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GRA O TRON

GEORGE R. R. MARTIN

(G RENPIANSZO WA

,Zelazny Tron z prawa nalezy do mnie. Wszyscy, ktérzy temu L l S TA E L E M E N TO W

przeczq, sq moimi wrogami.” - Stannis Baratheon

) Ta instrukcja
,Przeczy temu cafe krélestwo, bracie. Starcy przeczq temu w swym

ostatnim tchnieniu, a nienarodzone dzieci w macicach swych matek. )/’ 1 plansza
Przeczq temu w Dorne i na Murze. Nikt nie chee ci¢ na kréla... Moze )~ 138 kolorowych plastikowych jednostek, w tym:
i masz lepsze prawa do tronu, Stannisie, ale to ja mam wigkszq armig.”
- Renly Baratheon ® 60 Piechuréw (po 10 na R6d)
,W grze o tron zwycigzasz albo umierasz. Nie ma ziemi niczyjej.” ® 30 Rycerzy (po 5 na Réd)
- Cersei Lannister ® 36 Statkow (po 6 na Rod)

® 12 Machin Oblezniczych (po 2 na Rod)

& u @ @ (ol @ ) 81 duzych kart, w tym:

® 42 karty Rod6éw (po 7 na Rod)
® 30 kart Westeros

OPIS GRY ® 9 kart Dzikich

) 24 male karty Loséw Bitwy

Gra o Tron to gra planszowa dla 3-6 graczy, oparta na
bestsellerowej serii George'a R. R. Martina, Piesii Lodu i Ognia. )™ 6 odpowiadajgcych Rodom zastonek
W Grze o Tron kazdy z graczy obejmuje wladze nad jednym )P 266 zetonéw:
z sze$ciu wielkich Rodéw;, walczacych o dominacje nad krainami
Westeros. Kazdy Rod bedzie mobilizowat armie, podbijat przylegte
ziemie i zawieral przymierza, a wszystko po to, aby przeja¢
kontrole nad najwigksza liczbg Zamkéw i Twierdz, co pozwoli mu
ostatecznie zawtadna¢ Zelaznym Tronem.

90 zetonéw Rozkazow (po 15 na R6d)
120 zetonéw Wiadzy (po 20 na R6d)
18 zetonow Wplywow (po 3 na R6d)
6 zetonéw Zaopatrzenia (po 1 na Rod)

14 zetonéw Wojsk Neutralnych

CEL GRY

Réd, ktory pod koniec 10 rundy bedzie kontrolowal najwiecej
obszaréw zawierajacych Zamki i Twierdze, zostanie ogloszony
zwyciezca. Jesli w dowolnym momencie gry dowolny z graczy
kontroluje siedem takich obszaréw, natychmiast wygrywa.

6 zetonéw Zwyciestwa (po 1 na Rod)
6 zetonow Garnizonéw (po 1 na Rod)
1 zeton Zelaznego Tronu

1 zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali

1 zeton Kruka Postanca

1 znacznik rundy

LICZBA GRACZY

W Gre o Tron moze jednoczesnie grac od trzech do szesciu
graczy. Jesli w grze bierze udziat trzech, czterech lub pigciu graczy, 4
powinni oni przeczytaé calq instrukgje, a nastepnie zapoznac si¢
z zasadami zawartymi w akapicie ,Rozgrywka przy mniejszej
liczbie graczy” na stronie 28.

1 zeton Dzikich

1 naktadka na tor Krélewskiego Dworu
{
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GRA O TRON

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krotki opis kazdego z elementéw Gry o Tron.

Plansza

Przedstawia kontynent Westeros, a takze
kilka waznych dla rozgrywki toréw.

Zastonki

Zastonki stuza graczom do szybkiego
sprawdzania zasad gry oraz ukrywania
przed przeciwnikami dostepnych
zeton6w Rozkazow.

Plastikowe jednostki

Jednostki przedstawiaja wojskowa
potege Rodu gracza. Kazdy pojedynczy
pionek Piechura, Rycerza, Statku i Machiny
Oblezniczej reprezentuje duzy oddziat odpowiedniego rodzaju.

Zetony-Rozkazow

Reprezentujq komendy wydawane przez
gracza jednostkom znajdujacym si¢ na
obszarach planszy.

Zetony Wiadzy

Odzwierciedlaja polityczne i ekonomiczne

wplywy w Westeros. Sa one wykorzystywane
podczas licytacji i ustanawiania kontroli nad

obszarami planszy.

Zetony Wpltywow

Stuza do zaznaczania pozycji poszczegélnych
Rod6w na trzech torach Wptywow.

Zetony Zaopatrzenia

Stuza do zaznaczania na torze Zaopatrzenia
maksymalnej liczby oraz wielko$ci armii, jakie
kazdy gracz moze posiada¢ na planszy.

Zetony Zwyciestwa

Stuza do zaznaczania na torze Zwycigstwa
bliskosci kazdego z Rodéw do wygranej.

Zetony Wojsk Neutralnych

Przedstawiajq wojska niezaleznych
obszar6w, ktére nie cheg si¢
podporzadkowac wiadzy graczy bez
stawienia oporu.

Zetony Garnizondw

Przedstawiaja wojska obronne obszaru
rodzinnego Rodu gracza.

Zetony Dominacji

Sa przyznawane graczom zajmujacym
dominujace pozycje na trzech torach
Wplywéw: Zelaznym Tronie, Lennikach i
Krélewskim Dworze. Zetony te zapewnia
graczom,specjalne zdolnosci w wielu
momentach rozgrywki.

Znacznik rundy

Stuzy do zaznaczania liczby rozegranych rund.

Karty Rodow

Przedstawiajq wazne postacie Piesni
Lodu i Ognia, prowadzace zastepy danego
Rodu do bitwy.

Karty Westeros
Przedstawiaja wydarzenia losowe oraz rutynowe

czynnosci nieodzowne wojnie, ktére maja miejsce na
poczatku kazdej rundy.

Karty Losow Bitwy

Opcjonalny wariant zwigkszajacy niepewnos¢
bitew i ryzyko z nimi zwigzane.

Karty i zeton Dzikich

Shuza do zaznaczania sity i wptywu atakéw
przeprowadzanych na Westeros przez Dzikich
z pétnocy.

Naktadka na tor Krolewskiego Dworu

Réwnowazy dostepnosé zetonéw Specjalnych Rozkazéw podczas
rozgrywek na trzech i czterech graczy.
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GRA O TRON

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wykona¢ ponizsze

Czynnosci:

1. Rozrozy¢ pLANSZE: Plansze nalezy roztozyc i umiescic¢ na
$rodku obszaru gry.

2. PrzyGOTOWAC TALIE DZIKICH I UMIESCIC NA PLANSZY
ZeTON DzikicH: Nalezy potasowa¢ karty Dzikich i utworzy¢

z nich tali¢. Te tali¢ nalezy umiesci¢ na odpowiednim polu na
gorze planszy. Nastepnie nalezy umiesci¢ zeton Dzikich na polu
,2" toru Dzikich.

3. PrzycoTowac TALIE WESTEROS: Karty Westeros nalezy
podzieli¢ na osobne talie zgodnie z rzymskimi cyframi (I, II
i I). Kazdq z talii nalezy potasowa¢ i umiesci¢ zakryta obok
planszy.

4. Rozrozy(¢ NA PLANSZY ZETONY WOJSK NEUTRALNYCH:
Najpierw nalezy zebra¢ wszystkie zetony Wojsk
Neutralnych oznaczone odpowiednia liczba lub przedziatem
graczy. Te zetony nalezy roztozy¢ na obszarach planszy
odpowiadajacych im nazwami.

Na przyktad, w grze na trzech graczy, na planszy nalezy roztozy¢
jedynie te zetony Wojsk Neutralnych, ktére zostaty oznaczone
symbolem ,3 graczy’.

STARFALL

B

Wykorzystywany jedynie
w grze na trzech graczy

3

Wykorzystywany jedynie w grze
na czterech [ub pigciu graczy

Wszystkie zetony Wojsk Neutralnych sa obustronne. Z jednej
strony korzysta si¢ jedynie podczas gry na trzech graczy. Z
drugiej strony korzysta si¢, kiedy liczba graczy miesci si¢ we
wskazanym na Zetonie przedziale. Gdy gracze umieszczq juz
wszystkie wymagane zetony Wojsk Neutralnych na planszy,
pozostale niewykorzystane zetony nalezy odlozy¢ do pudetka.

Podczas gry na czterech, pigciu lub szesciu graczy cze$¢ zetonow
Wojsk Neutralnych nie bedzie wykorzystana. Petna lista zetonéw,

PRZEKROCZENIE LICZBY
ELEMENTOW

Kazdy Réd otrzymuje pewng ograniczona liczbe jednostek,
zeton6éw i kart. Jesli gracz wykorzystuje juz wszystkie swoje
elementy danego rodzaju, nie moze wprowadzac do gry wigcej
tego rodzaju elementéw. Jednostki, ktére zostana zniszczone
w bitwie (lub zostang usuniete z planszy z innego powodu),
moga by¢ ponownie zmobilizowane.

g___—Lg

ktére w takich przypadkach nalezy umieéci¢ na planszy, znajduje
si¢ na stronie 28 w akapicie ,Rozgrywka przy mniejszej liczbie
graczy’.

5. UMIESCIC NA PLANSZY ZNACZNIK RUNDY: Znacznik rundy
nalezy umiesci¢ na polu ,1” toru Rundy.

6. UstALi¢ RoDY GRACZY: Kazdy gracz wybiera Réd, ktéry
bedzie chciat kontrolowaé podczas rozgrywki (Starkow,
Lannisteréw, Greyjoyow, Tyrellow, Baratheonéw lub Martellow).
Alternatywnie gracze mogq swoj Rod wylosowa¢. Podczas
rozgrywki przy mniejszej liczbie graczy cze$¢ Rodow jest
niedostepna (patrz strona 28).

7. PoBRAC ELEMENTY RopOw: Kazdy gracz pobiera wszystkie
elementy nalezace do jego Rodu. Te elementy to: 1 zastonka,
7 kart Rodu, 15 zetonéw Rozkazow, 1 zeton Zaopatrzenia,

3 zetony Wplywow, 1 zeton Zwyciestwa, 1 zeton Garnizonu

i wszystkie plastikowe jednostki danego koloru (nie nalezy
jeszcze pobiera¢ odpowiadajacych Rodowi zetonow Wiadzy).

8. UMIESCIC NA PLANSZY ZETONY WPELYWOW, ZWYCIESTWA I
ZAOPATRZENIA: Kazdy gracz umieszcza swoje zetony Wplywow,
Zwyciestwa i Zaopatrzenia na wskazanych na swojej zastonce
pozycjach toréw planszy. W przeciwienistwie do toréw Wptywow,
na jednej pozycji toréw Zwyciestwa i Zaopatrzenia moze si¢
jednoczesnie znajdowac kilka zetonéw Wplywow réznych
Rodow.

Jesli w grze bierze udzial mniej niz sze$ciu graczy, wszystkie
zetony Wplywow na kazdym z tor6w Wptywow nalezy
przesunac w lewq strone (w kierunku pozycji ,1"), tak aby
wypehni¢ znajdujace sie po lewej puste pozycje (innymi stowy,
podczas gry na mniej niz szeciu graczy pozycje o najwyzszych
cyfrach pozostang puste). Rysunek Przygotowania do gry na stronie
5 pokazuje, w jaki sposb zetony zostaty przesunigte podczas gry na
czterech graczy.

R6d, ktory zajmuje pozycje ,1” (tj. pierwsza od lewej) danego
toru Wptywow pobiera wskazany na rysunku zeton Dominacji
powiazany z danym torem (zeton Zelaznego Tronu, Ostrza z
Valyrianskiej Stali lub Kruka Postarica).

9. UMIESCIC NA PLANSZY JEDNOSTKI: Kazdy gracz umieszcza
na planszy swoje poczatkowe jednostki zgodnie z poleceniami
znajdujacymi si¢ na zastonce swojego Rodu.

10. UMIESCIC NA PLANSZY ZETONY GARNIZONOW: Kazdy gracz
umieszcza swoéj zeton Garnizonu na swoim obszarze rodzinnym
(0 nazwie identycznej jak ta wydrukowana na zetonie).

11. PoBRAC ZETONY WirADZY: Wszystkie zetony Wiadzy
(wszystkich Rodéw) nalezy umiesci¢ na jednym centralnym
stosie. Ten stos zetonéw Wladzy bedzie nazywany ,pula
wladzy”. Kazdy gracz pobiera z puli wtadzy po pie¢ zetonéw
Wiadzy swojego Rodu.

Teraz gracze mogaq przej$¢ do whasciwej rozgrywki!



GRA O TRON
{ RYSUNEK PRZYGOTOWANIA DO GRY 4

(PRZYKLAD GRY NA CZTERECH GRACZY)
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1. Pransza 12. Tory WrrLYywOw
2. Tor DzixicH 13. ZASLONKI
3. TALIA DzikicH 14. KARTY RODU (REKA GRACZA)
4. TavLiA WEsTEROS ,I” 15. KARTY RODU (STOS KART ODRZUCONYCH) .
5. TALiA WEsTEROS ,II” 16. ZETONY ROZKAZOW i
6. TALIA WESTEROS ,III” 17. DOSTEPNE ZETONY WEADZY
7. ZETON W0JSK NEUTRALNYCH 18. PurA wrapzy
| 8. ZETON GARNIZONU 19. ZETONY DOMINACH
! 9. Tor Runpy 20. NAKEADKA NA TOR KROLEWSKIEGO DWoORU
¥ (TYLKO W GRZE NA 3-4 GRACZY) 1

10. TOR ZWYCIESTWA
11. TOR ZAOPATRZENIA




GRA O TRON

WAZNE DEFINICJE!

Zanim gracze przejda do dalszej czgsci instrukji,
powinni przeczytac i zapamieta¢ ponizsze terminy gry:
{ Jednostka: Plastikowy statek, piechur, rycerz lub machina

obleznicza. Inne rodzaje elementéw (w tym garnizony,
wojska neutralne i zetony Wtadzy) nie sa jednostkami.

PRS-

Obszar: Przedstawiony na planszy region Westeros
oddzielony od innych regionéw bialg lub czerwona granica.
Obszar jest albo obszarem morskim (czerwona granica),

Kazdy gracz otrzymuje zastonke przedstawiajaca jego Réd. Po : albo obszarem ladowym (biata granica).
wewnetrznej stronie zastonki znajduje sie skrét zasad i informacje

e A

1 } Obszar rodzinny: Obszar lado kt6 1
. : 4 2 wy, na ktorym f
dotyc}zlqce przxg(;towama b ?Iy‘ Zaskgll;a .p(thwaIIz{i gll;acz'o “31 soml)(:/as ' 1, wydrukowano herb danego Rodu. Na przykfad, Winterfell jest
przechowywac e emen‘Fy gry (na przyktad zetony Rozkaz6w) w sekrecie d e ol i
przed innymi graczami. l
1.  Skrot zasad zeton6w Rozkazéw | [ i .IEOLE]NESAC ROiGIR YWKI Kazdg mei}.l?mkf .eg' N h A '
Bl Pocrafidiie jeditgikh i ziala zgodnie 2 kolejnoscia rozgrywki', nalezy rozpatrywac .
3. Poczatkowe pozycje na torach Wplywow, Zaopatrzenia 1 w kolejnosci pozycji Rodéw na torze Zelaznego Tronu.
i Zwyciestwa Pierwszy R6d (na pozycji ,1”) dziata pierwszy, po nim drugi |
4. Mapka rozmieszczenia jednostek Rodu (ilustrujaca poczatkowe l Réd (na pozydji ,2") itd. |
el f R6d/Gracz: Stosowane zamiennie na okreslenie gracza i/ F
| lub Rodu, ktérym wiada. }
)
- - l Wr6g/Wrogi/Przeciwnik/Przeciwnika: Okreslaja |
i. elementy gry i obszary kontrolowane przez innego gracza, a ]
L . o
{ takze samego innego gracza.
Ropy WESTEROS | | {
| i PRrzYJACIEL/PRZYJAZNY: Elementy qry i obszary planszy l
| Chronologicznie gra planszowa Gra o Tron jest umiejscowiona i ! nalezace do tego samego gracza. ':
 “fifomencic }I:lesgl lLodu IT Ognia, w kttom glo}zw(liyml graczami 1 [ ARMIAZARMIE: Armig okredla sic dywie lub wicce] l
!' w zmaganiach o Zelazny Tron sa nastepujace Rody. I | przyjaznych jednostek znajdujacych si¢ na tym samym i
! R6p STARKOW ,Nadchodzi zima” i i obszarze ladowym lub morskim. Pojedyncza jednostka {
g Wradcy mroznej péfnocy, réd o honorowej tradydji, ktéry - zajmujaca dany obszar nie jest uwazana za armie (i w
! 4 niechetnie daf si¢ weiggnacé w gre o tron. ! | zwigzku z tym nie wplywaja na niq zmiany w zaopatrzeniu,
] 1
| . R6D GREYJOYOW ,My nie siejemy” 1 | patlis e ¢
; Ten surowy réd dugo lizat swoje rany po nieudanym buncie, & | DOSTEPNA WEADZA: Zetony Wiadzy znajdujace sie na 'r
czekajqc dnia, w ktérym raz jeszcze wysle swoje dfugie fodzie | obszarze gry gracza. Gracz moze je przeznaczy¢ na licytacje {
| ku zachodnim wybrzezom Westeros. [ { lub w inny sposéb wyda¢ w trakcie rozgrywki. Zetonéw |
] 1 y 3 . .
F R6D LANNISTERGW , Stuchajcie mojego ryku!” ; l Wiadzy w puli wladzy nie uwaza sie za dpstgpnq \:vladzg. Na. |
| Ambi . , przyktad, podczas przygotowania do gry kazdy z Rodéw otrzymuje |
mbitna rodzina, ktéra zbudowata swaq potege na | i, 0 ! A
| ; ot ] : i po 5 zetonéw Wiadzy z puli wtadzy. W ten sposéb na poczqtku
kopalniach ztota i nieludzkim sprycie. { | ; , £ |
: |: gry dostepna wtadza kazdego z Rodéw wynosi 5 zetonéw. F
| ROD MARTELLOW ,Niezachwiani, nieugigci, nieztomni” . )
t Wi T 3 s | ! | POBIERANIE/OTRZYMYWANIE/ODRZUCANIE ZETONOW |
u zazarta i pamigtliwa rodzina rosta w sifg pod piekgeym | | " ; " A % {
} e o { . Weapzy: Kiedy gra nakazuje graczowi pobra¢ lub otrzymac |
| i ! | zetony Whadzy, bierze on wskazang liczbe zetonéw z herbem !
6D TYRELLOW ,Zbieramy sity” ! swojego Rodu ze wspélnej puli whadzy. Kiedy gra nakazuje
l R6p T Zb ty i jego Rod polnej puli wladzy. Kiedy gra nakazuyj
I Chociaz ich Zyzne ziemie sq powszechnie uwazane za | : graczowi odrzuci¢ zetony Wiadzy, bierze on wskazana liczbe |
i serce rycerstwa Westeros, dumni Tyrellowie nigdy jeszcze .I l zetonow ze swojej dostepnej wladzy i odktada ja do puli
i nie zasiadali na Zelaznym Tronie. To przeoczenie, ktére ! | wiadzy. Gracz moze pobiera¢, otrzymywacé i odrzuca¢ jedynie li
l. niebawem zamierzajq naprawic. - te zetony Wiadzy, ktére s oznaczone symbolem jego Rodu. |
I s ROD BARATHEONOW ,Nasza jest furia” 1 | Zniszcz: Jednostke, ktéra w trakcie rozgrywki zostanie |
. y Skfécona, ale silna wolg rodzina Roberta Baratheona, 1 ¥ zniszezona, nalezy usungc z planszy. Taka jednostka wraca 1
zmartego Kréla, posiada ngjsilniejsze prawo sukcesji do na obszar gry gracza i znéw staje si¢ dla niego dostepna.

