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ielkie rody Westeros zgromadzily si¢ w Krolewskiej
Przystani, aby ucztowac i wzigd udzial w turnieju
Jakich mato. Z kazdego zakgtka Westeros naptywa ludnosc
pragngca zlozyc hold krélowi i jego dworzanom. Przebyles
dlugq droge, aby stangc posrod nich — i aby stac sig nowym
Krilewskim Namiestnikiem!

Aby zwrdcic na siebie uwage krila, musisz  zdobyc
praychylnosé  czlonkow — najstawniejszych  familii.
Zatrudniasz Varysa Pajgka, aby podszepngl twoje imig
wielu szlachetnie urodzonym i namowit ich do poparcia
cig w staraniach o ten zaszczytny tytul. Jesli naprawdg
cheesz, stac sig Krolewskim Namiestnikiem, twoja wladza
i wplywy muszg rozprestrzenic sig wsrod wielkich
roddw Westeros.

ELEMENTY GRY

™

Jednak w Westeros nic nie przychodzi z latwoscig —
a w szczegolnosci wladza. Nikt nie moze wykonac ruchu
i miel nadziei, ze Zaden z rywali na niego nie odpowie.
Twoi wrogowie rowniez nie ustajg w zdobywaniu poparcia
i wiernych towarzyszy w Krolewskiej Przystani. Pamigtaj,
ze w grze o tron liczy sig nie tylko przebieglost, ale i szybkost.

CEL GRY

W Krolewskim Namiestniku gracze wykonujg tury, podczas ktérych
poruszaja karte Varysa wsréd innych kart postaci, znajdujacych sie
w Krélewskiej Przystani. Poprzez umiejetne przemieszczanie Varysa
gracze zdobywajg karty postaci, dzigki ktérym moga przejmowaé
zetony choragwi wielkich rodéw Westeros. Zwyciezcg zostaje gracz,
ktéry na koricu gry posiada najwiecej zetonéw chorggwi.

Catelyn
Stark

8 kart postaci
rodu Starkéw

7 kart postaci
rodu Greyjoyéw
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Stannis
Baratheon
Margaery
Tyrell

Lannister
Daenerys
Targaryen

Tyrion

6 kart postaci

rodu Lannisteré6w

5 kart postaci
rodu Targaryenéw
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Tully

4 karty postaci

rodu Baratheonéw

Jon Snow
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Varys

1 karta Varysa 14 kart towarzyszy

3 karty postaci
rodu Tyrell6w

2 karty postaci
rodu Tullych

4 zetony

7 zeton6éw choragwi Tréjokiej Wrony




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Stworzenie Krdlewskiej Przystani: nalezy potasowaé
35 kart postaci oraz karte Varysa, a nastepnie rozlozy¢ je
odkryte na stole tak, aby stworzyly siatke skladajaca sie
z 6 kolumn i 6 rzedéw — jest to KROLEWSKA PRZYSTAN.
Pusta przestrzen przed kazdym z graczy to jego OBSZAR GRY.

2. Zebranie choragwi: nalezy umiesci¢ wszystkie zetony
choragwi w poblizu Krélewskiej Przystani.

3. Przygotowanie towarzyszy: nalezy potasowa¢ tali¢ kart
towarzyszy, a nastepnie odkry¢ szes¢ wierzchnich kart
i polozy¢ je obok talii.

4. Wybér pierwszego gracza: jako pierwszy swojg ture
wykonuje najmlodszy z graczy.

PRZEBIEG GRY

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze wykonuja po kolei
swoje tury, w ktorych zmieniajg polozenie karty Varysa. Aby
poruszy¢ Varysa, gracz musi wybra¢ kierunek i réd. Wybrany
kierunek wskazuje rzad lub kolumne kart, wzdluz ktérej gracz
przesunie Varysa, a wybrany r6d — karty, ktére gracz chce zabrad.

