Gra o Cron:
Gra planszowa

Gra dla 3-5 graczy, autorstwa Christiana T. Petersena,
oparta na bestsellerowej sadze fantasy ,,Piesn Lodu
1 Ognia” George’a R.R. Martina. Czas gry 2-4 godziny

Witaj w Westeros

Kr6l Robert Baratheon nie zyje i krainy Westeros
zmierzaja ku wojnie. Rod Lannisterow, z ktorego
wywodzi si¢ zona Roberta, Cersei, zada tronu dla jej
matoletniego syna, Jofferya. Stannis Baratheon, brat
zmartego krola, wie, ze Joffrey nie jest synem Roberta

i ze Zelazny Tron prawnie nalezy si¢ jemu. Na Zelaznych
Wyspach Réd Greyjoy zamierza rozpoczac druga rebelie,
tym razem stawiajac sobie znacznie ambitniejsze cele.
Na potnocy Réd Starkow zbiera sity, by broni¢ tego, co
stuszne, a przy tym stawi¢ czota nadciagajacemu z potnocy
zagrozeniu. Na potudniu bogaty Rod Tyrellow pielegnuje
odwieczna ambicje przejecia Zelaznego Tronu. Zbieraja
si¢ armie, a kruki kraza pomigdzy wielkimi tego Swiata.
Starcie kr6low jest nieuniknione.

Wprowadzenie

Dzigkujemy za nabycie planszowe;j ,,Gry o Tron”. Za
chwilg znajdziesz si¢ w ekscytujacym swiecie George
R.R. Martina, $wiecie krolow i krolowych, rycerzy i dam,
mieczy i wyprawionej skory. Wezmiesz udziat w epickiej
opowiesci, ktora rozgrywa si¢ na niegoscinnej ziemi

0 mrocznej przesziosci.

Jako gracz bedziesz kontrolowat jeden z wielkich
szlacheckich Rodow: Lannisterow, Starkow, Barath-
eonow, Tyrellow lub Greyjoydéw. Rozwaznie planujac,
uprawiajac dyplomacje i madrze zagrywajac karty dazy¢
bedziesz do kontroli nad wigkszoS$cia twierdz i miast
Westeros, aby ostatecznie zazada¢ Zelaznego Tronu dla
siebie.

Cel gry
,,Gra o Tron” rozgrywa si¢ w 10 turach. Na koniec 10
tury gracz, ktory kontroluje najwigcej miast i twierdz na

planszy wygrywa.

Liczba graczy

,,Gre o Tron:” stworzono z mys$la o 5 graczach, mozna
jednak gra¢ w nia we troje lub czworo. Specjalne zasady
rozgrywki dla 3 i 4 graczy znajdziesz pod koniec instruk-
cji.

Clementy gry

Wewnatrz pudetka z gra znajduje si¢:
75 zetondw rozkazow (15 na Rod)
100 zetonow wiadzy (20 na Rod)

15 zetonow wptywow (3 na Rod)

5 zetonow zaopatrzenia (1 na Rod)

35 kart Rodoéw (7 na Rod)

5 kart startowych Rodow (1 na Réd)

30 kart Westeros

50 drewnianych pionkow Piechoty (10 na R6d)
20 drewnianych pionkoéw Rycerzy (4 na Rod)
30 drewnianych pionkow Statkow (6 na Rod)

1 zeton Dzikich

1 zeton Krolewskiej Przystani /King s Landing]
1 zeton Orlego Gniazda [Erye]

1 zeton Stonecznej Wtoczni [Sunspear]

1 duzy zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali

1 duzy zeton Kruka Postanca

1 duzy zeton Zelaznego Tronu

1 plansza

1 Zeton tur

1 instrukcja

Zanim zaczniesz gra¢ po raz pierwszy, ostroznie wypch-
nij zetony z wyprasek tak, aby si¢ nie podarty.

Zetony rozkazéw

Kazdy z Rodow posiada 15 okraglych zetonow roz-
kazow: 3 rozkazy Marszu, 3 Wsparcia, 3 Najazdu, 3
Umocnienia Wtadzy i 3 Obrony. Uzywa si¢ ich w fazie
Planowania aby potajemnie wydawac¢ polecenia Ryce-
rzom, Piechocie i Statkom na planszy.