Zelaznego Tronu. - 1
4 OBSZAR OGARNIETY BITWA: Obszar, na ktérym obecnie

toczy sie bitwa.




GRA O TRON

RUNDA

A

Rozgrywka w Gre o Tron trwa 10 rund, a kazda runda skfada si¢ z
trzech nastepujqcych faz:

1. Faza Westeros (pomijana w pierwszej rundzie)

Nalezy wylosowa¢ wierzchnig karte z kazdej talii Westeros,

a nastepnie rozpatrzy¢ je w odpowiedniej kolejnosci (I, 1, a
potem III). Karty Westeros przedstawiaja wazne wydarzenia i
rutynowe czynnosci nieodzowne wojnie.

2. Faza Planowania

Podczas fazy Planowania wszyscy gracze jednoczesnie
przydzielaja zakryte zetony Rozkazéw wszystkim obszarom, w
ktorych posiadaja przynajmniej po jednej jednostce.

3. Faza Akgqji

Podczas fazy Akgji gracze rozpatruja zetony Rozkazéw
przydzielone w Fazie Planowania. W Grze o Tron wigkszo$¢
dziatani graczy przypada wlasnie na te faze.

Po kazdej fazie Akcji rozpoczyna si¢ nowa runda, zaczynajqc od
kolejnej fazy Westeros.

Jesli w dowolnym momencie gry ktérys z graczy kontroluje
siedem obszar6w zawierajacych Zamki lub Twierdze, gra si¢
koriczy, a ten gracz zostaje ogtoszony zwyciezcg. W przeciwnym
razie gra toczy si¢ do konica 10 rundy, w ktérym to momencie
Wygrywa gracz posiadajacy najwiecej obszaréw zawierajacych
Zamki lub Twierdze (patrz ,Wygrana” na stronie 16).

FAZA WESTEROS

W trakcie tej fazy gracze losujq i rozpatruj trzy karty Westeros,

po jednej z kazdej talii Westeros.

Uwaca: Podczas pierwszej rundy te faze nalezy poming¢ i od
razu przej$¢ do fazy Planowania.

Faza Westeros sktada si¢ z ponizszych etapow, ktére nalezy
przeprowadzi¢ w podanej kolejnosci:

1. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA RUNDY: Znacznik rundy nalezy
przesung¢ o jedno pole na torze rundy.

Jesli na poczatku fazy Westeros znacznik rundy znajdowat si¢ na
polu ,10”, nie mozna go juz dalej przesung¢. Zamiast tego gra
natychmiast sie koriczy, a gracze muszg ustalic¢ zwyciezce (patrz
,Wygrana” na stronie 16).

2. LosowANIE KART WESTEROS: Nalezy odkry¢ po jednej
wierzchniej karcie z kazdej z trzech talii Westeros.

3. PRZESUNIECIE ZETONU DzIKkicH:

Nalezy zsumowac¢ liczbe symboli Dzikich,
znajdujacych sie na trzech odkrytych kartach
Westeros i przesuna¢ zeton Dzikich o tyle pol
na torze Dzikich. Jesli podczas tej czynnosci
zeton Dzikich znajdzie si¢ na polu ,12,
nalezy natychmiast rozpatrzy¢ atak Dzikich
(ignorujac nadmiarowe symbole Dzikich). Opis rozpatrywania
atakow Dzikich znajduje si¢ na stronie 22.

Symbol Dzikich

0———&9

KARTY WESTEROS

W grze wystepuja trzy talie kart Westeros, kazda
oznaczona rzymska cyfra. Odkrywajac, a potem rozpatrujac
karty Westeros podczas fazy Westeros, nalezy zawsze zaczynaé
od talii I, a nastepnie przejs¢ do talii II i wreszcie IIL.

1. Nazwa wydarzenia i ilustracja I

2. Numer talii: : Cyfra na polu po prawej wskazuje I
talie Westeros, z ktérej pochodzi dana karta (to samo
oznaczenie znajduje si¢ na rewersie karty).

3. Tresc (efekt): Opisuje sposob, w jaki karta wptywa na
rozgrywke. E
4. Symbol Dzikich: W prawym gérnym rogu niektérych .
kart mozna znalezé¢ symbol Dzikich. Podczas etapu
Przesuwania zetonu Dzikich za kazdy symbol Dzikich
znajdujacy sie na wylosowanych kartach Westeros nalezy |
przesuna¢ zeton Dzikich o jedno pole.

Slec klamstw
Moddcars tej fazy Mancwanda nie mokng

ke dad rozkandw Weparcia

4. ROZPATRYWANIE KART WESTEROS: Teraz, zgodnie z
kolejno$cia numeryczna (zaczynajac od karty z numerem I),
nalezy rozpatrzy¢ wszystkie karty Westeros.

W celu rozpatrzenia karty Westeros nalezy po prostu
przeczytac jej tres¢ i wprowadzi¢ w zycie jej efekty.
Dziatanie wielu kart jest oczywiste, ale niektére wymagaja
szczeg6towych wyjasnien. Opis kart Westeros zawarto na
nastepnych stronach.
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Karta Westeros: Zaopatrzenie

Utrzymanie armii wymaga olbrzymich ilo$ci zapaséw: jedzenia,
wody, stali, koni, ubran itd. Bez odpowiednich zapaséw armia szybko
sie rozpadnie, a wojownicy rozpierzchna.

Kiedy gracze musza rozpatrzy¢ karte
Zaopatrzenia, kazdy z nich, w kolejnosci rozgrywki,
liczy symbole Zaopatrzenia wydrukowane na
kontrolowanych przez siebie obszarach. Nastepnie
kazdy gracz przesuwa swoj zeton Zaopatrzenia na
torze Zaopatrzenia na odpowiednia pozycje, aby
odzwierciedli¢ obecny limit Zaopatrzenia.

Symbo[
Zaopatrzenia

Kazda kolumna na torze Zaopatrzenia posiada przypisana liczbe
choragwi. Chorggwie te przedstawiaja ilo$¢ armii, jakie dany gracz
moze wystawi¢ na planszy, oraz maksymalna liczbe jednostek,
ktére moga wchodzié w sktad tych armii.

Na przyktad, R6d posiadajqey zaopatrzenie ,3” moze wystawic cztery
armie: jedng armi¢ skfadajqcq si¢ z maksymalnie trzech jednostek oraz
trzy mniejsze, po maksymalnie dwie jednostki kazda.

Przypomnienie: ARMIA to dwie lub wiecej przyjaznych
jednostek na tym samym obszarze lagdowym lub morskim.
Pojedyncza jednostka nie jest uwazana za armig, dlatego nie jest
brana pod uwage przy sprawdzaniu limitu Zaopatrzenia.

1080880
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Na rysunku powyzej Starkowie (posiadajqcy zaopatrzenie ,2”) mogq
wystawi¢ do trzech armii, jedng armig skfadajqcq si¢ z nie wigcej niz
trzech jednostek i dwie armie po maksymalnie dwie jednostki. Zaréwno
Lannisterowie, jak i Baratheonowie majq wigcej zaopatrzenia, mogq
wigc wystawic proporcjonalnie wigcej (liczniejszych) armii.

Kiedy gracz ustali nowy limit Zaopatrzenia, musi sprawdzi¢, czy
liczba (i rozmiar) armii aktualnie wystawionych przez niego na
planszy nie przekracza jego limitu Zaopatrzenia. Jesli jego armie
przekraczaja nowy limit Zaopatrzenia, gracz musi natychmiast
usuna¢ odpowiednia liczbe jednostek z planszy, tak aby liczba (i
rozmiar) jego armii miescita si¢ w granicach wytyczonych przez
jego nowq pozycje na torze Zaopatrzenia.

INNE ZASADY ZAOPATRZENIA
) Gracz moze posiada¢ mniej i/lub mniejszych armii niz
wynosi limit wyznaczony przez jego pozycje na torze
Zaopatrzenia.

[
|

|
|
|
|
|

PRZYKEAD ZAOPATRZENIA

Lannisterowie stracili kontrole nad Riverrun i Seagardem
na rzecz Greyjoyow (kazdy z tych obszaréw posiada po jednym
symbolu zaopatrzenia). Podczas nastepnej fazy Westeros 1
gracze wylosowali karte Zaopatrzenia. Gracz prowadzacy
R6d Lannisteréw musi teraz odpowiednio zmniejszy¢ swoje
zaopatrzenie (przesuna¢ zeton z pozydji 5" na pozydje ,3").

Zanim wylosowano karte Zaopatrzenia, Lannisterowie ,’
posiadali cztery armie liczace odpowiednio po 4, 3, 2 i 2 jednostki.

1

Lannisterowie kontrolujq tez kilka innych obszaréw, na
ktérych posiadajq po jednej jednostce Piechuréw, ale pojedyncze
jednostki nie s3 traktowane jako armie, dlatego nie bierze si¢ ich
pod uwage podczas sprawdzania limitu Zaopatrzenia.

Zaopatrzenie Lannisteréw spadto do ,3” i nie s oni juz w
stanie odpowiednio zaopatrzy¢ wszystkich swoich armii. Jak
wynika z toru Zaopatrzenia, zaopatrzenie o wartosci 3 pozwala
graczowi na posiadanie 4 armii liczacych 3, 2, 2 i 2 jednostki. Aby
sprosta¢ swoim nowym mozliwosciom zaopatrzeniowym, gracz
prowadzacy Lannisteréw ,niszczy” jedng jednostke Piechuréw
stacjonujqca w Blizniakach i jedna jednostke Piechuréw z armii
w Harrenhal.

“I
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) Chociaz jednostki Rycerzy i Machin Oblezniczych sa
silniejsze od jednostek Piechuréw i Statkéw, na potrzeby
zaopatrzenia traktuje si¢ je jak pojedyncze jednostki.

)" W trakcie jednej lub wickszej liczby faz Akgji gracz moze
zdoby¢ lub straci¢ wiele symboli zaopatrzenia, jednakze ilos¢
i rozmiar swoich armii musi sprawdzac tylko wtedy, kiedy
nastepuje przesuwanie zetondéw na torze Zaopatrzenia
(w wyniku karty Zaopatrzenia lub innego efektu gry).

) Gracz nigdy nie moze wykona¢ akgji, ktéra sprawitaby,
ze przekroczy swoj limit Zaopatrzenia, wytyczony przez
jego pozycje na torze Zaopatrzenia (na przyklad poprzez
werbowanie nowych jednostek, marsz lub przeprowadzenie
odwrotu; wszystkie te dzialania opisano pézniej).
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Karta Westeros: Mobilizacja

Karta Mobilizacji odzwierciedla proby zebrania pospolitego
ruszenia. Wielkie Rody zwotuja swych chorazych, szkolg wojownikéw,
buduja potezne okrety i konstruujg olbrzymie machiny obleznicze.

Kiedy gracze muszg rozpatrzy¢ karte Mobilizadji, kazdy z nich, w
kolejnosci rozgrywki, moze zwerbowa¢ nowe jednostki na kazdym
kontrolowanym przez siebie obszarze zawierajacym Zamek lub
Twierdze. Kazdy Zamek lub Twierdza zapewnia punkty mobilizacji,
ktére gracz moze wydac¢, aby powotaé pod bron nowe jednostki na
danym obszarze:

Podczas fazy Westeros gracze odkryli karte Mobilizacji. Pierwszy
w kolejnosci rozgrywki jest gracz prowadzacy Lannisteréw (limit
Zaopatrzenia ,3") i to on rozpoczyna powotywanie nowych jednostek.

1. Za 2 punkty mobilizacji, ktére dostarcza Lannisport, wystawia 1
jednostke Piechuréw w tymze Lannisporcie i 1 jednostke Statkow w

e e

Kazda Twierdza zapewnia

2 punkty mobilizaci 2. Nastepnie wykorzystuje pojedynczy punkt mobilizacji dostarczany

przez Harrenhal i zamienia jedna z dwdch stacjonujacych tam jednostek
Piechurow w jednostke Rycerzy (zamiana nie wplywa na rozmiar armii).

- - ' 3. WRiverrun gracz posiada juz armi¢ sktadajqca si¢ z trzech
Kazdy Zamek zapewnia | jednostek Rycerzy, dlatego wykorzystuje jeden z punktow mobilizaci
P ! punkt mobilizacji | dostarczanych przez te Twierdze, aby umiescié kolejny statek w Ziotej
Ciesninie (ktéra sasiaduje z Riverrun). W ten sposob tworzy kolejna
Zwerbowanie danego rodzaju wojsk kosztuje odpowiednio: armie sktadajqcq sie z 2 jednostek Statkéw. Gracz nie moze juz
» wykorzystac¢ drugiego punktu mobilizacji dostarczanego przez Riverrun,
bowiem osiggnat juz swéj limit Zaopatrzenia.

JEDNOSTKA PIECHUROW: 1 punkt mobilizacji - - ;
4. Gracz kontroluje tez Kamienny Sept, ale na tym obszarze nie ma

Zamku ani Twierdzy, nie dochodzi tam wigc do mobilizacji.

t JEDNOSTKA RYCERZY: 2 punkty mobilizacji (lub 1 punkt, m—

jesli gracz ulepsza jednostke Piechuréw)

JEDNOSTKA STATKGOW: 1 punkt mobilizacji punktami z przysztej mobilizacji na tym obszarze).

Aby nastepny gracz mégt rozpocza¢ swoja mobilizacje, obecny gracz

musi rozpatrzy¢ wszystkie mozliwe werbunki (ze wszystkich obszaréw
l JEDNOSTKA MACHIN OBLEZNICZYCH: 2 punkty zawierajacych Zamki i Twierdze).
mobilizacji (lub 1 punkt, jesli gracz ulepsza jednostke
jiechurgy) Mobilizacja jednostek Statkow
Zwerbowang jednostke pobiera si¢ ze stosu niewykorzystywanych Jednostki Statkéw, podobnie jak pozostate jednostki, s werbowane
jednostek gracza i umieszcza bezposrednio na obszarze Zamku przez obszar zawierajacy Zamek lub Twierdze. W przeciwienstwie
lub Twierdzy, ktéry zapewnil punkt(y) mobilizacji potrzebny do do innych rodzajéw jednostek, jednostki Statkw mozna umieszczac
zwerbowania tej jednostki. jedynie w porcie pofaczonym z obszarem mobilizacji albo na sgsiednim
y e B T =g obszarze morskim (szczegétowe informacje na temat portéw mozna
Jednostka Piechuréw znajdujaca si¢ na obszarze mobilizacji (t]. znalez¢ na stronie 25).

na obszarze zawierajacym Zamek lub Twierdze) moze, za 1 punkt

mobilizacji, zosta¢ ulepszona (tj. zastapiona) w jednostke Rycerzy lub Jednostek Statkéw nie mozna umieszczaé na obszarach morskich

zawierajacych jedna lub wigcej wrogich jednostek Statkow. Jesli obszar

plachin Oblezniczych. Zamku lub Twierdzy nie ma portu lub dostepu do odpowiedniego
Gracz nigdy nie moze zwerbowa¢ jednostki, ktéra stworzytaby sasiedniego obszaru morskiego, nie mozna tam mobilizowa¢ jednostek

lub powigkszyta armie, ktéra przekroczylaby jego aktualny limit Statkow.

Zaopatrzenia. Innymi stowy, jesli mobilizacja nowej jednostki Nalezy pamigtac, ze dwie lub wigcej jednostek Statkéw na tym

sprawitaby, ze gracz posiadatby wiccej armii (lub wicksze armie), niz samym obszarze morskim uwaza si¢ za armie, ktéra podlega limitowi

pozwala mu na to jego pozycja na torze Zaopatrzenia, taki gracz nie Zaopatrzenia Rodu tak jak kazda inna armia (by¢ moze celniej

moze zmobilizowac tej jednostki. byloby nazywaé zgrupowanie jednostek Statkow flotq, ale w ramach

ia bedziemy j ¢ armig).
Punkty mobilizacji zapewniane przez obszar Zamku albo Twierdzy, SprosieeiE By jenazywaC o)

na ktérym nie mozna dokona¢ werbunku lub ulepszenia jednostki
(albo tez whasciciel takiego obszaru nie chce dokonywaé na nim
werbunku lub ulepszenia jednostki), przepadaja (tj. nie sumuja si¢ z

W przeciwienistwie do jednostek Statkéw, jednostki Piechuréw,
Rycerzy i Machin Oblezniczych nigdy nie moga zosta¢ zmobilizowane
w portach ani na obszarach morskich.




GRA O TRON

b
Licytacje o tory Wplywow

Przed rozpoczeciem licytacji o kazdy tor Wptywéw, gracze
powinni ukry¢ posiadane zetony Wladzy za swoimi zastonkami.
Potem, w sekrecie przed innymi, wybierajq, ile Zeton6w poswieca
podczas danej licytacji. Nastepnie biorg do reki odpowiednig liczbe
zetonoéw i zaciskaja je w pigsci. Kiedy wszyscy gracze bedq gotowi,
jednoczesnie otwieraja dtonie i pokazujg, ile zetonéw przeznaczyli.

Gracz, ktory przeznaczyt najwigcej zetonéw, umieszcza swoj
zeton Wplywoéw na pozydji ,1” danego toru Wptywow. Gracz,
ktory przeznaczyt druga pod wzgledem wielkosci liczbe zetonéw,
umieszcza swoj zeton ma pozydji ,2”, trzeci na pozydji ,3” itd.