Gracz moze poruszy¢ Varysa w jednym z czterech kierunkéw:
w gére, w dol, w prawo lub w lewo (nigdy po skosie). Varys
musi poruszy¢ sie do karty, ktéra znajduje si¢
w rzedzie lub kolumnie w wybranym kierunku
i ktéra nalezy do wybranego wezesniej rodu. Kazda
posta¢ w Krélewskiej Przystani nalezy do jednego
z siedmiu rodéw — zostato to oznaczone na kartach
poprzez odpowiednie kolory tta oraz unikalny herb

w lewym gérnym rogu kazdej karty. Herb i kolory

rodu Lannisteréw
Po tym, jak gracz wybierze kierunek i r6d, przesuwa

Varysa na miejsce najdalszej karty wybranego rodu znajdujacej sie
w wybranym kierunku, mijajac wszystkie inne karty postaci i puste
miejsca na swojej drodze. Nastepnie gracz bierze karte, ktérej miejsce
zajal Varys, a takze wszystkie inne karty nalezace do wybranego
rodu, ktére Varys minal podczas swego ruchu. Wzigte z Krélewskiej
Przystani karty gracz kladzie przed sobg, na swoim obszarze gry.
Jesli na konicu swojej tury posiada tyle samo lub wigcej kart postaci
nalezacych do jednego rodu niz jakikolwiek inny gracz, przejmuje
zeton choragwi tego rodu i kfadzie go na swoim obszarze gry.

Gracze wykonujg kolejno swoje tury, w ktérych poruszaja Varysa,
aby zebra¢ jak najwiccej kart postaci i zetonéw choragwi. Gra
koriczy sie w momencie, gdy nie mozna poruszy¢ Varysa, poniewaz
nie ma juz kart postaci w Zadnym z kierunkéw.

KARTY TOWARZYSZY

Szes¢ odkrytych kart towarzyszy tworzy pule DOSTEPNYCH
TOWARZYSZY, ktérzy reprezentujg postaci chetne do poparcia Cie
w dgzeniu do zostania Krélewskim Namiestnikiem. Kazda karta
towarzysza posiada specjalng umiejetnosé, bedacg wsparciem dla
gracza, ktéry te karte nabyt. W kazdej rozgrywce dostepnych jest
tylko tych szesciu towarzyszy, ktérzy zostali odkryciu podczas
przygotowania.

ZDOBYWANIE TOWARZYSZY

Kiedy gracz bierze z Krolewskiej Przystani ostatnia karte postaci
danego rodu, wybiera jednego z dostgpnych towarzyszy i natychmiast
rozpatruje jego umiejetnosé. Nastepnie karta towarzysza zostaje
odrzucona (chyba ze jej tre$¢ méwi inaczej).

PRZYKLAD TURY GRACZA

1. Varys moze poruszy¢ si¢ w jednym

z czterech podstawowych kierunkéw.

e Jesli Varys poruszy si¢ w dél, bedzie

Targaryen

mogt wybraé réd Targaryenéw,

Aerys

\

Starkéw lub Lannisteréw.

e Jedli Varys poruszy si¢ w gére, bedzie
mogt wybraé réd Lannisteréw lub
Tyrellow.

Joffrey
Baratheon
Hoster
Tully

e Jesli Varys poruszy si¢ w lewo, bedzie

mogt wybraé réd Starkéw lub

Baratheoné6w. 3
«  Varys nie moze poruszy¢ si¢ w prawo, S
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poniewaz w tym kierunku nie ma e
zadnych kart postaci.
Jest tura Elizy. Decyduje si¢ poruszy¢ Varysa
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2. LEliza bierze karte Varysa i kladzie
ja na miejscu najdalszej karty rodu
Starkéw (jest to Eddard Stark). %
Bierze t¢ karte oraz wszystkie inne gé ' 5.
o 55 8
karty rodu Starkéw, ktére mingt 23 =&

na swej drodze Varys (w tym

przypadku jest to Bran Stark).

ard
ark

3. Obie karty Starkéw kiadzie

na swoim obszarze gry. Miejsce, -

ktére wezesniej zajmowat
w Krélewskiej Przystani
Bran Stark, pozostaje puste.

Joffi
3a

Na koricu swojej tury Eliza
sprawdza, czy jakikolwiek
inny gracz ma wiecej kart
postaci rodu Starkéw niz ona.

