady, aktywny
gracz po przegrywajacej stronie bierze po jednym zaktadniku
od kazdego gracza po przeciwnej stronie.

Na koniec fazy rozstrzygniecia kazdy gracz dobiera karty tak,

aby mie¢ na rece pie¢ kart rodu.

ZAKEADNICY

o Zakladnik moze zosta¢ wziety z reki gracza, wierzchu jego talii
lub sposréd wzietych przez niego zaktadnikéw.

o Na poczatku tury gracz moze uwolni¢ lub torturowac zakladnika
(patrz ,Uwalnianie lub torturowanie zaktadnikéw” na stronie 9).
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