L Slarvie kb

0d czaséw inwazji Pierwszych Ludzi do rzadéw andalskich

kr6l6w, od zazartego podboju Targaryenéw po rebeli¢ Roberta Remisy podczas licytacji rozstrzyga gracz posiadajacy zeton
Baratheona - w Westeros wcigz wrze wojna. Gra o Tron nie zawsze Zelaznego Tronu. Posiadacz zetonu moze umiesci¢ zetony Wplywow
rozgrywa si¢ na polu bitwy. Intrygi, zdrady i zab6jstwa pokonaty remisujacych graczy w dowolnej kolejnosci (kazdy zeton musi sie
nicjednego pretendenta, tak samo zresztq jak brak wsparcia jednak znalez¢ na najlepszej mozliwej dla niego pozycji).

pomniejszych rodéw szlacheckich. Réd, ktéry planuje zagarnac

Zelazny Tron, musi puéci¢ w ruch wiele két aby osiagna¢ swoj cel. Wszystkie zetony, ktore zostaly wykorzystane podezas licytadji,

bez wzgledu na jej wynik, musza zosta¢ odrzucone do puli wladzy.
Karta Westeros Starcie kréléw symuluje intrygi i zakulisowe

polityczne knowania wplywajace na wojne na wiele subtelnych (a
czasem nie tak znowu subtelnych) sposob6w.

Kiedy wszystkie zetony Wptyw6w zostang umieszczone na
torze aktualnie podlegajacym licytacji, gracz na pozycji ,1” tego
toru otrzymuje odpowiedni zeton Dominadji (zeton Zelaznego

Kiedy gracze muszg rozpatrzy¢ karte Starcia krélow, najpierw Tronu, Ostrza z Valyriariskiej Stali albo Kruka Postarica; wigcej
usuwajg wszystkie zetony Wplywow z trzech toréw Wptywéw. informacji na temat zdolnosci zetonéw Dominacji mozna znalez¢
Nastepnie beda si¢ licytowac o pozycje na tych trzech torach. na stronie 11). Nastepnie gracze przechodza do licytacji o kolejny
Licytacje rozgrywa si¢ po kolei, zaczynajqc od toru Zelaznego tor Wplyw6w.

Tronu. Po nim przychodzi czas na tor Lennikéw, a na konicu

licytuje sie tor Krolewskiego Dworu Kiedy gracze zakoncza licytacje o tor Krélewskiego Dworu, a

gracz na jego pozycji ,1” otrzyma Kruka Postanica, karta Starcia
kroléw zostaje rozpatrzona, a gracze kontynuujq rozgrywke.
Wszystkie pozostate graczom po licytacjach zetony Wiadzy znéw
trafiaja przed zastonki.

@’_m{'

! PRZYKEAD LICYTACJI O TOR WPEYWOW

& Podczas gry na pigciu graczy, w trakcie fazy Westeros Réd Lannister6w zdobywa pierwsze miejsce na torze Lennikéw i
wylosowano karte Starcia kroléw. Gracze zakonczyli juz licytacje umieszcza swoéj zeton Wplyw6w na pozycji ,1”.

o Zelazny Tron (pierwsza pozycje i zeton Zelaznego Tronu

. v dabytR6d Gresoyon). Baratheonowie i Starkowie remisujg na drugim miejscu. Gracz

prowadzacy Greyjoyéw (posiadacz zetonu Zelaznego Tronu)
decyduje, ze zeton Wptywow Baratheonéw zostanie umieszczony
na pozydji ,2”, za$ zeton Starkéw na pozycji ,3".

Tyrellowie zajmuja pozycje czwartq, umieszczajg wiec Swoj
zeton Wplywéw na pozydji ,4”, a Greyjoyom przypada ostatnie |
miejsce, umieszczajg wiee swéj zeton Wplywéw na pozydji ,5”". |
Pozycja ,6” pozostaje pusta, bowiem to rozgrywka na pieciu graczy. |

Gracze przechodzg do licytacji o pozycje na torze Lennikéw.
Ukrywajq posiadane zetony Wiadzy za swoimi zastonkami i w

sekrecie umieszczaja wybrang liczbe zetonow w swojej dtoni. Kiedy gracze umieszcza juz swoje zetony Wplywow na torze,
Gracze jednocze$nie otwieraja dlonie. Wynik licytacji to: w nagrode za zajecie pierwszego miejsca gracz prowadzacy

|
D~ LANNISTEROWIE: 4 Zetony Wadzy Lannister6w otrzymuje zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali. E
> BARATHEONOWIE: 3 zetony Wiadzy :
> STARKOWIE: 3 zetony Wiadzy [
> TYRELLOWIE: 2 zetony Wiadzy

> GREYJOYOWIE: 0 zeton6w Wiadzy

10
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Tory WPEYwWOW 1 ZETONY DOMINAC]I

Na planszy znajduja si¢ trzy rézne tory Sfer Wplywéw: tor
Zelaznego Tronu, tor Lennikéw i tor Krélewskiego Dworu.
Gracz na najwyzszej pozycji kazdego toru otrzyma odpowiedni
zeton Dominacji: Zelazny Tron, Ostrze z Valyrianskiej Stali lub
Kruka Postarica. Efekty kazdego z toréw Sfer Wplywow oraz
ich zetonéw Dominacji opisano ponizej.

Tor Zelaznego Tronu

Kolejnos¢ zetonéw Wplywéw na torze Zelaznego Tronu ustala
kolejno$¢ rozgrywki. Jesli dany element gry nalezy rozpatrzy¢
zgodnie z ,kolejnoscig rozgrywki’, zawsze zaczyna sie od gracza,
ktérego zeton znajduje sie na pozycji ,1” tego toru. Po nim
przychodzi kolei gracza, ktéry zajmuje na tym torze pozycje ,2”
itd. Jesli wszyscy gracze wykonaja swoje akcje, kolejka wraca do
gracza na pozydji ,1” itd.

Gracz, ktérego zeton znajduje sie na pozycji ,1” toru Zelaznego
Tronu, otrzymuje zeton Zelaznego Tronu.

Zeton Zelaznego Tronu

Gracz posiadajacy ten zeton decyduje o
wyniku kazdego remisu, do ktérego dojdzie
w trakcie rozgrywki, z wylaczeniem bitew
(remisy podczas bitew rozstrzyga pozycja
na torze Lennikow) i remisu podczas
ustalania zwyciezcy gry.

UwaAGA: Zeton Zelaznego Tronu zmienia
wiasciciela dopiero po zakonczeniu licytacji
o Zelazny Tron (po umieszczeniu na torze
wszystkich zetonow Wplywow). Oznacza to, ze gracz, ktory
dotychczas posiadat zeton Zelaznego Tronu, podczas licytadji o
tor Zelaznego Tronu nadal bedzie rozstrzygat remisy, nawet jesli
jest oczywiste, ze straci go po jej zakorczeniu.

Zeton Zelaznego
Tronu

Tor Lennikow

Gracz znajdujacy sie na wyzszej pozycji (4. blizej pozycji
,1") na torze Lennik6w wygrywa remisy podczas bitew z
graczami znajdujacymi si¢ na nizszych pozycjach tego toru
(patrz ,Bitwy” na stronie 17).

Gracz, ktérego zeton znajduje si¢ na pozydji ,1” toru
Lennikéw, otrzymuje zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali.

Nalezy pamigtac, ze wszystkie remisy (w tym remisy
podczas licytacji o tor Lennikéw) poza walka i ustaleniem
zwyciezcy gry rozstrzyga posiadacz zetonu Zelaznego Tronu.

Zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali

Zeton Ostrza
z Valyriariskiej Stali

Raz w trakcie rundy gracz posiadajacy ten zeton moze uzy¢
go w bitwie, aby otrzymac¢ premie +1 do sity armii.

Kiedy gracz skorzysta w ten sposéb z Ostrza z Valyriariskiej
Stali, odwraca zeton na strong, aby zaznaczy¢, ze podczas tej
rundy zostat juz wykorzystany. Pod koniec kazdej fazy Akgji (wiec
jednoczesnie pod koniec rundy) posiadacz Ostrza z Valyrianskiej
Stali odwraca zeton na kolorowq strone z konturem, aby
zaznaczy¢, ze w nastepnej rundzie bedzie mogt z niego ponownie
skorzystac.

Tor Krolewskiego Dworu

Pozycja Rodu na torze Krélewskiego Dworu dyktuje liczbe
zetonoéw Specjalnych Rozkazéw dostepng temu Rodowi podczas
fazy Planowania. Im wyzsza pozycja Rodu na torze Krélewskiego
Dworu (tj. blizsza pozydji ,17), tym wiecej zetonéw Specjalnych
Rozkazéw bedzie on miat do swojej dyspozycji.

Gracz, ktérego zeton znajduje si¢ na pozydji ,1” toru
Krélewskiego Dworu, otrzymuje zeton Kruka Postanca.

Gwiazdki wydrukowane obok pozycji na torze Krélewskiego
Dworu wskazuja liczbe specjalnych rozkazéw dostepng Rodowi,
ktéry zajmuje dana pozycje na torze (niektére z nizszych pozycji
nie zapewniaja Rodom zadnych specjalnych rozkazéow). Wiecej
informagji na temat specjalnych rozkazéw mozna znalez¢ w
akapicie ,Specjalne rozkazy” na stronie 22.

W grach na trzech lub czterech graczy na torze Krélewskiego
Dworu nalezy umiesci¢ naktadke, ktéra zmienia liczbe
gwarantowanych przez kazda pozycje rozkazéw specjalnych.

Zeton Kruka Postarica

Posiadacz zetonu Kruka Postarica moze
wykonac jedna z ponizszych akgji po
zakonczeniu etapu Odkrywania rozkazow
fazy Planowania:

)~ ZAMIENIC ZETON Rozkazu: Posiadacz
Kruka Postarica moze zamienic jeden ze swo-
ich zetonéw Rozkazéw na planszy na jeden z
niewykorzystanych zetonéw Rozkazow.

Zeton Kruka
Postarica

)~ PopEJRZEC TALIE DzIKicH: Posiadacz Kruka Postarica moze po-

dejrzec¢ wierzchnig karte z talii Dzikich. Kiedy juz sie jej przyjrzy,
moze odtozy¢ karte na wierzch talii Dzikich albo umiescic ja na
spodzie tej talii. Gracz moze podzieli¢ si¢ zdobytymi w ten sposéb
informacjami z innymi graczami (moze ich tez oktamac), ale nie
moze im pokaza¢ samej karty.

Kiedy gracz skorzysta z Kruka Postarica w jeden z powyzszych
sposobow, odwraca zeton na strone z konturem, aby zaznaczy¢,
ze podczas tej rundy zostat juz wykorzystany. Pod koniec kazdej
fazy Akcji (wiec jednocze$nie pod koniec rundy) posiadacz Kruka
Postarica odwraca zeton na kolorowa strong, aby zaznaczy¢, ze w
nastepnej rundzie bedzie mégt z niego ponownie skorzystac.

—_— -
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FAZA PLANOWANIA

Podczas tej fazy gracze w sekrecie rozmieszczaja swoje rozkazy na
obszarach planszy.

Faza planowania sktada si¢ z trzech nastepujacych etapow:

1. PRZYDZIELANIA ROZKAZOW
2. ODKRYWANIA ROZKAZOW
3. KorzystaNniA z KRuKA PosraNcA

1. Przydzielanie rozkazow

Podczas tego etapu kazdy gracz musi umie$ci¢ doktadnie
jeden zakryty (tj. umie$ci¢ go na planszy w sekrecie przed innymi
graczami, strona z herbem Rodu ku gérze) zeton Rozkazu na
kazdym kontrolowanym przez siebie obszarze, na ktérym znajduje
sie przynajmniej jedna z jego jednostek (Piechuréw, Rycerzy,
Statkéw lub Machin Oblezniczych). Wszyscy gracze umieszczaja
swoje zetony Rozkazéw jednoczesnie. Zadnemu obszarowi nie
mozna przydzieli¢ wigcej niz jednego zetonu Rozkazu.

Podczas tego etapu gracze nie mogq ujawnia¢ przeciwnikom,
jakie zetony Rozkazéw umiescili na planszy, ale moga ich
namawia¢ do konkretnych ruchéw i sugerowac strategie.

W grze wystepuje pie¢ rodzajow zetonéw Rozkazow:
Rozkazy Marszu

Rozkazy Obrony

Rozkazy Wsparcia

Rozkazy Najazdu

ELVT LT

Rozkazy Umocnienia Whadzy

Powyzej przedstawiono normalne zetony Rozkazéw. Kazdy gracz
posiada tez piec zetonéw Specjalnych Rozkazéw (oznaczonych gwiazd-
kami), ktére stanowia silniejsze wersje kazdego ze zwykdych rodzajow
rozkazéw. Szczeg6towy opis specjalnych rozkazéw znajduje si¢ na
stronie 22.

Zeton Specjalnego Rozkazu
(0znaczony gwiazdkg)

Zeton Rozkazu

Podczas fazy Planowania gracz moze wykorzysta¢ dowolne ze swoich
10 zwyktych zetonéw Rozkazéw, ale moze wykorzysta¢ tylko tyle
zetonéw Specjalnych Rozkazéw, ile gwiazdek wydrukowano obok jego
pozydji na torze Krolewskiego Dworu.
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Na przyktad (w grze na szesciu graczy), Réd na pozygji ,1” toru Krélewskie-
go Dworu moze podczas fazy Planowania umiescic na planszy do 3 specjalnych
rozkazéw (wskazujq na to trzy gwiazdki obok pozycji 1" na torze). Réd na
czwartej pozycji moze umiescic tylko jeden specjalny rozkaz, natomiast Rod na
pigtej pozydji nie moze umiescic na planszy zadnego specjalnego rozkazu.

Efekt kazdego ze zwyklych rozkazéw opisano szczegétowo w ramee
,Dziatanie zetonéw Rozkazéw’ na stronie 13 (a takze na kazdej zastonce).

Kiedy wszyscy gracze zakoricza umieszczanie rozkazéw, przechodzg
do etapu Odkrywania rozkazéw. Nalezy pamigtad, aby przed zakoriczeniem
tego etapu upewnic sig, ze na kazdym obszarze, na ktérym znajduje sig
przynajmniej jedna jednostka, znajduje si¢ zeton Rozkazu. Jesli nie, 0znacza
to, ze jeden [ub wigcej graczy nie umiescifo na planszy wszystkich wymaganych
zetonéw Rozkazéw.

Zbyt mato zetonow Rozkazow?

Sporadycznie moze si¢ zdarzy¢, ze gracz bedzie posiadal mniej
mozliwych do wykorzystania zetonéw Rozkazéw, niz bedzie potrzebowat
(tj. nie bedzie mogt przydzielic rozkazu kazdemu ze swoich obszaréw, na
ktérym posiada jedna lub wigcej jednostek). W takim wypadku wszyscy
gracze musza odby¢ etap Przydzielania rozkazéw w kolejnosci rozgrywki
(a nie jednocze$nie). Pierwszy gracz umieszcza na planszy wszystkie
swoje rozkazy (zakryte), po nim swoje rozkazy umieszcza nastepny gracz
w kolejnosci rozgrywki itd. Kiedy przyjdzie kolej gracza (lub graczy),
ktéry nie ma odpowiedniej liczby mozliwych do wykorzystania zetonéw
Rozkazéw, musi on umiescié na planszy wszystkie swoje mozliwe
do wykorzystania zetony Rozkazow, ale wyjatkowo moze pozostawi¢
ze$¢ obszaréw (wybranych przez siebie) bez rozkazéw. Gracz nigdy,
pod zadnym pozorem, nie moze umiesci¢ na planszy wigcej zetonow
Specjalnych Rozkazéw, niz pozwala mu na to tor Krélewskiego Dworu.

2. Odkrywanie rozkazéw

Nalezy jednoczesnie odkry¢ wszystkie umieszczone na planszy
zetony Rozkazéw. Nalezy je po prostu odwréci¢, ujawniajac ich
rodzaj. Gracze rozpatrza je podezas fazy Akgji.

3. Korzystanie z Kruka Postanca

Tak jak opisano to w ramce na stronie 11, posiadacz zetonu Kruka
Postarica moze wykona¢ jedna z ponizszych akgji:

)~ ZAMIENIC ZETON RozKAZU: Zamieni¢ jeden ze swoich zetonoéw Roz-
kazéw na planszy na jeden z niewykorzystanych zetonéw Rozkazow.

)~ PopEJRzEC TALIE DzikicH: Podejrze¢ wierzchniq karte z talii
Dzikich. Kiedy juz si¢ jej przyjrzy, moze odfozy¢ karte na wierzch talii
Dzikich albo umiesci¢ ja zakrytq na spodzie tej talii. Gracz moze podzie-
li¢ si¢ zdobytymi w ten sposéb informacjami z innymi graczami, ale nie
moze im pokaza¢ samej karty.

Jesli posiadacz Kruka Postarica nie chee, podczas tego etapu nie musi
korzysta¢ z zadnej z tych zdolnosci.

Kiedy gracz skorzysta z Kruka Postarica w jeden z powyzszych sposo-
béw, odwraca zeton na strone z konturem, aby zaznaczy¢, ze podczas
tej rundy zostat juz wykorzystany. Pod koniec kazdej fazy Akgji (wiec
jednoczesnie pod koniec rundy) posiadacz Kruka Postarica odwraca
zeton na kolorowq strong, aby zaznaczy¢, ze w nastepnej rundzie bedzie
mégt z niego ponownie skorzystac.

Kiedy gracze zakoricza ten etap, faza Planowania dobiega korica,
gracze przechodzg do fazy Akgji.
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DZIARANIE ZETONOW ROZKAZOW

Rozkaz Najazdu

Rozkazy Najazdu reprezentuja tupieskie wypady na ziemie wroga.
Wykorzystujac taki rozkaz, gracz rozprasza uwage przeciwnika i
uniemozliwia mu skuteczne wspieranie bitew, umacnianie wladzy i
przeprowadzanie wlasnych najazd6w.

Rozkazy Najazdu rozpatruje si¢ podczas pierwszego etapu fazy
Akgji. Rozpatrujac rozkaz Najazdu, gracz usuwa swoj zeton Najazdu,
aby usuna¢ sasiedni wrogi rozkaz Wsparcia, Umocnienia Wiadzy lub
Najazdu. Szczegélowe zasady rozpatrywania rozkazéw Najazdu
znajduja si¢ na stronie 14.

Kazdy gracz posiada dwa zwykle rozkazy Najazdu i jeden specjalny
rozkaz Najazdu.

Rozkaz Marszu

Rozkazy Marszu reprezentujq ruchy jednostek i statkéw po
krainach i morzach Westeros. Przydzielanie rozkazéw Marszu
jednostkom na planszy to jedyny spos6b, aby zdobywa¢ nowe obszary i
atakowac wrog6w.