Marsz Wsparcie Najazd

!
"

Umocnienie Obrona

wladzy

Zetony Wiadzy

Zetony w ksztalcie tarczy reprezentuja twoje ekonomiczne
i polityczne wptywy wsrod ludu i nizszej szlachty Westeros.
Uzywasz ich w czasie licytacji pozycji w obszarach
wplywow, do wspierania Nocnej Strazy przeciwko
atakom Dzikich oraz ustanowienia kontroli nad wydzie-
lonymi obszarami planszy.
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~
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Piechota, Rycerze, Statki
Drewniane pionki reprezentuja militarng site twojego
Rodu.

Piechota Rycerz Statek
Karty Rodéw

Kazdy gracz otrzymuje siedem roznych kart Rodu, ktore
reprezentuja waznych bohaterow cyklu ,,Piesn Lodu

1 Ognia”. Uzywa si¢ ich jako dowodcow w bitwach
miedzy rywalizujacymi Rodami.

Karty Westeros

Te karty podzielone sa na 3 odrebne talie (I, II i IIT)
1 reprezentuja szczegdlne wydarzenia oraz wspolne
dziatania podczas fazy Westeros.

Karty startowe Rodow

Zanim rozpocznie sig gra, kazdy z graczy otrzymuje
jedna z kart Domow. Karta ta okresla, z jakimi oddziatami
Rod zaczyna gre i podaje jego poczatkowa pozycje na
obszarach wplywow oraz torze Zaopatrzenia. Karty tej
uzywa si¢ tylko w celu ustawienia wyjsciowej sytuacji na
poczatku rozgrywki. W dalszej grze nie jest potrzebna.




Duze zetony: Zelazny Tron, Ostrze z Valyrianskiej
Stali i Kruk Poslaniec

Trzy duze Zetony powierza si¢ graczowi najsilniejszemu
w kazdym z trzech obszaréw wplywow. (na Zelaznym
Tronie [The Iron Throne], wérod Lennikow [The Fief-
doms] i na Dworze Krolewskim [Kings Cort]) Kazdy
zapewnia swojemu posiadaczowi dodatkowe mozliwosci.

Plansza

Podstawowym elementem gry jest plansza, rozdzielona
na kilka sekcji. Najwigksza z nich przedstawia Swiat
Westeros podzielony na pewna liczbg obszarow.
Pozostale sekcje to: tor Ataku Dzikich [The Wilding Attack],
trzy obszary wpltywow, tor Zaopatrzenia [Supply] i tor
Tur Gry [Game Turn].

Przygotowanie do gry

Zanim rozpoczniesz gre, wykonaj ponizsze instrukcje:
1) Rozt6z planszg 1 potdz ja na srodku duzego stotu

2) Potoz zetony Krolewskiej Przystani /King § Land-
ing], Orlego Gniazda [Eyrie] i Stoneczecznej Widczni
[Sunspear] na obszarach o tych samych nazwach
(reprezentuja one neutralne znajdujace si¢ tam sity
neutralne)

3) Pot6z zeton Ataku Dzikich na polu ,,0” toru Ataku
Dzikich na pdtnoc od Westeros.

4) Pot6z zeton tur na polu ,,Tura 1”.

5) Potoz wszystkie zetony wiadzy (wszystkich Rodow)
na duzym stosie obok planszy. Ten stos dostepnych
zetonow wiladzy nazywa si¢ pula wladzy.

6) Kazdy z graczy ciagnie losowo jedna z kart startowych
Rodow, aby okresli¢ ktory Rod bedzie kontrolowat
W czasie gry.

7) Kazdy z graczy otrzymuje 7 kart swojego Rodu.

8) Podziel 3 talie kart Westeros (kazda talia ma inny numer:
I, II lub III). Kazda tali¢ przetasuj i potoz oddzielnie,
zakryta

9) Gracze ustawiaja teraz swoje jednostki i zetony

wedtug wskazan z kart startowych Rodow, wykonujac
3 ponizsze kroki:

a) Kazdy z graczy kladzie swoje osmiokatne zetony
wplywow na wskazanej pozycji na kazdym z trzech
obszaréw wptywow.

b) Gracze otrzymuja po 5 zetonéw Wiadzy z Puli
Wiadzy. UWAGA: za kazdym razem, gdy gracz otrzymu-

je zeton z Puli Wiadzy, musi wzia¢ zeton swojego Rodu

(Np. grajacy Starkami
nigdy nie moze wzia¢
zetonu wiadzy Lan-
nisterow).