Rozpoczyna si¢ tura gracza
siedzacego po lewej stronie Elizy.
Gracz ten porusza karte Varysa
na nowe miejsce w Krélewskiej
Przystani.
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Jaime
Lannister
Balon
Greyjoy

Rickon
Stark
Asha
Greyjoy
Shireen
Baratheon

Jesli  wykorzystujac umiejetno$¢ towarzysza, gracz weZmie
z Krolewskiej Przystani ostatnia karte innego rodu, natychmiast
wybiera z puli dostepnych towarzyszy kolejng karte i rozpatruje
jej efekt.

W prawym dolnym rogu kazdej karty postaci
a znajduje si¢ cyfra moéwigca, ile kart postaci
nalezy do danego rodu.

Olenna
Tyrell

> Do rodu Starkéw nalezy 8 postaci.
> Do rodu Greyjoyéw nalezy 7 postaci.
“> Do rodu Lannisteréw nalezy 6 postaci.

“ Do rodu Targaryenéw nalezy 5 postaci. Liczba postaci

Kevan
Lannister

Tyrion
Lannister

’ . . nalezacych do rodu
“ Do rodu Baratheonéw naleza 4 postaci. La n?liZteréwjes "

« Do rodu Tyrelléw nalezg 3 postaci. ~ #aznaczona na kartach
postaci tego rodu.

Stannis
Baratheo
Bran
Stark

Stark
Edmure
Tully

Sansa

Aegon |
Targaryen
Renly
Baratheon

¢« Do rodu Tullych nalezg 2 postaci.
Varys
- J ZABIJANIE | PRZEJMOWANIE POSTACI
Wiele kart towarzyszy pozwala graczom na zabijanie lub
przejmowanie postaci. Kiedy gracz przejmuje postaé, kladzie ja
na swoim obszarze gry. Kiedy zabija posta¢, calkowicie usuwa
jej karte z gry. Jesli gracz zabije ostatnig posta¢ dowolnego rodu,
nie otrzymuje za to karty towarzysza.

Rhaegar
Targaryen

Uwaga: Shae, Jon Snow i Gendry nie moga zosta¢ przejeci ani
zabici.

Catelyn
Stark

Przyklad: Podczas swojej tury Dawid bierze Margaery Tyrell, ostatnig

Renly
Baratheon
Margaery
Tyrell
Cersei
Lannister

kartg postaci rodu Tyrellow. Z puli dostgpnych towarzyszy wybiera
Hodora. Natychmiast rozpatruje umiejetnos¢ Hodora, ktdra pozwala
v mu przejgc Brana Starka.

Poniewaz Bran Stark jest ostatniq kartg postaci rodu Starkéw
w Krolewskiej Przystani, Dawid natychmiast wybiera kolejng dostgpng

Tywin
Lannister

karte towarzysza — tym razem jest to Bronn. Natychmiast rozpatruje

Rickon
Stark
Greyjoy
Shireen
Baratheor

Asha

Jego umiejetnoss, kitdra pozwala mu na przejecie Tyriona Lannistera.
Bierze kartg Tyriona Lannistera z obszaru gry swojego przeciwnika
i umieszcza jg na swoim wlasnym obszarze.

Tyrion
Lannister

Jesli w wyniku uzycia karty towarzysza dwéch lub wiecej graczy

remisuje w liczbie kart postaci ktéregokolwiek z rodéw, gracz, ktéry
uzyl karty towarzysza, decyduje, ktéry z remisujacych graczy otrzyma
b zeton chorggwi.

ar
tark

Stannis
Baratheon|

o KONIEC GRY

Gra konczy si¢ natychmiast, gdy gracze nie moga juz poruszyc¢
Varysa. Wszystkie pozostale w Krélewskiej Przystani karty postaci

oraz karty tOWﬁI'ZYSZy Zostajq odrzucone.

Rickon
Stark
Greyjoy
Shireen
Baratheor

—

Asha

Aby okresli¢ zwyciezcg, kazdy gracz liczy Zetony choragwi na swoim
obszarze gry. Gracz z najwyzszg liczbg Zetonéw choragwi wygrywa
gre. Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje w liczbie zetonéw
choragwi, zwyci¢za ten z remisujacych graczy, ktéry posiada zeton
J choragwi rodu o najwyzszej liczbie kart postaci.