Rozkazy Marszu rozpatruje si¢ podczas drugiego etapu fazy Akgji.
Rozpatrujqc rozkaz Marszu, gracz przesuwa wszystkie jednostki z
obszaru, ktéremu przydzielit rozkaz, na jeden lub wiecej sasiednich
obszaréw. Jesli poruszajqce sie w ten sposob jednostki wejda na obszar,
na ktérym znajduje si¢ jedna lub wigcej wrogich jednostek, dochodzi
do bitwy (co wazne, jednym rozkazem Marszu mozna wywotac tylko
jedna bitwe). Szczegotowe zasady rozpatrywania rozkazéw Marszu
znajduja si¢ na stronie 15. Zasady bitew znajdujq si¢ na stronie 17.

Kazdy gracz posiada dwa zwykle rozkazy Marszu, jeden z
modyfikatorem -1 do sity armii, a drugi z modyfikatorem +0 do sity
armii. Dodatkowo kazdy gracz posiada jeden specjalny rozkaz Marszu.

Rozkaz Obrony

Rozkazy Obrony reprezentujq fortyfikowanie zajmowanych
pozydji i przygotowania przed spodziewanym atakiem. Takie rozkazy
zapewniajq premie do sity armii obroricy obszaru, do ktérego zostaty
przydzielone (premi¢ wydrukowano na zetonie Rozkazu). Szczegétowe
zasady bitew znajduja si¢ na stronie 17.

Jesli rozkaz Obrony nie zostanie usuniety podczas fazy Akgji (na
przyktad w wyniku przegrania bitwy na obszarze, do ktérego zostat
przydzielony), podczas danej rundy zapewnia swoja obronna premie
przeciwko dowolnej liczbie atakéw przeprowadzanych na obszar, do
ktérego zostat przydzielony.

Kazdy gracz posiada dwa zwykle rozkazy Obrony, oba
z modyfikatorem +1 do sity armii i jeden specjalny rozkaz Obrony.

Rozkaz Wsparcia

Rozkazy Wsparcia reprezentujq logistyczne i wojskowe wsparcie dla
sit bioracych udziat w pobliskiej bitwie. Gracz moze udzieli¢ wsparcia
nie tylko wlasnym armiom, ale réwniez armiom innych graczy. To czyni z
rozkazu Wsparcia kluczowe narzedzie negocjacji i spiskéw.

W trakcie bitwy, podczas etapu Wezwania wsparcia, walczace
strony moga zwr6cic si¢ do sasiednich obszaréw z prosba o wsparcie.
Wspierajace jednostki na obszarach sasiadujacych z obszarem
ogarnietym bitwg mogq zapewnic¢ premie réwna swojej sile jednej ze
stron biorgcych udziat w bitwie. Szczegétowe zasady wykorzystywania
rozkazéw Wsparcia w bitwie znajduja si¢ na stronie 17.

Kazdy gracz posiada dwa zwykte rozkazy Wsparcia i jeden specjalny
rozkaz Wsparcia.

Rozkaz Umocnienia Wiadzy

Rozkazy Umocnienia Wiadzy reprezentuja préby uzyskania poparcia
lokalnych moznych, zbieranie podatkéw i innych zasobéw z obszaru
znajdujacego sie pod kontrola gracza. Takie rozkazy to najbardziej
bezposredni sposéb na zdobycie zetonéw Whadzy z puli wiadzy.

Rozkazy Umocnienia Wadzy rozpatruje si¢ podezas trzeciego etapu
fazy Akcji. Rozpatrujgc rozkaz Umocnienia Wiadzy, gracz usuwa go z
planszy, w zamian otrzymujac jeden zeton Wiadzy z puli wladzy plus
po jednym zetonie Wiadzy za kazdy symbol wladzy wydrukowany na
obszarze, do ktérego ten rozkaz Umocnienia Wiadzy zostat przydzielony.
Szczegotowe zasady rozpatrywania rozkazéw Umocnienia Wiadzy
znajduja si¢ na stronie 16.

Rozkazy Umocnienia Wtadzy umieszczone na obszarach morskich
nie wywotujg zadnego efektu, ale nadal mozna je tam umiescic¢ (na
przyktad, aby zwie$¢ przeciwnika).

Kazdy gracz posiada dwa zwykte rozkazy Umocnienia Wiadzy i
jeden specjalny rozkaz Umocnienia Wiadzy.




GRA O TRON

FAZA AKC]I

Podczas fazy Akcji gracze rozpatruja wszystkie rozkazy, ktére
zostaly umieszczone na planszy podczas fazy Planowania. Faza
Akgji sktada si¢ z czterech nastepujacych etapow:

1. Rozpatrywania rozkazéw Najazdu

2. Rozpatrywania rozkazéw Marszu (i wyniktych zen bitew)
3. Rozpatrywania rozkazéw Umocnienia Wiadzy
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Porzadkowania

1. Rozpatrywanie rozkazéw Najazdu

W kolejnosci rozgrywki, kazdy gracz rozpatruje jeden ze swoich
znajdujacych si¢ na planszy rozkazéw Najazdu. Jesli gracz nie posiada
juz takich zetonéw na planszy, nie podejmuje zadnych dalszych akgji
podczas tego etapu.

Gracze kontynuuja rozpatrywanie rozkazéw Najazdu w kolejnosci
rozgrywki (rozpatrujac po jednym ze swoich rozkazoéw naraz), dopoki
wszystkie rozkazy Najazdu nie zostana rozpatrzone. Kiedy na planszy
nie bedzie juz rozkazéw Najazdu, gracze przechodza do etapu Rozpa-
trywania rozkazéw Marszu.

Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Najazdu, po prostu wybiera sasiadu-
jacy z nim wrogi rozkaz Wsparcia, Najazdu lub Umocnienia Wiadzy.
Zar6wno rozpatrywany rozkaz Najazdu, jak i wybrany rozkaz przeciw-
nika zostajq usunicte z planszy.

Dokonujac najazdu gracz niweczy plany przeciwnika i pozbawia
najechane obszary rozkazow.

Jesli gracz wykorzysta rozkaz Najazdu, aby usung¢ rozkaz
Umocnienia Wladzy przeciwnika, GrABI jego ziemie. Kiedy taki gracz
rozpatrzy swoj rozkaz Najazdu, otrzymuje jeden zeton Wiadzy z
puli wtadzy, a jego przeciwnik musi odrzuci¢ do puli wladzy jeden ze
swoich dostepnych zetonow Wiadzy (jesli jakie$ posiada). Gracz, ktéry
dokonuje grabiezy, zawsze otrzyma jeden zeton z puli wladzy, nawet,
jesli jego przeciwnik nie posiada zadnych zetonéw Wihadzy, ktére
mogtby stracié.

Rozkaz Najazdu umieszczony na obszarze lagdowym nigdy nie
moze najechac na sasiedni obszar morski. Jednakze rozkaz Najazdu
umieszczony na obszarze morskim moze najechac na sasiedni obszar

ladowy.

Rozkazy Najazdu mogq usuwa¢ sasiednie zetony Specjalnych Roz-
kazow, o ile nalezq one do wyszczegolnionych wezesniej rodzajow (tj.
sa zetonami Wsparcia, Najazdu lub Umocnienia Whadzy).

POZOSTALE ZASADY DOTYCZACE ROZKAZOW NAJAZDU

)» Jesliw chwili rozpatrywania rozkazu Najazdu na planszy nie
ma zadnych sgsiadujacych, nadajacych si¢ do usunigcia zeto-
now Rozkazéw, rozkaz Najazdu nie wywiera zadnego efektu i
nalezy go usuna¢ z planszy.
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Rozpatrujqc rozkaz Najazdu gracz moze zdecydowad, ze nie
wywrze on zadnego efektu (i po prostd usunaé go z planszy),
mimo ze na planszy znajduje si¢ jeden lub wigcej nadajacych
sie do usuniecia sgsiednich wrogich rozkazéw.

Obszerny przyklad rozpatrywania rozkazéw Najazdu mozna zna-
lez¢ obok, w ramce ,Przyklad rozpatrywania rozkazéw Najazdu”.

-

PRZYKEAD ROZPATRYWANIA
ROZKAZOW NAJAZDU

Na planszy znajduje si¢ 5 rozkazéw Najazdu. Lannisterowie umiescili
rozkaz Najazdu w Reach i nad Morzem Zachodzgcego Storica, Greyjoyowie
na Zachodnim Morzu Letnim, Tyrellowie na Dornijskim Pograniczu, a
Baratheonowie w Kamiennym Sepcie.

Kolejnos¢ rozgrywki (zgodnie z torem Zelaznego Tronu) wyglada
nastepujaco: Greyjoyowie, Starkowie, Lannisterowie, Baratheonowie i
Tyrellowie.

Etap Rozpatrywania rozkazéw Najazdu przebiega nastepujaco:

1. Pierwszy swoj rozkaz Najazdu rozpatrujg Greyjoyowie. Gracz
postanawia najecha¢ rozkaz Umocnienia Wiadzy, ktéry Tyrellowie
umiescili w Wysogrodzie. Gracz usuwa swoj zeton Najazdu z Zachodniego
Morza Letniego, jednoczesnie usuwajac rozkaz Umocnienia Whadzy z
Wysogrodu. Usuni¢cie zetonu Umocnienia Wiadzy zetonem Najazdu
uwaza si¢ za grabienie - gracz otrzymuje jeden zeton Whadzy z puli wladzy,
natomiast Tyrellowie odrzucaja jeden zeton Wiadzy do puli wiadzy.

2. Starkowie nie wydali rozkazéw Najazdu, przychodzi wigc kolej
Lannisteréw. Lannisterowie maja dwa rozkazy Najazdu na planszy.
Gracz prowadzacy Lannisteréw postanawia najecha¢ (rozkazem Najazdu
7 Reach) rozkaz Najazdu, ktéry na Dornijskim Pograniczu umiescili
Tyrellowie. Gracz usuwa swoj zeton Najazdu z Reach, jednoczesnie
usuwajac z Dornijskiego Pogranicza rozkaz Najazdu Tyrellow.

3. Gracz prowadzacy Baratheonéw wykorzystuje swéj specjalny rozkaz
Najazdu z Kamiennego Septu, aby usung¢ z Lannisportu rozkaz Obrony
Lannisteréw. Gracz usuwa oba zetony. Usuwanie rozkazéw Obrony to
zdolno$¢ specjalnego rozkazu Najazdu. Wiecej informacji na ten temat
mozna znalez¢ w akapicie ,Specjalne rozkazy” na stronie 22.

4. Tyrellowie nie posiadaja juz zadnych rozkazéw Najazdu, bowiem
Lannisterowie usuneli wezesniej ich jedyny rozkaz. Kolejka wraca do
pierwszego gracza wedtug kolejnosci rozgrywki.

5. Tylko Lannisterowie posiadaja jeszcze rozkaz Najazdu na Morzu
Zachodzacego Storica, ale nie sgsiaduje on z zadnym obszarem, na ktérym
znajduje si¢ wrogi rozkaz Wsparcia, Umocnienia Wtadzy lub Najazdu.
Gracz jest zmuszony usuna¢ swéj zeton Najazdu, ktéry nie wywotuje
zadnego efektu.

L.
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2. Rozpatrywanie rozkazéw Marszu

W kolejnosci rozgrywki, kazdy gracz rozpatruje jeden ze swoich
znajdujqcych si¢ na planszy rozkazéw Marszu. Jesli gracz nie posiada
juz takich zetonéw na planszy, nie podejmuje zadnych dalszych akgji
podczas tego etapu.

~ Gracze kontynuujg rozpatrywanie rozkazow Marszu w kolejnosci
rozgrywki (rozpatrujac po jednym ze swoich rozkazéw naraz),
dopoki wszystkie rozkazy Marszu nie zostana rozpatrzone. Kiedy na
planszy nie bedzie juz rozkazéw Marszu, gracze przechodza do etapu
Rozpatrywania rozkazéw Umocnienia Whadzy.

Rozpatrywanie rozkazéw Marszu to prawdopodobnie
najwazniejszy aspekt Gry o Tron. To podczas tego etapu gracze
przesuwaja swoje jednostki po planszy, wydaja przeciwnikom bitwy i
zdobywaja cenne terytoria, potrzebne, aby zaspokoi¢ swoje ambigje.

Rozpatrujac rozkaz Marszu nalezy stosowa¢ ponizsze zasady: _

) Zobszaru, ktéremu przydzielit swéj rozkaz Marszu, gracz
moze przesung¢ wszystkie, cze$é lub zadne ze znajdujacych
sie tam jednostek.

) Jednostki mogq zosta¢ przes.uniegte' na jeden sasiedni obszar,
na kilka sgsiednich obszaréw i/lub pozosta¢ na obecnym
obszarze.
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Gracz moze przesuna¢ swoje jednostki tylko na sasiedni
obszar (chyba, ze korzysta z transportu morskiego, patrz
,Transport morski’ na stronie 23).

Gracz nigdy nie moze przesungc jednostki Piechuréw,
Rycerzy lub Machin Oblezniczych na obszar morski lub do
portu. Gracz moze przesung¢ jednostki Statkéw na przyjazny
polaczony obszar portu lub na sasiedni obszar morski, ale
nigdy nie moze ich przesuna¢ na obszar lagdowy.

Kazdym rozkazem Marszu gracz moze przesuna¢ swoje
jednostki tylko na jeden obszar, na ktérym znajduja sie
jednostki innego Rodu. Innymi stowy, chociaz rozkaz Marszu
pozwala graczowi dzieli¢ jednostki i przesuwacé je na kilka
sasiednich obszaréw, tylko jeden z nich moze zawiera¢
jednostki innego Rodu. Innymi stowy, kazdym rozkazem
Marszu gracz moze wydac tylko jedng bitwe.

Kiedy gracz przesuwa jednostki na obszar, na ktérym
znajduja si¢ juz jednostki innego Rodu, rozpoczyna bitwe
jako atakujacy. Zasady prowadzenia bitew znajduja si¢ na
stronie 17.

Zanim gracz przejdzie do rozpatrywania bitwy, musi
zakonczy¢ pozostate ruchy z obszaru, do ktérego zostat
przydzielony rozkaz Marszu.

Cyfra wydrukowana na zetonie Marszu wskazuje na
modyfikator sity armii, jaki dany rozkaz Marszu zapewnia
atakujacemu graczowi.

) Jesli gracz opusci obszar (4. nie zostawi na nim zadnej
jednostki), traci nad tym obszarem kontrole - chyba ze
USTANOWI NAD NIM SWOJA KONTROLE. Aby to zrobi¢, gracz
umieszcza na opuszczanym obszarze zeton Wiadzy ze
swojej dostepnej wladzy. Zasady kontrolowania obszaréw i
ustanawiania kontroli zostaty opisane na stronie 24.
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PRZYKEAD ROZPATRYWANIA
ROZKAZU MARSZU

Gracz prowadzacy Lannisteréw umiescit w Lannisporcie (gdzie
posiada 3 jednostki Piechuréw) rozkaz Marszu -1.

Kiedy przychodzi jego kolej, gracz przesuwa jedna jednostke
Piechuréw do Kamiennego Septu, jedng jednostke Piechuréw na
Mokradta Morskiego Traktu (gdzie znajduje si¢ juz jedna jednostka
Piechuréw Lannister6w, w ten sposéb tworzac armie liczacq 2
jednostki), a ostatnig jednostke Piechuréw pozostawia w Lannisporcie.

Gracz rozpatrzyt swéj rozkaz Marszu i zdejmuje z planszy jego
zeton (swoim rozkazem Marszu gracz nie wydat nikomu bitwy).

Przyktad rozpatrywania rozkazu Marszu mozna znalez¢ powyzej,
w ramce ,Przyktad rozpatrywania rozkazu Marszu”.

Wskazéwka dla zaawansowanych: Gracz moze ,przedtuzy¢” ruch
swoich jednostek, umieszczajac na planszy kilka rozkazéw Marszu
w rzedzie. W ten sposéb jednostki bedg w stanie poruszyé si¢ o
wigcej niz jeden obszar na runde. Gracz moze wykonac taki ruch,
przesuwajac jednostki na obszar, na ktérym znajduje si¢ kolejny
rozkaz Marszu. Nastepnie (wykonujac drugi rozkaz Marszu) gracz
przesuwa jednostki na trzeci obszar (ktéry potencjalnie zawiera
trzeci rozkaz Marszu, co pozwolitoby graczowi przesuna¢ jednostke
jeszcze raz). Trudno przeprowadzi¢ taki manewr, bowiem udany atak
wroga moze usungc jeden z zetonéw Marszu gracza i tym samym
przetamac jego faricuch rozkazow.
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3. Rozpatrywanie rozkazow Umocnienia Wiadzy

W kolejnosci rozgrywki, kazdy gracz rozpatruje jeden ze swoich
znajdujacych sie na planszy rozkazéw Umocnienia Wadzy. Jesli gracz
nie posiada juz takich zeton6w na planszy, nie podejmuje zadnych
dalszych akgji podczas tego etapu.

PRZYKEAD ROZPATRYWANIA .
ROZKAZU UMOCNIENIA WEADZY

Gracze kontynuuja rozpatrywanie rozkazow
Umocnienia Wiadzy w kolejnosci rozgrywki
(rozpatrujac po jednym ze swoich rozkazéw naraz),
dopoki wszystkie rozkazy Umocnienia Wiadzy nie -
zostang rozpatrzone. Kiedy na planszy nie bedzie Symbol Wiadzy
juz rozkazéw Marszu, gracze przechodza do etapu
Porzadkowania.

Kiedy gracz rozpatruje rozkaz Umocnienia Wiadzy, usuwa go,
aby otrzymac jeden zeton Whadzy z puli wtadzy plus po jednym
dodatkowym zetonie Wladzy za kazdy symbol wadzy wydrukowany na
obszarze, do ktérego zostat przydzielony rozkaz Umocnienia Wtadzy.

B

Przyklad rozpatrywania rozkazu Umocnienia Wladzy mozna
znalez¢ obok, w ramce ,Przyktad rozpatrywania rozkazu Umocnienia
Wiadzy”.

Baratheonéw. Podczas fazy Przydzielania rozkazéw gracz prowadzacy
Baratheon6éw postanawia przydzieli¢ Smoczej Skale rozkaz Umocnienia
Whadzy. Pézniej, podczas fazy Akgji, gracz rozpatruje ten rozkaz i
otrzymuje dwa zetony Wiadzy: jeden zeton za sam rozkaz i jeden
dodatkowy zeton za symbol wiadzy wydrukowany na obszarze Smoczej
Skaly. Gracz pobiera dwa zetony Whadzy z puli wladzy i dodaje je do
swojej dostepnej wladzy.

1
Na Smoczej Skale pozostata samotna jednostka Piechurow ‘
|
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4. Porzadkowanie

W tym momencie nalezy usunac z planszy wszystkie pozostate
rozkazy Wsparcia i Obrony, a rozbite jednostki przywréci¢ do
normalnej, ,stojacej” pozydji (wiecej informacji na ten temat mozna
znalez¢ w akapicie ,Odwroty i rozbite jednostki’ na stronie 21).
Zetony Kruka Postarica i Ostrza z Valyrianiskiej Stali nalezy odwrécié
na kolorowa (niewykorzystana) strone.

Faza Akgji dobiega konca. Jesli to koniec 10 rundy, gra si¢ konczy
i nalezy ustali¢ zwyciezce. W przeciwnym razie gra toczy si¢ dalej,
rozpoczyna si¢ nowa faza Westeros kolejnej rundy.

USUWANIE/ROZPATRYWANIE ROZKAZOW

Bez wzgledu na to, czy zeton Rozkazu zostanie normalnie
rozpatrzony czy tez usuni¢ty z planszy w inny sposéb, powraca po
prostu do puli dostepnych rozkazéw danego Rodu i moze zosta¢
wykorzystany ponownie podczas nastepnej fazy Planowania.

WYGRANA

Rozgrywka w Gre o Tron konczy si¢ na jeden z dwdch sposobéw:

) Gracze dotarli do korica 10 rundy gry.

_)» Natychmiast po tym, jak ktérys z graczy obejmie kontrole
nad si6dmym obszarem zawierajacym Zamek lub Twierdze.

Kazdy z graczy musi przez caly czas zaznaczaé na torze
Zwyciestwa liczbe kontrolowanych przez siebie obszaréw
zawierajacych Zamki i Twierdze.

Pod koniec dziesigtej rundy gracz, ktéry zajmuje najwyzsza
pozycje na torze Zwyciestwa (tj. kontroluje najwiecej obszaréw
zawierajacych Zamki i Twierdze), wygrywa. Jesli dwoch (lub wiecej)
graczy remisuje na najwyzszej pozycji, remis wygrywa gracz,
ktory posiada wigksza liczbe Twierdz. Jesli gracze dalej remisuja,
Wygrywa gracz na wyzszej pozycji na torze Zaopatrzenia. Jesli
gracze dalej remisuja, wygrywa gracz posiadajqcy wigcej dostepnej
wiadzy. W niesamowicie rzadkim przypadku dalszego remisu,
Wygrywa gracz na wyzszej pozycji na torze Zelaznego Tronu.

Jesli w dowolnym momencie gry ktérys z Rodéw dotrze na
siédma pozycje toru Zwyciestwa (tj. zdobedzie si6dmy obszar
zawierajacy Zamek lub Twierdze), gra natychmiast sie koriczy, a ten
gracz wygrywa.

= 16
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BITWY

Kiedy gracz przesunie jedng lub wigcej ze swoich jednostek na

obszar zawierajacy jednostki innego Rodu, dochodzi do bitwy.

Bitwy rozstrzyqga si¢ poprzez poréwnanie sit armii walczacych
|stron. Zwyciezcq zostaje gracz, ktérego armia bedzie silniejsza
(bedzie posiadac wicksza site armii).

Ponizsze elementy maja wptyw na site armii:

)” Jednostki biorace udziat w bitwie
) Jednostki wspierajace

)" Rozkaz Obrony (tylko obrorica)
)" Rozkaz Marszu (tylko atakujgcy)
) Zeton Ostrza z Valyriariskiej Stali
> Karty Rodéw

) Zeton Garnizonu (tylko obrorica)

Gracza, ktory rozpatruje rozkaz-Marszu, uwaza si¢ za
ATAKUJACEGO (a jego jednostki za atakujqée), a gracza, ktéry obecnie
zajmuje sporny obszar za OBRONCE (a jego jednostki za bronigce
sig). Jednostki, ktore udzielajq wsparcia (poprzez rozkaz Wsparcia z
sasiedniego obszaru), uwaza sie za wspierajqce (tj. nie uwaza sie ich
za jednostki atakujacego ani obroncy).

Bitwe rozgrywa si¢ zgodnie z ponizszymi etapami:

‘Wezwanie wsparcia

Ustalenie poczatkowej sily armii

Wybér i ujawnienie kart Rodow
Wykorzystanie Ostrza z Valyrianiskiej Stali

Ustalenie ostatecznej sity armii

NN, TR TCORES,

Rozstrzygniecie bitwy

1. Wezwanie wsparcia

Podczas pierwszego etapu bitwy zaréwno atakujacy, jak i obronca,
wzywaja wsparcie z obszaréw sasiadujacych z obszarem ogarni¢tym
bitwa. Sasiedni obszar moze udzieli¢ wsparcia tylko, jesli znajduje si¢
na nim rozkaz Wsparcia.

e —— e
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SILA ARMII ZAPEWNIANA PRZEZ |
JEDNOSTKI |
Kazdy rodzaj jednostek zapewnia w bitwie pewna premie !

do sity armii:

Jednostka Piechuréw: Zapewnia premie +1 do sity armii.

Jednostka Rycerzy: Zapewnia premig +2 do sity armii.

Jednostka Statkéw: Zapewnia premie +1 do sity armii.

Jednostka Machin Oblezniczych: Zapewnia premi¢ +4 do #
sity armii podczas ataku (lub wspierania czyjegos ataku)

na obszar zawierajacy Zamek lub Twierdze. W przeciw-

nym razie zapewnia premi¢ +0 punktéw do sity armii.

Gracz, ktory przydzielit taki sasiadujacy rozkaz Wsparcia, moze
teraz udzieli¢ (lub odm6wic udzielenia) swojej WSPIERAJACE] SIEY
atakujgcemu badz obroncy.

Wspierajaca sifa to faczna sita armii wszystkich jednostek na
wspierajacym obszarze.

Gracz moze udzieli¢ wsparcia kazdej sasiedniej bitwie, bez
wzgledu na to, czy jego wiasne jednostki biora w niej udziat, czy
tez jest to bitwa miedzy dwoma innymi graczami.

Jesli z obszarem ogarnigtym bitwa sasiaduje kilka rozkazéw
Wsparcia, wsparcie nalezy zadeklarowaé (lub odméwic jego
udzielenia) w kolejnosci rozgrywki.

Jesli na sasiednich obszarach znajdujq si¢ przyjazne rozkazy
Wsparcia atakujacego lub obroricy, moze on wesprze¢ wlasne
wojska (i zazwyczaj tak whasnie zrobi).
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PRZYKEAD WSPARCIA

Gracz prowadzacy Tyrellow rusza armig, sktadajacq si¢ z 2
jednostek Rycerzy, z Reach nad Czarny Nurt (wykorzystuje przy tym
rozkaz Marszu +1). Nad Czarnym Nurtem stacjonuje 1 jednostka
Piechuréw Lannister6w, ktérej wydano rozkaz Marszu -1.

Podczas pierwszego etapu bitwy gracze wzywaja wsparcie. Na
obszarach sasiadujgcych z Czarnym Nurtem znajdujg si¢ 3 zetony
Wsparcia: w Krélewskiej Przystani (rozkaz Tyrelléw, 1 jednostka
Rycerzy), w Kamiennym Sepcie (rozkaz Lannisteréw, 1 jednostka A
Rycerzy i 1 jednostka Piechuréw) i w Harrenhal (rozkaz Baratheon6w,
1 jednostka Rycerzy).

Gracz prowadzacy Lannisteréw deklaruje wsparcie z Kamiennego
Septu (sita armii 3). Baratheonowie ogtaszaja, ze wspieraja
Lannisteréw 2 punktami sity z Harrenhal. Tyrellowie otrzymujq
wsparcie od wlasnych sit z Krlewskiej Przystani - stacjonujacy tam
Rycerz zapewnia 2 punkty sity.

W tym momencie bitwy Tyrellowie posiadaja site armii o
wartosci 7 (4 punkty za atakujace jednostki Rycerzy, 2 za wsparcie
z Krolewskiej Przystani, +1 za rozkaz Marszu), a Lannisterowie sife
armii o wartosci 6 (1 za broniaca sie jednostke Piechurow i 5 za
jednostki wspierajace z Kamiennego Septu i Harrenhal).

. (R —— "‘_'_...____h
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POZOSTALE ZASADY DOTYCZACE ROZKAZOW ‘WSPARCIA:

) Kiedy gracz udziela wsparcia, po bitwie nie usuwa zetonu
Wsparcia. Rozkaz Wsparcia moze zosta¢ wykorzystany do
udzielenia wsparcia wielu bitwom toczacym si¢ na sasiednich
obszarach podczas danej rundy.

> Rozkaz Wsparcia nie zapewnia zadnych premii obronnych
przeciwko atakom wykonywanym na obszar, do ktérego
zostat przydzielony (jednostki z tego obszaru bronia sie
zgodnie z normalnymi zasadami).

) Atakujacy lub obrofica moga odméwié przyjecia wsparcia.

)" Jednostki Statkéw moga wspierac bitwy odbywajace si¢ na
sasiednich obszarach morskich lub ladowych. Jednostki
Piechuréw, Rycerzy i Machin Obl¢zniczych nigdy nie moga
wspiera¢ bitew odbywajacych si¢ na obszarach morskich.

) Wspierajace jednostki Machin Oblezniczych zapewniaja
wspierajacq site tylko, jesli sa wykorzystywane do
wspierania atakujacego, a na ogarnietym bitwa obszarze
znajduje si¢ Zamek lub Twierdza.

)» Wspierajacy gracz nie moze udzieli¢ wsparcia czesciowego:
moze albo wesprze¢ innego gracza cala swoja sita albo nie
udzieli¢ mu wsparcia weale.

) Gracz nigdy nie moze wspiera¢ przeciwnika w bitwie
przeciwko wlasnym jednostkom.

Przypomnienie: Wsparcia mozna udzieli¢ jedynie z obszaru
zawierajaceqo rozkaz Wsparcia, ktéry sasiaduje z obszarem
ogarnietym bitwa. Nie nalezy myli¢ obszaru ogarnigtego bitwa z
obszarem, do ktérego byt przydzielony rozkaz Marszu atakujacego (i
z ktérego przybyly atakujace jednostki).

Obszerny przyktad udzielania wsparcia mozna znalezé obok, w
ramce ,Przyklad wsparcia”.

Kiedy wszystkie rozkazy Wsparcia sasiadujace z obszarem
ogarni¢tym bitwq zostang rozpatrzone, a gracze otrzymaja
wsparcie (lub zostanie im ono odméwione), nalezy przejs¢ do
nastepnego etapu bitwy.

2. Ustalenie poczatkowej sity armii

Teraz kazdy z graczy oblicza i ogtasza sit¢ swojej armii. Ta liczba
bedzie nazywana poczATKOWA s1xA ARMIL W jej sktad wchodzi sita
zapewniana przez:

Atakujace/bronigce si¢ jednostki
Premig z rozkazu Obrony (tylko obronca)
Premie/kare z rozkazu Marszu (tylko atakujacy)

Jednostki wspierajace i premi¢ ze specjalnego rozkazu
‘Wsparcia

2 e

Zeton Garnizonu (patrz strona 26)

Obaj gracze wyraznie ogtaszaja swoja poczatkowa site armii, po
czym przechodzg do etapu Wyboru i ujawnienia kart Rodéw.
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Oris KARTY Ropu

1. Imie¢ przywédcy wraz z ilustracja: Ilustracja i imie
jednego z bohateréw Piesni Lodu i Ognia.

2. Sila: Site odkrytej karty Rodu dodaje si¢ do sity armii jej

wiasciciela.

3. Specjalna zdolnos¢: Specjalna zdolnos¢ karty Rodu,
ktéra moze wptyna¢ na bitwe lub inny aspekt gry.

4. Symbole bitwy: Karty nieposiadajace specjalnych
zdolnosci posiadaja zazwyczaj jeden lub wiecej symboli
miecza lub fortyfikacji.

3. Wybor i ujawnienie kart Rodow

Karta Rodu Greyjoyéw

Teraz zaréwno atakujacy, jak i obrorica, wybieraja w sekrecie po
jednej z kart Rodu, ktére maja na rece. Kiedy beda gotowi, jednocze$nie
ujawniaja wybrane karty i rozpatruja ich specjalne zdolnosci.

Zagranie karty Rodu podczas bitwy jest obowiazkowe. Zaréwno
atakujacy, jak i obronca, musza zagra¢ po jednej karcie.

Nastepnie gracze przechodza do etapu Wykorzystania Ostrza z
Valyrianiskiej Stali.

Karty Rodow

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z siedmioma unikatowymi
kartami Rodu. Te karty przedstawiaja postacie, ktore wspierajq
armie gracza swojq wiedzq i zdolno$ciami przywédczymi
(ilustrowany opis karty Rodu mozna znalez¢ powyzej, na rysunku
,Opis karty Rodu”).

Gracze rozpatruja zdolnosci obu kart Rodéw natychmiast po
ich ujawnieniu. Z tresci niektérych kart wynika, ze ich zdolnosci
wchodza w gre w pézniejszym czasie, podczas tej samej bitwy (na
przyktad zdolnosci ,po bitwie”), ale jesli nic takiego nie zostato
wyraznie zaznaczone, efekt karty nalezy rozpatrzy¢ natychmiast.

Podczas rozgrywki zdarza si¢ sytuacje, kiedy doktadna kolejnos¢
rozpatrzenia kart Rodu bedzie mie¢ znacznie. W sytuacji spornej
nalezy zastosowac si¢ do ponizszych zasad:

1. Najpierw rozpatruje si¢ zdolnosci ,Zignoruj” i ,Anuluj”,
zgodnie z kolejnoscia rozgrywki (kolejnoscia na torze
Zelaznego Tronu).

2. Wszystkie pozostate specjalne zdolnosci rozpatruje sie zgodnie
z kolejnoscia rozgrywki (kolejnoscia na torze Zelaznego Tronu).

3. Po ustaleniu wyniku bitwy, wszystkie zdolnosci ,Jesli
wygrates/przegrates te bitwe...” rozpatruje si¢ zgodnie z
kolejnoscia rozgrywki (kolejnoécia na torze Zelaznego Tronu).

Zanim gracze przejda do rozpatrywania drugiej z kart, powinni
zastosowac sie catkowicie do specjalnej zdolnosci pierwszej karty.

Po zakonczeniu bitwy obie karty Rodéw umieszcza si¢ odkryte
na stosach kart odrzuconych odpowiednich graczy. Dopoki karta
Rodu znajduje si¢ na stosie kart odrzuconych, gracz nie moze z niej
korzysta¢ podczas bitwy.

Jesli gracz wykorzystal swoja ostatnia (tj. siodma) karte
Rodu, pod koniec bitwy bierze na reke pozostate szesé kart Rodu

~ znajdujacych si¢ obecnie na stosie kart odrzuconych. Ostatnia
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zagrana karta pozostaje na stosie kart odrzuconych.

SYMBOLE BITWY

Niektére karty nie posiadaja specjalnych zdolnosci i zamiast
tego zapewniajq graczom jeden lub wiecej symboli bitwy. W Grze o
Tron wystepuja dwa rodzaje symboli bitwy: symbol miecza i symbol
fortyfikacji.
na swojej karcie Rodu. Za kazdy symbol
miecza jego przeciwnik musi zniszezy¢ jedna

SYMBOL MIECZA: Podczas etapu
Rozstrzygnigcia bitwy, gracz, ktéry wygrat

ze swoich jednostek znajdujacych si¢ na ogarnietym bitwa obszarze
(patrz ,Straty” na stronie 20).

bitwe (tj. zwycigzca) liczy symbole miecza

SYMBOL FORTYFIKACJT: Za kazdy symbol
fortyfikacji na karcie Rodu pokonanego
gracza ignoruje sie jeden symbol miecza z
karty Rodu zwyciezcy.

Uwaca: Wszystkie karty Rodéw, dostepne lub wykorzystane
(tj. odrzucone), sa jawne. To oznacza, ze w dowolnym momencie
gry gracze moga przegladac swoje stosy kart odrzuconych i rece
(z wyjatkiem etapu Wyboru i ujawniania kart Rodéw bitwy).
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4. Wykorzystanie Ostrza z Valyrianskiej Stali

Jesli atakujacy lub obrorica jest posiadaczem zetonu Ostrza z
Valyrianskiej Stali, ten gracz ma teraz mozliwos¢ skorzystania z jego
zdolnosci, zapewniajqcej premie +1 do sity armii. Jesli zeton zostanie
wykorzystany, nalezy go odwrdci¢ na pozbawiona koloru strone, aby
zaznaczy¢, ze podczas tej rundy nie mozna juz z niego korzystac.

5. Ustalenie ostatecznej sity armii

Teraz obaj gracze sumujq swoja poczatkowq site armii z
modyfikatorami, ktére otrzymali w wyniku zagrania kart Rodéw
i/lub wykorzystania zetonu Ostrza z Valyrianskiej Stali. Te wartos¢
nazywa si¢ OSTATECZNA SILA ARMII gracza.

Ponizej znajduje si¢ podsumowanie wszystkich czynnikéw, ktore
mogq mie¢ wptyw na ostateczng sit¢ armii gracza:

) Poczatkowa sifa armii *

)~ Sita i odpowiednie specjalne zdolnosci wybranej karty
Rodu

) Premia +1 do sity armii z Ostrza z Valyrainskiej Stali
(jesli gracz posiada odpowiedni zeton i zdecyduje sie go
wykorzystac)

* Niektére karty Rodéw moga sprawi¢, ze gracz bedzie musiat
ponownie obliczy¢ poczatkowa site armii. Na przyktad, jesli tekst
ujawnionej karty Rodu zniszezy jednostke Piechuréw przeciwnika, jego
poczqtkowa sita armii zostanie podczas tego etapu zmniejszona o 1.

Gracz prowadzacy Tyrellow przesunat dwie jednostki Rycerzy z Krélew-
skiej Przystani do Krélewskiego Lasu. W Krélewskim Lesie przebywaja dwie
jednostki Piechuréw Lannisterw, dochodzi wiec do bitwy.

Na sgsiednich obszarach nie ma zadnych rozkazéw Wsparcia. Po-
czatkowa sifa armii Lannisteréw wynosi 2 (dwie jednostki Piechuréw), a
Tyrellow 3 (jedna jednostka Piechurdw i jedna Rycerzy). Gracz prowadzacy
Tyrellow wykorzystat rozkaz Marszu +0, kt6ry nie zapewnia mu ani premii
do sity armii, ani kary.

Obaj gracze wybieraja w sekrecie po jednej karcie Rodu z r¢ki, a potem
jednoczesnie je ujawniaja. Gracz prowadzacy Lannisteréw wybrat Ser
Jaime'a Lannistera, posiadajacego sife 2 i jeden symbol miecza. Gracz
prowadzacy Tyrellow ujawnit Alestera Florenta, posiadajacego site 1 jeden
symbol fortyfikacji.