Tyrion
Lannister

Stannis
Baratheon

l

Przyklad: Na koticu gry Eliza posiada Zetony chorggwi Lannisterow,
Tyrellow i Greyjoyow. Dawid zgromadzil zetony chorggwi
Targaryendw, Tullych i Baratheonow. Obydwoje zebrali po trzy Zetony,
wigc jest remis. Sposrod rodow, kidrych chorggwie zdobyli, najwigcej kart
postaci ma rod Greyjoyow (7), dlatego to Eliza wygrywa gre.




WARIANTY GRY

TWORCY GRY

Ponizej opisane zostaly warianty gry, ktérych gracze moga uzy¢,
aby rozgrywka w Krdlewskiego Namiestnika stala si¢ bardziej zlozona.

WARIANT DRUZYNOWY DLA 4 OSOB

W tym wariancie gracze rywalizujg przeciw sobie w dwdéch
dwuosobowych druzynach. Gracze nalezacy do jednej druzyny
siedzg naprzeciwko siebie. Gra przebiega normalnie az do czasu
punktacji, kiedy gracze z jednej druzyny sumuja zdobyte przez
siebie zetony choragwi. Druzyna z wicksza liczbg Zetonéw choragwi
NRRAENS

Uwaga: zetony choragwi mogg przemieszczaé si¢ miedzy obszarami
graczy nalezacych do jednej druzyny w taki sam sposéb, jak dzieje
si¢ to miedzy rywalizujacymi graczami podczas gry podstawowe;.

WARIANT TROJOKIE] WRONY

Aby doda¢ do Krdlewskiego Namiestnika nieco tajemniczosci i intrygi,
gracze mogg dotaczy¢ do gry zetony Tréjokiej Wrony, ktére pozwalaja
potajemnie planowaé strategie. Podczas gry z wykorzystaniem
zetonéw Tréjokiej Wrony rozmowy przy stole sg zabronione. Gracze
muszg zuzy¢ swoj zeton Wrony, jesli chea porozumied sie ze swoim
partnerem... lub swoim wrogiem!

Wariant Tréjokiej Wrony moze zostaé zastosowany podczas gry dla
trzech lub czterech os6b. Ponizej opisano warunki jego wykorzystania.

TRZECH GRACZY

Podczas rozgrywki trzyosobowej kazdy gracz stara si¢ zebra¢ jak
najwiecej zetonéw choragwi. Gre przygotowuje si¢ w normalny
sposéb; dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje zeton Tréjokiej
Wrony, ktéry kladzie na swoim obszarze gry.

Na poczatku swojej tury gracz moze zuzy¢ swoj zeton, aby wybraé
jednego z przeciwnikéw. Ci dwaj gracze mogg opusci¢ miejsce gry
na maksymalnie jedng minute, aby w tajemnicy oméwié strategie.
Po powrocie do gry gracz normalnie porusza Varysa.

W grze trzyosobowej z wykorzystaniem wariantu Tréjokiej Wrony
kazdy gracz gra samodzielnie. Gracze nie moga ze soba rozmawiaé
ani omawia¢ strategii, chyba ze zuzyja zeton Tréjokiej Wrony.

CZTERECH GRACZY

W tym wariancie gracze rywalizuja przeciw sobie w dwdéch
dwuosobowych druzynach. Gracze nalezacy do jednej druzyny
siedza naprzeciwko siebie. Gre przygotowuje sie w normalny sposéb;
dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje zeton Tréjokiej Wrony, ktéry
ktadzie na swoim obszarze gry.

Na poczatku swojej tury gracz moze zuzy¢ swéj zeton, aby wraz
z graczem ze swojej druzyny opusci¢ miejsce gry na maksymalnie
jedng minute. W tym czasie mogg w tajemnicy oméwic strategie.
Po powrocie do gry gracz normalnie porusza Varysa.

W rozgrywce czteroosobowej z wykorzystaniem wariantu Tréjokiej
Wrony kazdy gracz gra samodzielnie. Gracz nie moze rozmawiaé
ani omawiaé strategii z drugim graczem ze swojej druzyny (ani
z przeciwnikami), chyba ze zuzyje zeton Tréjokiej Wrony.

Uwaga: Zetony choragwi moga przemieszczac si¢ migdzy obszarami
graczy nalezacych do jednej druzyny w taki sam sposéb, jak dzieje
si¢ to miedzy rywalizujacymi graczami podczas gry podstawowe;.
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