Ani Lannisterowie, ani Tyrellowie nie posiadaja Ostrza z Valyrianiskiej
Stali, nie otrzymajq wigc z tego tytutu zadnej premii do sily armii.
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6. Rozstrzygniecie bitwy

Bitwe koricza nastepujace podetapy:

1. Ustalenie zwyci¢zcy

2. Straty

3. Odwroty i rozbite jednostki
4. Porzadkowanie po bitwie

1. Ustalenie zwycigzcy

Gracz posiadajacy wicksza site armii wygrywa bitwe, jego
przeciwnik zostaje pokonany. Jesli doszto do remisu, wygrywa gracz
na wyzszej pozydji (tj. blizszej pozycji ,1”) toru Lennikéw.

2. Straty
Tylko pokonany gracz ponosi straty w bitwie. Straty ustala si¢ w
ponizszy sposéb:
1. SYMBOLE MIECzA zZWYCIEZCY: Nalezy policzy¢ symbole
miecza znajdujqce si¢ na karcie Rodu zwycigzcy.

2. SYMBOLE FORTYFIKACJI POKONANEGO GRACZA: Nalezy
policzy¢ symbole fortyfikacji znajdujqce si¢ na karcie Rodu
pokonanego gracza.

Ostateczna sita obu armii wynosi 4, doszto do remisu. Jednakze
Lannisterowie znajduja si¢ wyzej od Tyrellow na torze Lennikéw. Pozycja
na torze Lennikéw decyduje o rozstrzygnieciu remisu podczas bitwy,
dlatego gracz prowadzacy Lannisteréw zostaje zwyciezcg.

Tyrellowie przegrali bitwe, dlatego mogq ponies¢ straty. Szczesliwie
dla nich pojedynczy symbol miecza (z karty Ser Jaime'a Lannistera)
zostaje zniwelowany przez pojedynczy symbol fortyfikacji (z karty
Alestera Florenta), dlatego podczas tej bitwy Tyrellowie nie poniosa
zadnych strat.

Teraz Tyrellowie musza dokonac¢ odwrotu - poniewaz to oni atakowal,
musza wycofa¢ swoje jednostki na obszar, z ktérego przybyli. Gracz
prowadzacy Tyrellow wycofuje swoje jednostki do Krélewskiej Przystani,
gdzie ich pionki nalezy potozy¢ na boku, aby zaznaczy¢, ze zostaly rozbite.

PRZYKEAD ROZSTRZYGN IECIA BITWY

e e e
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" 3. STRATY POKONANEGO GRACZA: Pokonany gracz musi
zniszezy¢ po jednej jednostce z obszaru ogarnietego bitwa za
kazdy symbol miecza zwyciezcy. Liczbe strat nalezy zmniejszy¢
o liczbe symboli fortyfikacji pokonanego gracza. Jesli okaze
sie, ze pokonany gracz posiada wiecej symboli fortyfikacji, niz
zwyciezca symboli miecza, nie ponosi zadnych strat.

* Jesli gracz musi ponies¢ straty, to on-wybiera, ktére jednostki
zostana zniszczone (chyba, ze co innego wskazuje zdolnosé
specjalna dowolnej z zagranych kart Rodéw). Nalezy pamietaé, ze
jednostki wspierajace nigdy nie moga zosta¢ zniszczone jako straty.

UwagaA: Kazdy ,punkt” strat niszczy pojedyncza jednostke, bez
wzgledu na jej site. Innymi stowy, usunigcie jednostki Rycerzy
nadal uwaza si¢ za poniesienie jednego ,punktu” strat, chociaz
jej sifa wynosi 2. Z tego wzgledu, o ile to mozliwe, najlepiej jest
usuwac jako straty jednostki Piechuréw.

3. Odwroty i rozbite jednostki

Pokonana armia, po otrzymaniu strat, musi PRZEPROWADZIC
ODWROT z obszaru ogarnietego bitwa (jednostki wspierajace nie
przeprowadzaja odwrotu).

Jesli to atakujacy przegrat bitwe, te z jego jednostek, ktére ja
przetrwatly, musza przeprowadzi¢ odwrot na obszar, z ktérego przybyly.

Jesli to obrorica przegrat bitwe, te z jego jednostek, ktére ja
przetrwaty, musza przeprowadzi¢ odwr6t zgodnie z ponizszymi
zasadami:

)" Jednostki, ktére przeprowadzajq odwrét, moga wycofaé
sie tylko na pusty, sasiedni obszar (tj. taki, na ktérym nie
znajduja si¢ wrogie jednostki ani zeton Wiadzy innego
Rodu) lub na sasiedni przyjazny obszar (tj. taki, na ktérym
znajdujq si¢ przyjazne jednostki i/lub zeton Whadzy
wlasnego Rodu).

Wszystkie jednostki, ktére przeprowadzaja odwrét, musza
wycofac si¢ na ten sam obszar.

g

Jednostki obroricy, ktére przeprowadzajq odwrot, nigdy
nie moga wycofa¢ si¢ na obszar, z ktérego przybyla armia
atakujacego, nawet jesli jest on pusty.

Gracz nigdy nie moze wycofa¢ jednostek, jesli przekroczytby
w ten sposob limit Zaopatrzenia. Jesli gracz bedzie mégt
wycofac si¢ tylko na obszar, na ktérym przekroczy limit
Zaopatrzenia, bedzie musiat najpierw usunac¢ z planszy
jednostki, ktore nie beda si¢ w nim miesci¢. Pozostate
jednostki gracz moze wycofa¢ normalnie.

=

Jesli wokot obszaru ogarnietego bitwa nie ma zadnych
obszaréw, na ktére gracz mogtby sie wycofaé, wszystkie jego
jednostki ulegaja zniszczeniu.

> Jednostki Piechuréw i Rycerzy nigdy nie moga przeprowadzi¢
odwrotu na obszar morski lub obszar portu. Jednostki
Statkéw nigdy nie moga przeprowadzi¢ odwrotu na obszar
ladowy.

Kiedy gracz wycofa jednostki na sasiedni obszar, musi je potozy¢ na
boku - w ten sposéb zaznacza, ze jednostki te zostaty ROZBITE. Rozbite
jednostki nie posiadaja zadnej sity. Takie jednostki nadal wliczaja si¢
do limitu Zaopatrzenia. Jesli podczas tej samej tury zostana ponownie
zmuszone do odwrotu, zostana automatycznie zniszczone. Gracz nie
moze usuwac rozbitych jednostek jako strat w bitwie (zawsze musi
usuwac ,$wieze” jednostki). Rozbite jednostki nie moga si¢ poruszac,
nawet, jesli na obszarze, na ktory si¢ wycofaly, znajduje si¢ rozkaz
Marszu.
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PRZYKEAD ODWROTU I ROZBICIA
JEDNOSTEK

Tyrellowie wiasnie przegrali bitwe z Baratheonami w
Krolewskim Lesie. Tyrellowie poniesli straty i teraz musza
przeprowadzi¢ odwrét.

1. Ocalata jednostka Rycerzy Tyrellow wycofuje si¢ do Korica
Burzy (gdzie znajduje si¢ juz jedna jednostka Piechuréw Tyrellow).
Gracz kfadzie pionek Rycerza na boku, aby zaznaczy¢, ze ta
jednostka zostata rozbita.

2. Pozniej, podezas tej samej tury, Baratheonowie atakuja

Koniec Burzy dwoma jednostkami Rycerzy ze Szlaku Kosci. Sita
bronigcych sie Tyrellow wynosi jedynie 1 (poniewaz rozbita
jednostka Rycerzy posiada site réwna zero). Jesli Tyrellowie
przegraja te bitwe, jednostka Rycerzy - ktéra z powodu rozbicia nie
moze si¢ wycofaé - zostanie automatycznie zniszczona.

POZOSTALE ZASADY ODWROTOW
)" Podczas odwrotu gracz moze wykorzysta¢ transport

morski (zasady transportu morskiego znajduja sie na
stronie 23).

) Jednostki Machin Oblezniczych nie mogq przeprowadza¢
odwrot6w. Jesli jednostka Machin Oblezniczych zostanie
zmuszona do odwrotu, zostaje zniszczona.

4. Porzgdkowanie po bitwie

Kiedy bitwa zostanie zakoriczona, atakujacy gracz usuwa z planszy
swoj zeton Marszu.

Jesli bitwe wygrat atakujacy, z obszaru ogarnietego bitwa nalezy
usuna¢ znajdujacy si¢ tam ewentualny zeton Rozkazu obrorcy, a takze
ewentualny zeton Wiadzy, jaki ten gracz mégt tam pozostawic, jesli
weze$niej ustanowit nad tym obszarem kontrole (patrz strona 24).

Jesli bitwe wygrat obronica, jego ewentualny zeton Rozkazu i zeton
‘Wihadzy pozostaja nienaruszone na ogarnietym bitwa obszarze.

Obie zagrane karty Rodéw nalezy odrzuci¢ na stosy kart
odrzuconych odpowiednich graczy. Gracze wznawiaja etap
Rozpatrywania rozkazéw Marszu fazy Akgji.
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POZOSTALE ZASADY

SPECJALNE ROZKAZY

Oprécz 10 zwyklych zetonéw Rozkazéw kazdy Réd posiada
réwniez piec zeton6w Specjalnych Rozkazow. Podczas fazy
Planowania gracz moze wykorzysta¢ dowolne ze swoich 10
zwyktych zetonéw Rozkazow, ale moze wykorzystaé tylko tyle
zetonoéw Specjalnych Rozkazéw, ile gwiazdek wydrukowano obok
jego pozydji na torze Krélewskiego Dworu.

Na przyktad, w grze na pigciu lub szesciu graczy, gracz na
najwyzszej pozycji toru Krélewskiego Dworu moze wykorzysta¢ do
trzech zetonéw Specjalnych Rozkazéw na runde, gracz na czwartej
pozycji moze wykorzystac tylko jeden taki zeton itd.

Mozliwosci specjalnych rozkazéw opisano ponizej:

Obrona +2: Gracz bronigcy si¢ na tym obszarze
otrzymuje premi¢ +2 do sity armii.

Marsz +1: Gracz, ktéry zaatakowat poprzez ten
specjalny rozkaz Marszu, otrzymuje premie +1 do
sity armii.

Wsparcie +1: Ten rozkaz pozwala graczowi wspieraé
bitwe na sasiednim obszarze z sita zwigkszong o +1.

Najazd: Gracz moze wykorzysta¢ ten zeton jak
normalny rozkaz Najazdu albo rozpatrzy¢ go, aby
usuna¢ dowolny sasiedni rozkaz Obrony (nalezy
usunac oba zetony).

Umocnienie W}adzy: Gracz moze wykorzysta¢ ten
zeton jak normalny rozkaz Umocnienia Wtadzy
albo rozpatrzy¢ go, aby na obszarze, do ktérego
zostat przydzielony, przeprowadzi¢ mobilizacje
(zgodnie z zasadami opisanymi na stronie 9). Gracz
dokonuje mobilizacji jedynie na obszarze, do
ktérego przydzielit specjalny rozkaz Umocnienia
Wiladzy. Jesli na takim obszarze nie ma Zamku

lub Twierdzy, gracz nie moze przeprowadzi¢ tam

mobilizacji.

Specjalne rozkazy s po prostu lepsze od swoich zwyklych
odpowiednikéw, ale zapewniaja tez dodatkowa subtelng przewage:
mozliwo$¢ wykorzystania trzech rozkazéw danego rodzaju
(zamiast dwoch) co moze stanowi¢ powazny atut podczas
opracowywania kazdej strategii (np. aby przeprowadzi¢ wielka
ofensywe lub szybko zgromadzi¢ wladze).
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ATAKI DZIKICH

Na mroznej pétnocy zbieraja si¢ barbarzynskie armie Dzikich.
Ich zachtanne oczy kieruja si¢ w strone Westeros. Starozytny zakon
Nocnej Strazy broni masywnego Muru, stanowiacego bariere
przeciwko tym (a takze innym, groZniejszym) niebezpieczenstwom.
Niestety, potega Nocnej Strazy zawiedzie bez wsparcia wielkich
Rodéw.

W Grze o Tron wystepuja dwa zdarzenia, ktére podczas fazy
Westeros mogq zmusi¢ Dzikich do ataku. Atak nastepuje, gdy:

)" Zeton Dzikich dotrze na pole , 12" toru Dzikich.

)" Gracze wylosujq i rozpatrza karte Westeros ,Atak Dzikich”.

Zagrozenie ze strony Dzikich

We wszystkich trzech taliach Westeros (I, 11 i ) pojawiajq sie
karty oznaczone symbolem Dzikich. Za kazdy taki symbol na karcie
Westeros zeton Dzikich nalezy przesunaé o jedno pole na torze
Dzikich (w ten spos6b podczas jednej fazy Westeros zeton moze
zostaé przesuniety maksymalnie trzykrotnie).

Symbol Dzikich

Atak Dzikich rozpatruje si¢ zgodnie z ponizszymi etapami:

1. USTALENIE siry DzikicH: Gracze sprawdzajq aktualng
pozycje zetonu Dzikich. Liczba wydrukowana na polu toru
Dzikich, ktére zajmuje zeton, to sita ataku Dzikich.

2. UDZIELENIE WSPARCIA (LICYTACJA): Kazdy gracz ukrywa
swoja dostepna wladze za zastonka, a nastepnie decyduje, ile
zeton6w Wihadzy przeznaczy na obrong przed Dzikimi, bierze
do reki odpowiednig liczbe zeton6w i zaciska je w pigsci.

3. USTALENIE ity NOCNE] STRAZY: Kiedy wszyscy gracze beda
gotowi, jednoczesnie otwieraja dlonie i pokazuja, ile zeton6w
przeznaczyli. Teraz nalezy ustali¢, ile zetonow Wiadzy gracze
przeznaczyli wspélnie na obrone - ta suma to sita Nocnej
Strazy.

4. USTALENIE WYNIKU ATAKU: Jesli sita Nocnej Strazy jest
réwna lub wyzsza od sily ataku Dzikich, hordy zostaja
pokonane. Zwyci¢za Nocna Straz.
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Jesli sita Nocnej Strazy jest mniejsza od sity ataku Dzikich,
hordy zwyci¢zaja. Teraz gracze beda rozpatrywacé konsekwencje
ataku Dzikich, tak jak opisano to w akapicie ponizej.

5. PrzesuNIgcie ZEtoNu Dzikich: Jesli Nocna Straz zwyciezyla,
nalezy natychmiast cofng¢ zeton Dzikich na pole ,0” toru Dzikich.
Jesli to Dzicy zwyciezyli, zeton Dzikich nalezy cofnac na torze
Dzikich jedynie o dwa pola (maksymalnie na pole ,0").

6. ODRZUCENIE WrADZY: Wszystkie zetony Wiadzy, ktére
gracze przeznaczyli na obrong, bez wzgledu na to, czy Nocna
Straz odniosta zwyciestwo, czy poniosta kleske, zostajq
odrzucone do puli wladzy.

Konsekwencje ataku Dzikich

Kiedy gracze ustalg wynik ataku
Dzikich (podczas etapu Ustalania
wyniku ataku), muszq zmierzy¢ sie z
konsekwencjami sukcesu lub porazki,
wykonujac nastepujace czynnosci:

1. UjAWNIAJA KARTE DzIKICH: Gracze
losujq wierzchnia karte z talii Dzikich, aby
ustali¢, jaka nagrode lub kare otrzymajq.

2. RozpaTRUJA KARTE DzIKICcH: Jesli
Nocna Straz pokonata Dzikich, gracz,
ktéry przeznaczyt na wsparcie obrony
najwiecej zetonéw Wiadzy, otrzymuje
nagrode wskazang w czesci karty Dzikich
zatytutowanej ,Zwyciestwo Nocnej Strazy”.

s r i migmniag 1wy

Jesli zwyciezyli Dzicy, gracz, ktory przeznaczyt na wsparcie obrony
najmniej zetonéw Wiadzy, otrzymuje surowa kare, natomiast
pozostali gracze otrzymuja kare tagodniejsza. Obie kary zostaty
opisane w czesci karty Dzikich zatytutowanej ,Zwyciestwo Dzikich”.

3. ZaxorujA KARTE DzikicH: Gracze odktadajq wykorzystang
zakryta karte Dzikich na spod talii Dzikich.

Tak jak zawsze w Grze o Tron, w przypadku remisu podczas wspierania
Nocnej Strazy, o kolejnosci decyduje posiadacz zetonu Zelaznego Tronu.
Na przyktad, jesli dwdch graczy przeznaczyfo na obrong takq samg, najnizszq
liczbe zeton6w, posiadacz zetonu Zelaznego Tronu zadecyduje, ktéry z tych
dwdch graczy zostanie uznany za gracza, ktdry przeznaczyt na obrong najmnicj
Zzetonéw Wiadzy.

Atak Dzikich zostaje zakoriczony i gracze moga kontynuowaé
rozgrywke.

Uwaga: Sporadycznie moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej Dzicy
zaatakujg dwukrotnie podczas jednej fazy Westeros. Taka sytuacja bedzie
miec miejsce, jesli gracze wylosuja dostatecznie duzo kart Westeros
z symbolem Dzikich, aby zeton Dzikich znalazt si¢ na polu ,12” toru
Dzikich, a jednoczesnie jedng z wylosowanych kart bedzie Atak Dzikich.

TRANSPORT MORSKI

Transport morski to bardzo wazny element gry, pozwala bowiem
jednostkom Piechuréw, Rycerzy i Machin Oblezniczych na pokonywanie
na pokladach statkéw znacznie wigkszych dystanséw, niz bytoby to
mozliwe droga ladowa.
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Tyrellowie posiadaja jedna jednostke Statkéw w Ciesninie
Redwyne'6w, jedng na Zachodnim Morzu Letnim i jedng na Wschodnim +

Morzu Letnim. Te obszary morskie tworza taficuch sasiednich obszaréw,
dlatego jednostki Tyrelléw z Wysogrodu moga, jednym rozkazem
Marszu, przesung¢ si¢ bezposrednio do Stonecznej Wiéczni (lub innego
obszaru wybrzeza sgsiadujacego z tymi jednostkami Statkow).

Dwa dowolne obszary ladowe polaczone ciagiem nieprzerwanych
obszaréw morskich (lub pojedynczym obszarem morskim), z ktérych
kazdy zawiera przynajmniej jedna przyjazna jednostke Statkéw, uwaza
si¢ za sasiednie na potrzeby Marszu lub odwrotu jednostek danego
gracza. Innymi stowy, jednostki Statkéw znajdujqce si¢ na tarncuchu
sasiadujgcych ze sobg obszaréw morskich tworzg ,most” dla jednostek
Piechuréw, Rycerzy i Machin Oblezniczych, ktérym moga si¢ one poruszaé
bezposrednio (w jednym ruchu) z jednego obszaru wybrzeza na drugi.

Podczas danej rundy gracz moze wykorzystywac swoje jednostki
Statkéw w charakterze transportu morskiego dowolna liczbe razy.
Gracz moze nawet wykorzystac te same jednostki Statkow;, aby podczas
jednego rozkazu Marszu przesung¢ jednostki z obszaru, do ktérego zostat
przydzielony rozkaz Marszu, na wiele roznych obszaréw. Jednakze podczas
transportu morskiego gracz nigdy nie moze korzystac z jednostek Statkéw
innych Rod6w, nawet, jesli otrzymaltby na to pozwolenie.

POZOSTALE ZASADY TRANSPORTU MORSKIEGO:

) Statki moga postuzy¢ do transportu morskiego bez wzgledu
na to, jakie zetony Rozkazéw przydzielono do obszaru
morskiego, na ktérym si¢ znajduja.

e

Rozbita jednostka Statkéw nadal moze by¢ wykorzystana na
potrzeby transportu morskiego.

Gracz moze wykorzystac transport morski, aby przesunaé
swoje jednostki Piechur6éw, Rycerzy i Machin Obl¢zniczych na
wrogi obszar i wyda¢ tam przeciwnikowi bitwe (nalezy jednak
pamietac, ze jednym rozkazem Marszu mozna wywota¢ tylko
jedna bitwe).

Same jednostki Statkéw nie moga korzysta¢ z transportu
morskiego.

) Transport morski sprawia, ze dwa obszary ladowe uwaza
si¢ za sasiednie dla potrzeb Marszu i przeprowadzania
odwrotéw, ale poza tym tych obszaréw nie uwaza si¢ za
sasiednie na potrzeby wszelkich innych celow (w tym na

potrzeby wspierania i najazd6w).
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"~ KONTROLOWANIE OBSZAROW

Kontrolowanie obszaréw rodzinnych

Dany R6d KONTROLUJE obszar ladowy, jesli znajduje si¢ na nim
przynajmniej jedna jednostka Piechuréw, Rycerzy lub Machin
Oblezniczych, albo jesli usTANOWIE KONTROLE nad tym obszarem
wezesniej, umieszczajac tam zeton Wiadzy (patrz ponizej).

Ustanawianie kontroli nad obszarem

Jesli gracz opusci dany obszar ladowy wszystkimi swoimi jednostkami,
traci nad nim wiadze, o ile nie postanowi USTANOWIC NAD NIM SWOJE]
KONTROLI.

Kiedy gracz opuszcza dany obszar ladowy (tj. wszystkie znajdujqce
sie na nim jednostki opuszczaja go w wyniku rozkazu Marszu), moze
ustanowi¢ nad nim swojq kontrole - aby to zrobi¢, umieszcza na tym
obszarze zeton Whadzy ze swojej dostepnej whadzy (gracz nigdy nie moze
ustanowi¢ kontroli nad obszarem morskim). Zeton Wiadzy umieszczony na
planszy reprezentuje wsparcie lokalnej szlachty, a takze inwestycje w straz,
poborcéw podatkowych i urzednikéw lojalnych Rodowi.

Jesli w pézniejszym czasie na taki obszar wejdzie jakas przyjazna
jednostka, zeton Wiadzy pozostanie nienaruszony na swoim miejscu (i
bedzie dalej reprezentowat ustanowiong kontrole gracza, kiedy ta jednostka
opusci ten obszar).

Jesli gracz opusci obszar z zamiarem wywotania bitwy, musi zdecydowa,
czy zamierza ustanowi¢ kontrole nad tym obszarem zanim rozpocznie bitwe.

Umieszczony na planszy zeton Whadzy wraca do puli wladzy tylko wtedy,
kiedy przeciwnik zdobedzie kontrole nad obszarem, na ktérym zostat on
umieszczony. Wkroczenie jednostek na obszar, ktéry zawiera tylko zeton
Whadzy przeciwnika (nie ma tam jego jednostek), nie wywotuje bitwy. W
takiej sytuacji zeton Wiadzy nalezy po prostu odlozy¢ do puli wladzy.

Zetony Wiadzy nie zapewniajq zadnej premii obroricy w bitwie, nie
uwaza sie ich réwniez za ,symbole wiadzy” wydrukowane na planszy (dla
potrzeb zetonéw Umocnienia Whadzy lub karty Gry o tron).

W danym momencie na danym obszarze moze si¢ znajdowac tylko jeden
zeton Wiadzy.

Jesli gracz nie posiada dostepnej wladzy, nie moze ustanowi¢ nad
obszarem kontroli.

Wazne: Gracz moze ustanowi¢ kontrole nad obszarem tylko, jesli
opuszcza go w wyniku rozkazu Marszu. Wydarzenia, ktére sprawig, ze
dany obszar stanie si¢ pusty (jak na przyktad negatywne efekty zwycigstwa
Dzikich), nie pozwalaja graczom ustanawia¢ kontroli nad obszarem po
zniszczeniu ostatniej, znajdujqcej si¢ tam jednostki.

Kazdy R6d posiada swoj obszar rodzinny, zaznaczony
wydrukowanym na planszy herbem Rodu. Od poczatku gry uwaza sie,
ze gracz ustanowit juz kontrol¢ nad wtasnym obszarem rodzinnym, co
oznacza, ze wydrukowany na planszy herb Rodu dziata doktadnie w
taki sam spos6b, jak zeton Wiadzy, ktérego jednak nie mozna usung¢.

Gracze moga obja¢ kontrole nad wrogimi obszarami rodzinnymi
na dwa sposoby: a) utrzymujac na takim obszarze przyjazne jednostki
lub b) ustanawiajac nad nim kontrole. Kiedy gracz ustanawia kontrole
nad wrogim obszarem rodzinnym, umieszcza swoj zeton Wiadzy
bezposrednio na wierzchu wydrukowanego na planszy wrogiego herbu
Rodu.

Jesli gracz nie chee lub nie moze pozostawi¢ zetonu Wiadzy na
wrogim obszarze rodzinnym, kiedy go opuszcza, kontrola nad tym
obszarem natychmiast wraca do oryginalnego whasciciela.

Przypomnienie: Armia nigdy nie moze przeprowadzi¢ odwrotu na
obszar zawierajacy wrogie zetony Whadzy.

PRZYMIERZA

Gracze zawsze (w kazdej fazie, w dowolnej chwili) moga sklada¢
sobie obietnice lub szuka¢ sojusznikéw wsréd innych Rodéw. Obietnice
i przymierza nigdy nie sa wiazace, gracze moga je famac lub zrywa¢
z dowolnego powodu. Nawet najwierniejszy ze sprzymierzencow nie
moze by¢ w 100% pewien intencji swojego sojusznika. W koricu na
Zelaznym Tronie jest miejsce tylko dla jednej osoby.

Sa trzy zasady, ktérym musza sie podporzadkowac gracze,
wchodzacy z innymi w konszachty:

)" Gracze nigdy nie moga pokazywa¢ innym graczom (publicznie
lub w sekrecie) przydzielonych obszarom zetonéw Rozkazéw.
Gracze nie mogq tez pokazywa¢ innym niewykorzystanych
zetonéw Rozkazéw podezas fazy Planowania (tak aby nikt nie
mogt wydedukowa, jakie zetony gracz przydzielit obszarom
planszy).

Gracz nie moze tez nigdy przekazaé, otrzymaé, daé jako
tapéwke itd. innemu graczowi zadnego elementu gry, takiego
jak zeton Wiadzy, zeton Dominacji, zetony Rozkazow, karty
Rodéw itd.

Licytacje zawsze musza si¢ odbywa¢ w sekrecie. Gracz nie
moze pokaza¢ innym swojej stawki, dopoki wszyscy ich
jednoczesnie nie ujawnia.
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Porty to specjalny rodzaj obszaréw, ktére tacza obszar ladowy z
obszarem morskim. Tylko gracz kontrolujacy potaczony z portem
obszar lagdowy moze korzysta¢ z danego portu. Tego gracza uwaza
si¢ za ,wiasciciela” portu.

Korzystanie z portow

W portach moga przebywac jedynie jednostki Statkow. Jesli
w porcie znajduje si¢ wigcej niz jedna jednostka Statkéw, te
jednostki uwaza sie za armig. Taka armia musi miesci¢ si¢ w limicie
Zaopatrzenia. Opréez normalnych restrykeji natozonych na wielkogé
armii, armie stacjonujace w porcie nie moga w danym momencie
zawierac wigcej, niz trzech jednostek Statkow.

Jesli na obszarze ladowym potaczonym z portem dochodzi do
mobilizacji nowych jednostek, gracz-moze werbowac nowe jednostki
Statkéw bezposrednio do samego portu hub na sasiedni obszar morski.

Gracz moze werbowac¢ jednostke Statkéw do portu nawet, jesli
polaczony z nim obszar morski zajmuje jedna lub wigcej wrogich
jednostek Statkéw (w zasadzie zdolnos¢ werbowania jednostek
Statkéw do portu nawet, jesli potaczony obszar morski zajmuja wrogie
jednostki, to najpotezniejszy atut portow).

Rozkazy w porcie

Podczas etapu Przydzielania rozkazéw fazy Planowania gracz
musi przydzieli¢ zeton Rozkazu kazdemu obszarowi portu, w
ktérym znajduja si¢ jego jednostki Statkéw. Gracz moze tam
umiesci¢ zeton Obrony, chociaz nie wywrze on w grze zadnego
efektu, bowiem portéw nie wolno bezposrednio atakowac.

Pozostate zasady portow

) Jednostki Statkéw mogq sie przesuwac z sgsiadujgcego obszaru
morskiego do przyjaznego portu albo z przyjaznego portu na
sgsiedni obszar morski. Jednostki Statkéw nie moga jednak nigdy

przesunac si¢ do portu, ktérego wlascicielem jest inny gracz.

Znajdujqce si¢ w porcie jednostki Statkéw mogq wspierac bitwe
na sasiednim obszarze morskim, nie moga jednak wspiera¢
bitwy na sasiednich obszarach lgdowych (nawet na obszarze
ladowym potaczonym z portem). Przebywajace w porcie
jednostki Statkéw nie zapewniajq broniacej si¢ na potaczonym
obszarze lagdowym armii zadnej premii do sily.

Znajdujqce si¢ w porcie jednostki Statkéw moga dokonywac
najazdéw na sasiedni obszar morski, ale nie moga ich
dokonywa¢ na sasiedni obszar ladowy.

Wrogie jednostki Statkow znajdujace si¢ na obszarze morskim
polaczonym z portem moga dokona¢ najazdu na port. Wrogie
jednostki na sasiednich obszarach ladowych nie moga dokona¢
najazdu na port.

Jesli podczas etapu Rozpatrywania rozkazéw Umocnienia Wiadzy
fazy Akgji na obszarze morskim potaczonym z portem znajduja sie
wrogie jednostki Statkéw, rozkaz Umocnienia Wiadzy przydzielony
do obszaru portu nalezy usunaé (nie wywotuje on zadnego efektu).
W przeciwnym razie zeton Umocnienia Wiadzy w porcie rozpatruje
si¢ w taki sam sposob, jak normalny zeton przydzielony do obszaru
ladowego, na ktérym nie wydrukowano zadnych symboli wiadzy.

P

Gracz nie moze wykorzystac specjalnego rozkazu Umocnienia
Wiadzy, aby mobilizowa¢ jednostki w porcie, ale moze pobra¢ za
ten rozkaz zeton Wladzy (majqc na uwadze powyzszy podpunkt).

PRZEIMOWANIE KONTROLI NAD WROGIMI PORTAMI

Jesli gracz zaatakuje i zdobedzie kontrole nad potaczonym z portem
obszarem lagdowym, natychmiast zamienia wszystkie wrogie jednostki
Statkéw znajdujace si¢ w porcie na taka sama liczbe wtasnych
jednostek Statkéw (lub na tyle jednostek Statkéw, ile jest dostepnych,
ile chce lub na ile pozwala mu limit Zaopatrzenia). Nadmiarowe
wrogie jednostki Statkéw nalezy po prostu usuna¢ z planszy.

HANDEL z WoLNYMI MIASTAMI

Kiedy podczas fazy Westeros gracze beda rozpatrywac karte Gry
o tron, oprécz zetonéw Wtadzy za kazdy symbol wiadzy, otrzymaja
tez po jednym zetonie Wiadzy za kazdy przyjazny port, w ktérym
znajduje si¢ przynajmniej jedna jednostka Statkéw - o ile na
pofaczonym z portem obszarze morskim nie znajdujq si¢ wrogie
jednostki Statkéw.

RZYKEAD WYKORZYSTANIA PORTU

Z talii Westeros wtasnie wylosowano karte Mobilizacji.
Martellowie sa pierwsi wedtug kolejnosci rozgrywki, dlatego to oni
muszg najpierw dokonac werbunku jednostek.

Gracz prowadzacy Martelléw wykorzystuje 2 punkt mobilizacji
zapewniane przez Stoneczng Wiécznie, aby zwerbowac jedna
jednostke Piechuréw i jedng jednostke Statkow. Gracz postanawia
umiesci¢ jednostke Statkéw w porcie Stonecznej Wi6ezni (mégtby
tez umiesci¢ ja na Morzu Dornijskim, ale nie na Wschodnim Morzu
Letnim, bowiem ten obszar morski okupuja jednostki Tyrell6w).

Pé6zniej, podczas fazy Planowania, gracz prowadzacy Martellow
przydziela portowi Stonecznej Wioczni rozkaz Najazdu. Podczas
fazy Akcji wykonuje ten rozkaz i usuwa z planszy rozkaz Wsparcia
przydzielony przez Tyrellow do obszaru Wschodniego Morza
Letniego.
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JETONY WO]SK NEUTRALNYCH

Zetony Wojsk Neutralnych przedstawiaja opér niezaleznych
rodéw, niechetnych podda¢ sie wtadzy graczy. Neutralne wojska
umieszcza si¢ na planszy podczas przygotowania do gry.

Gracze moga przesuwac swoje jednostki na obszary zajmowane
przez wojska neutralne, aby je niszczyc¢ i przejmowac kontrole nad
ich obszarami. Gracz nie moze podjqé takiej proby; jesli nie posiada
odpowiednio silnej armii, aby pokona¢ takie wojska neutralne.

Niszczenie wojsk neutralnych

Aby zniszczy¢ wojska neutralne i przeja¢ kontrole nad ich
obszarem, gracz atakuje taki obszar, przesuwajac nan swoje jednostki.
Sita armii gracza musi by¢ réwna lub wigksza od wartosci sity
wydrukowanej na zetonie Wojsk Neutralnych. Ustalajac, czy gracz
posiada odpowiednio silng armie¢, nalezy wzia¢ pod uwage jedynie
ponizsze czynniki:

)» Sume sily jednostek atakujacych dany obszar (site
jednostek Machin Oblezniczych bierze si¢ pod uwage tylko,
jesli na obszarze wojsk neutralnych znajduje si¢ Zamek lub
Twierdza).

)" Podczas ataku na wojska neutralne nie zagrywa sie karty
Rodu.

) Premie (lub kare) wynikajacg z rozkazu Marszu.

_)» Wojska neutralne nie mogq otrzymac wsparcia z
sasiednich obszaréw.

) Atakujqcy gracz moze otrzymac wsparcie z sasiednich
obszaréw przeciwko wojskom neutralnym (w taki sam
sposob, jak podezas bitwy).

) Gracz NIE MOZE wykorzystaé Ostrza z Valyrianiskiej Stali,

aby otrzymac premie¢ +1 do sity armii.

Jesli sita armii gracza jest rowna lub wyzsza od wartosci sity
wojsk neutralnych, wojska te zostaja zniszczone, a ich zeton
usuniety z gry. Gracz moze teraz przesuna¢ swoje jednostki na
zajmowany dotychczas przez wojska neutralne obszar.

Atak na wojska neutralne wlicza si¢ do limitu jednego ataku na
jeden rozkaz marszu.

Wiekszo$¢ zetonéw Wojsk
Neutralnych wykorzystywanych
w grze na trzech graczy posiada
w miejscu wartosci sity symbol
,~ . Oznacza to, ze taki obszar
jest nie do zdobycia i gracze nie
moga przesuwac do niego swoich
jednostek. W zwiazku z tym takie obszary b(;dq przez
calq rozgrywke niedostepne dla graczy.
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ATAK NA WOJSKA NEUTRALNE

Armia Tyrelléw zamierza wkroczy¢ do Stonecznej Wi6czni z
Yronwood. W Stonecznej Wiéczni stacjonujq wojska neutralne
osile 5.

fe— m m—

Armia Tyrellow sktada si¢ z 1 jednostki Rycerzy i 1 jednostki
Piechuréw, a gracz wydat jej specjalny rozkaz Marszu +1. Razem
armia posiada site 4. Tyrellowie posiadajq jeszcze Statek na
Morzu Dornijskim, ktéremu wydano rozkaz Wsparcia. Statek
dodaje wigc +1 do sity maszerujacej armii.

—

posiadaja wojska neutralne stacjonujace w Stonecznej Wioczni. W
zwigzku z tym atak sie powodzi, a wojska neutralne ze Stonecznej
Wi6czni zostaja zniszezone. Jednostki Tyrell6w wkraczajq na
obszar Stonecznej Wioczni.

! Ostatecznie armia Tyrelléw posiada site 5, czyli taka sama, jaka

GARNIZONY

Garnizony to specjalne zetony zapewniajace
dodatkowgq obrong obszaru rodzinnego kazdego z
Rodow.

Kazdy R6d rozpoczyna z zetonem Garnizonu
na swoim obszarze rodzinnym. Garnizony nie sa
jednostkami, wiec nie bierze si¢ ich pod uwage podczas sprawdzania limitu
Zaopatrzenia, nie mozna im tez nigdy przydziela¢ rozkazéw.

Jesli obszar rodzinny, w ktérym znajduje sie zeton Garnizonu, zostanie
zaatakowany, site garnizonu (wartos¢ wydrukowang na zetonie) dodaje sie
do poczatkowej sity armii obroficy (patrz strona 17). Jesli na obszarze, na
ktérym znajduje sie zeton Garnizonu, nie ma zadnych jednostek obroricy,
NADAL DOCHODZI DO BITWY, a garnizon traktuje si¢ tak, jakby byt pojedyncza
jednostka.

Jesli garnizon zostanie pokonany w bitwie (bez wzgledu na to, czy
bronit si¢ samotnie czy wraz z innymi przyjaznymi jednostkami), nalezy go
permanentnie usuna¢ z gry, bez wzgledu liczbe symboli miecza i fortyfikacji
znajdujacych sie na zagranych podczas bitwy kartach Rodéow.

Gracze nie moga przydziela¢ rozkazéw obszarom, na ktérych znajduje
si¢ JEDYNIE garnizon. Z sity garnizonu korzysta si¢ jedynie, kiedy jego
obszar zostanie zaatakowany, nie mozna jej natomiast wykorzysta¢ podczas
wsparcia czy dla innych celéw. Garnizony to wojska czysto defensywne.

Garnizony sa odporne na efekty symboli czaszki z kart Losow Bitwy
(patrz strona 29).
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RODZAJE TERENU NA
PLANSZY

Plansza sktada sie¢ gtéwnie z obszaréw ladowych i morskich, ale
pojawiajq si¢ na niej réwniez trzy wyjatkowe rodzaje terenu, ktérym
nalezy sie obszerniejsze wyjasnienie:

Rzexr: Te granice uniemozliwiaja ruch . T
pomiedzy obszarami ladowymi, ktére dzielg. &

Innymi stowy, dwa obszary oddzielone v
rzeka nie s, dla potrzeb gry (poruszania

sie, wspierania, najazdow itd.), uwazane za :

sasiednie. i 3 LS

MosTty: Wyjatek od powyzszej zasady
stanowia mosty. Dwa obszary rozdzielone
rzeka, ale polaczone mostem sa uwazane za
sasiednie.

OBSzARY WYSP: Trzy z obszaréw
ladowych (Smocza Skata, Pyke i Arbor) sa
wyjatkowe, bowiem ze wszystkich:stron
otaczaja je obszary morskie. Mimo to uwaza
sie je za obszary ladowe, ktére podlegaja
wszystkim zasadom dla obszaréw ladowych.

Arbor

Ze wzgledu na szczegdlny status tych
obszaréw, jednostki Piechuréw, Rycerzy i
Machin Oblezniczych muszg korzystaé z transportu morskiego, aby
si¢ na nie przesuna¢ lub je opuscic.

Pozostate wyspy na planszy (4]. takie, ktére nie posiadaja wokot
siebie biatych granic) stuza jedynie jako dekoracja i nie stanowia
obszaréw gry.

PRZESUWANIE ZETONOW
NA TORACH WPLYWOW

W grze wystepuje kilka kart (np. karta Rodu Dorana Martella
albo karta Dzikich Krél za Murem), ktére zmuszaja do przesuniecia
zeton6w Wptywoéw na torach Wptywéw poza normalnymi
licytacjami, ktore odbywaja sie, kiedy z talii Westeros zostanie
wylosowana karta Starcia krélow.

Kiedy gracz musi przesung¢ swéj zeton na torze Wplywow w
wyniku takich specjalnych okoliczno$ci, wszyscy pozostali gracze
musza odpowiednio przesung¢ swoje wlasne zetony. Na przykfad,
jesli jeden gracz musi przesung¢ swéj zeton na torze na najwyzszq
pozygje (pozygje ,17), obecny gracz na tej pozycji musi przesungcé swoj
zeton o jedno pole w prawo, na pozycje ,2” itd. Jesli taka zmiana
sprawi, ze jaki$ gracz straci pozycj¢ ,1” na dowolnym torze, musi
on natychmiast odda¢ odpowiedni zeton Dominacji (w takim
stanie, w jakim sie znajduje, juz wykorzystany lub dostepny do
wykorzystania) nowemu graczowi, ktéry zajmuje pozycje ,1”. Taka
zmiana na torze Krélewskiego Dworu nie wptywa na specjalne
rozkazy, ktére zostaly juz zgodnie z zasadami umieszczone na
planszy, ale moze zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ ich dostepno$é podczas
nastepnej fazy Planowania.
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SEKRETNE INFORMAC]E

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje zastonke, za ktérg moze
ukrywa¢ przed innymi graczami pewne elementy gry.

0d poczatku gry gracze powinni chowac za swoimi zastonkami
niewykorzystane zetony Rozkazow.

Dostepne zetony Wiadzy graczy musza by¢ dla innych graczy
widoczne. Jedynym wyjatkiem sa momenty tuz przed licytacjami.

Za kazdym razem, kiedy podczas gry dochodzi do licytacji (na
przyklad o pozycje na torach Wptywéw lub aby odeprze¢ atak
Dzikich), dobrym zwyczajem jest ogtosi¢ wszystkim graczom liczbe
posiadanych zetonéw Wiadzy. Nastepnie kazdy z graczy tymczasowo
chowa swoje dostepne zetony za zastonke, aby w sekrecie wybra¢
stawke podczas licytacji.

Ukryte w ten sposéb zetony Whadzy pozostang za zastonka
przez caly czas trwania licytacji. Pod koniec licytacji gracze znow
ujawniajq innym swoje dostepne zetony Wiadzy.

Wszystkie karty Rodéw, te znajdujace si¢ na rece gracza i te
na stosie kart odrzuconych, s3 jawne. Gracze moga swobodnie
przegladac stosy kart odrzuconych i rece innych graczy (z wyjatkiem
etapu Wyboru i ujawniania kart Rodéw bitwy).
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§  ROZGRYWKA PRZY MNIE]JSZE] LICZBIE

GRACZY

<0

S

Gra na pieciu graczy
W grze na pieciu graczy podczas przygotowania do gry nie
mozna wybra¢ Rodu Martellow.

Podczas przygotowania do gry na pigciu graczy na planszy
umieszcza si¢ dziewiec zetonéw Wojsk Neutralnych, oznaczonych
przedziatami graczy ,4-6" i ,4-5". Zetony umieszcza sie na
odpowiadajacych im nazwami obszarach planszy. Gracze powinni
sie upewnic, ze zetony spoczywaja na planszy strona o wlasciwym
przedziale graczy ku gérze.

Gra na czterech graczy
W grze na czterech graczy podczas przygotowania do gry nie
mozna wybra¢ Rodu Martelléw ani Rodu Tyrellow.

Podczas przygotowania do gry na czterech graczy na planszy
umieszcza si¢ dwanascie zetonéw Wojsk Neutralnych, oznaczonych
przedziatami graczy ,4-6", 4-5"1,4". Zetony umieszcza si¢ na
odpowiadajacych im nazwami obszarach planszy. Gracze powinni
sie upewni¢, ze zetony spoczywajq na planszy strong o wlasciwym
przedziale graczy ku gérze.

Nastepnie nalezy umiesci¢ naktadke na tor Krélewskiego Dworu
na torze Krolewskiego Dworu, tak aby zakry¢ pierwsze cztery pozycje
(patrz rysunek).

Gra na trzech graczy

W grze na trzech graczy podczas przygotowania do gry nie mozna
wybraé¢ Rodu Martelléw, Rodu Tyrell6w ani Rodu Greyjoyow.

Podczas przygotowania do gry na trzech graczy na planszy
umieszcza si¢ czternascie zetonéw Wojsk Neutralnych, oznaczonych
przedzialem graczy ,3". Zetony umieszcza sie na odpowiadajacych im
nazwami obszarach planszy. Gracze powinni si¢ upewnié, ze zetony

spoczywaja na planszy strong o whasciwym przedziale graczy ku gorze.

PRZYGOTOWANIE DO GRY NA CZTERECH GRACZY

Nakfadka na tor
Krélewskiego Dworu
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Nastepnie nalezy umiescié¢ naktadke na tor Krélewskiego Dworu
na torze Krélewskiego Dworu, tak aby zakry¢ pierwsze cztery pozycje
(patrz rysunek).

PRZYGOTOWANIE DO GRY NA PIECIU GRACZY

Naktadka na tor |
Krélewskiego Dworu
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LOSY BITWY

A

~ Losy bitwy to opcjonalny wariant, ktéry zwigksza
nieprzewidywalno$c¢ i $mierciono$nosé bitew. Zwigkszone ryzyko
moze uczyni¢ negocjacje jeszcze wazniejszymi, a zdobycie wsparcia
kluczowym. Ten wariant sprawia, ze bitwy stajq si¢ bardziej
dramatyczne (i kewawe) i zmusza do opracowania zupetnie
nowych strategii.

Przed rozgrywka wszyscy gracze musza si¢ zgodzi¢ na
skorzystanie z tego wariantu. Jesli wszyscy gracze si¢ zgodza, nalezy
potasowac karty Loséw Bitwy i stworzyc z nich talie, ktéra podczas
przygotowania do gry nalezy umiesci¢ obok planszy.

Losy bitwy wprowadzajq do bitew nastepujace modyfikacje:

1. LoSOWANIE KART Losow Brrwy:
Kiedy gracze wybiora i ujawniq
swoje karty Rodéw, losujq nastepnie
po jednej karcie Loséw Bitwy z:
wierzchu talii i w sekrecie przed
innymi zapoznaja sie z ich tresciq.

2. WYKORZYSTANIE OSTRZA Z
VALYRIANSKIEJ STALL Zanim gracze
ujawnig swoje karty Los6w Bitwy,
jesli atakujacy lub obronca posiada
zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali, moze go wykorzysta¢, aby
odrzuci¢ swoja pierwsza wylosowana karte Loséw Bitwy i
na jej miejsce wylosowa¢ kolejng. Gracz musi zatrzymac te
nowa karte Loséw Bitwy. Nastepnie odwraca zeton Ostrza z
Valyrianskiej Stali na stron¢ z konturem, aby zaznaczy¢, ze
podczas tej rundy zostat juz wykorzystany.

3. UJAWNIENIE KART Losow Brrwy: Kazdy gracz ujawnia
swoja karte Loséw Bitwy, dodajac wskazany na niej modyfikator
(cyfre na tarczy) do swojej
sity armii.

4.  MODYFIKOWANIE STRAT:

Kazdy z graczy dodaje

ewentualne symbole miecza Dodac do symboli z
lub fortyfikacji ze swojej / karty Rodu
karty Los6w Bitwy do tych,

ktére zapewnia mu jego
karta Rodu (tak, jakby byly wydrukowane na jego zagranej
karcie Rodu).

Nodac’ do sify armii
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Kiedy gracze rozpatrzq straty poniesione ze wzgledu na symbole
miecza, musza rozpatrzyc symbole czaszki z wylosowanych kart
Loséw Bitwy. _ o

Jesli na karcie Los6w Bitwy gracza znajduje r
sie symbol czaszki, jego przeciwnik musi ponies¢ -
przynajmniej jeden ,punkt” strat bez wzgleduna =~
to, kto wygrat bitwe.

Ten ,punkt” strat gracz ponosi razem
z pozostatymi stratami zadanymi mu podczas
tej bitwy, ale nie mozna mu zapobiec symbolem fortyfikacji. Usuwanie
strat nastepuje zgodnie z normalnymi zasadami znajdujacymi si¢ na
stronie 21.

Symbol czaszki
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WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

FANTASY FLIGHT SUPPEY

2 8

FRETECTIVE
CARD BLEEVEN




B v sk ry iy . s

GRA O TRON

KARTY WESTEROS

Nadchodzi zima

Nalezy potasowac te talie Westeros (w tym te karte)
i wylosowac z niej nowa karte. Jesli ponownie
zostanie wylosowana karta Nadchodzi zima, nalezy
powtorzy¢ caty proces.

Ostatnie dni lata
Nic si¢ nie dzieje, gra toczy si¢ dalej.

Mobilizacja

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywki kazdy z graczy
mobilizuje nowe jednostki na wszystkich
obszarach zawierajacych Zamki lub Twierdze.

Zaopatrzenie

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywki kazdy z graczy
przesuwa swoj zeton na torze Zaopatrzenia. W
przypadku posiadania armii przekraczajacych nowy
limit Zaopatrzenia gracze odpowiednio redukuja
liczbe i/lub rozmiary swoich armii.

Tron ostrzy

Posiadacz zetonu Zelaznego Tronu musi wybraé,

czy: a) Wszyscy gracze muszq sprawdzi¢ swoj limit
Zaopatrzenia i zmniejszy¢ ewentualne armie (tak jakby
wylosowano karte Zaopatrzenia), b) Wszyscy gracze
moga mobilizowa¢ jednostki (tak jakby wylosowano
karte Mobilizacji) lub ¢) Nic sie nie dzieje (tak jakby
wylosowano karte Ostatnich dni lata).

Gra o Tron

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywki kazdy z graczy pobiera po
jednym zetonie Whadzy z puli wladzy za kazdy wydrukowany
na planszy symbol wtadzy (korone), ktéry znajduje sie na
obszarach pod jego kontrola. Kazdy gracz pobiera tez po
jednym zetonie Wladzy za kazdy przyjazny port, w ktérym
znajduje si¢ przynajmniej 1 jednostka Statkéw (o ile na
sasiednim obszarze morskim nie ma zadnych wrogich
jednostek Statkow).

Starcie krolow

Nalezy usung¢ wszystkie zetony z toréw Wpltywow.
Gracze beda teraz licytowa¢ pozycje na poszczegélnych
torach, zaczynajac od toru Zelaznego Tronu.

Mroczne skrzydta, mroczne stowa
Posiadacz zetonu Kruka Postarica musi wybrad, czy:
a) Wszyscy gracze muszq licytowac si¢ o pozycje na
torach Wptywo6w (tak jakby wylosowano karte Starcia
kroléw), b) Wszyscy gracze pobieraja zetony Whadzy
za symbole wladzy na swoich obszarach i porty (tak
jakby wylosowano karte Gry o tron) lub ¢) Nic sie

nie dzieje (tak jakby wylosowano karte Ostatnich dni
lata).

R g

Atak Dzikich

Dzicy atakuja Westeros (ze wskazana na torze
Dzikich sitq). Wszyscy gracze musza wzia¢
udziat w licytacji o wsparcie Nocnej Strazy i
sprébowac zapobiec zwyciestwu Dzikich.

Jesienne deszcze

Podczas tej fazy Planowania gracze nie moga
przydziela¢ swojego specjalnego rozkazu
Marszu +1.

Nawaltnica mieczy

Podczas tej fazy Planowania gracze nie
moga przydzielac rozkazéw Obrony (w tym
specjalnego rozkazu Obrony).

Morze sztormow

Podczas tej fazy Planowania gracze nie
moga przydzielac rozkazoéw Najazdu (w tym
specjalnego rozkazu Najazdu).

Uczta dla wron

Podczas tej fazy Planowania gracze nie moga
przydzielac rozkazéw Umocnienia Whadzy (w tym
specjalnego rozkazu Umocnienia Wiadzy).

Sie¢ ktamstw

Podczas tej fazy Planowania gracze nie moga
przydzielac rozkazéw Wsparcia (w tym
specjalnego rozkazu Wsparcia).

Pod miecz

Posiadacz zetonu Ostrza z Valyrianiskiej

Stali musi wybra¢, czy: a) Podczas tej fazy
Planowania gracze nie moga przydziela¢
rozkazéw Obrony (tak jakby wylosowano

karte Nawatnicy mieczy), b) Podczas tej fazy
Planowania gracze nie moga przydzielaé
swojego specjalnego rozkazu Marszu +1 (tak
jakby wylosowano karte Jesiennych deszczy) lub
¢) Nic si¢ nie dzieje (tak jakby wylosowano karte
Ostatnich dni lata).



GRA O TRON

SKROT ZASAD

Przebieg rundy

Legenda planszy

1. Faza Westeros (pomijana podczas 1 rundy)
1. Przesuniecie znacznika rundy
2. Losowanie kart Westeros
3. Przesuniecie zetonu na torze Dzikich (jesli da sie
zastosowac)
4. Rozpatrzenie kart Westeros (I, 1I, a potem III)

II. Faza Planowania
1. Przydzielanie rozkazéw
2. Odkrywanie rozkazoéw
3. Wykorzystanie Kruka Postarica (opcjonalne)

1l Faza Akcji

1. Rozpatrzenie rozkazéw Najazdu
Rozpatrzenie rozkazow Marszu oraz bitew
Rozpatrzenie rozkazéw Umocnienia Wiadzy
. Porzadkowanie

SRS

Przebieg bitwy

1. - Wezwanie wsparcia

1I.  Ustalenie poczgtkowej sily armii

III. Wybor i ujawnienie kart Rodow

V. Wykorzystanie Ostrza z Valyrianskiej Stali
V. Ustalenie ostatecznej sily armii

VL. Rozstrzygniecie bitwy
Ustalenie zwyciezcy

Straty

Odwroty i rozbite jednostki
Porzadkowanie po bitwie

—_

ESRODRID

Zetony Specjalnych Rozkazow

Obrona +2
Zapewnia +2 do sity armii bronigcego si¢ gracza.

Marsz +1
Zapewnia +1 do sity armii atakujacego gracza.

Wsparcie +1
Zapewnia +1 do sity armii wspierajacego gracza.

Najazd
Mozna go wykorzystac jak normalny rozkaz Najazdu
albo uzy¢ go, aby usuna¢ jeden sgsiedni rozkaz Obrony.

Umocnienie Wiadzy

Mozna go wykorzystac jak normalny rozkaz
Umocnienia Wiadzy albo uzy¢ go, aby przeprowadzi¢
mobilizacje jednostek na obszarze, do ktérego zostat
przydzielony.

BOCROB

Twierdza

Podczas werbowania jednostek zapewnia 2 punk-
ty mobilizacji. Kontrolowanie Twierdz to jeden z
warunkéw zwyciestwa.

Zamek

Podczas werbowania jednostek zapewnia 1 punkt
mobilizacji. Kontrolowanie Zamkoéw to jeden z
warunkow zwyciestwa.

Zaopatrzenie

Gracz, ktory je kontroluje, przesuwa swoj zeton
do przodu na torze Zaopatrzenia, kiedy zostanie
wylosowana karta Zaopatrzenia.

Wiadza

Kiedy na jéj obszarze zostaje rozpatrzony rozkaz
Umocnienia Wiadzy zapewnia jeden dodatkowy
zeton Wiadzy.

Most
Yaczy dwa obszary w innych okolicznosciach nie uzna-
wane za sasiednie ze wzgledu na dzielgca je rzeke.

Port

Gracz moze werbowac jednostki Statkéw do portu
(z potaczonego z portem obszaru ladowego).
Jednostki Statkéw moga si¢ poruszac z i do portu
przemieszczajac sie z i na potaczony z nim obszar
morski.

Symbole kart

Symbol miecza

Pod koniec bitwy powoduje jeden ,punkt” strat
bronigcemu sie graczowi (jesli symbol znajduje
sie na karcie Rodu zwyciezcy).

Symbol fortyfikacji

Pod koniec bitwy zapobiega jednemu ,punktowi”
strat zadanych bronigcemu si¢ graczowi (jesli symbol
znajduje sie na karcie Rodu pokonanego gracza).

Symbol czaszki (na kartach Losow Bitwy)
Pod koniec bitwy powoduje jeden ,punkt”

strat przeciwnikowi. Symbole fortyfikacji nie
zapobiegaja tym stratom.

Symbol Dzikich (karty Westeros)
Kiedy ten symbol pojawia si¢ na karcie
Westeros, nalez przesuna¢ zeton Dzikich o
jedno pole na torze Dzikich.
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