Zetony whadzy
znajdujace si¢

W posiadaniu
gracza nazywane sg
dostepna wladza.

Przygotowanie do gry - przyklad
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_156 wylosowaniu karty Lannisterow (oznacza-
Jjacej, ze podczas tej rozgrywki bedzie grat tym
wilasnie rodem), gracz czyta znajdujqce si¢ na
niej instrukcje i stosuje si¢ do nich.

Najpierw kladzie Piechote i Rycerza w Lannis-
porcie, Piechote w Kamiennym Sepcie [Stoney
Sept], a statek w Zlotej Ciesninie [Golden
Sound)].

Po ustawieniu jednostek, gracz odczytuje z karty
swoje pozycje na obszarach wplywow i umieszcza
osmiokqtne zeton wplywu na pozycji 2 na torze
Zelaznego Tronu [Iron Throne], drugi Zeton na

pozycji 5 toru Lennikow [Fiefdoms), trzeci na{omi_dsi'ﬁ'a :
pozygji 1 toru Dworu Krolewskiego [King’s Cort]. -

Grajqcy Lannisterami otrzymuje rowniez zeton Kruk:c.z
Postanca, gdyz jego Rod znajduje sie na pierwszej :':-
pozycji toru Dworu Krolewskiego. )

Gracz zabiera swoje Karty Rodu, reprezentujqce
dowodcow, 5 zZetonow wiadzy oraz rezerwowe jednostki
i umieszcza je przed sobq . Karte startowq Rodu odklada
do pudetka — nie bedzie juz potrzebna.

Rod Lannisterow jest gotowy do rozpoczecia
rozgrywki.
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Dostgpna wtadzg nalezy trzymac¢ w miejscu widocznym
dla wszystkich graczy (poza momentem licytacji).

c¢) Grajacy ustawiaja swoje poczatkowe jednostki (Pie-
churéw, Rycerzy, Statki) w obszarach wskazanych na
karcie Rodu.

Gra jest przygotowana i mozna rozpoczac rozgrywke.

Schwencja tury

Gra o Tron trwa 10 tur. Kazda z tur sktada sie z 3 faz,
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:

1) Faza Westeros (pomijana w turze 1)
2) Faza Planowania
3) Faza AKkcji

Po fazie Akcji w turze 10 gra konczy si¢ i gracz, ktory
kontroluje najwigcej obszaréw zawierajacych miasta oraz
twierdze wygrywa (szczegoly znajdziesz nizej).

faza Westeros

Faza Westeros reprezentuje szczeg6dlne wydarzenia

i codzienne obowiazki mieszkancow Westeros. Pomija
sig jq w pierwszej turze: gracze powinni od razu przejsé
do Fazy Planowania.

Faza Westeros dzieli si¢ na ponizsze kroki:

a) Przesuniecie Zetonu tury

b) Odkrycie gornej karty z kazdej talii kart Westeros
¢) Rozegranie karty z talii I

d) Rozegranie karty z talii 11

e) Rozegranie karty z talii I1]

f) Przelozenie 3 rozegranych kart Westeros na spod
odpowiednich talii.

g) Przejscie do Fazy Planowania.

Karty Westeros

Karty Westeros podzielone sa na trzy talie Westeros (I, 11

1 III). W czasie kazdej Fazy Westeros odkrywa sie gorna
karte kazdej z nich. Karty odkrywa si¢ jednoczesnie i roz-
grywa w odpowiedniej kolejnosci (poczynajac od I). Gracze
rozgrywaja karty, wykonujac instrukcje zapisane na kazdej
z nich lub sprecyzowane ponizej oraz na koncu instrukcji.

Zasady kazdej z kart Westeros zestawiono na koncu
instrukcji. Cztery z nich wymagaja jednak bardziej

szczegolowych wyjasnien. Karty te to: Zaopatrzenie, Mo- |

bilizacja, Starcie Krolow oraz Atak Dzikich — objasniamy
je ponizej.

Zaopatrzenie [Supply]

Armie wymagaja
ogromnych ilosci
zapasow: wody,
jedzenia, stali, koni,
ubran i tak dale;.
Nawet w dzisiej-
szych czasach

o wielkosci armii decyduje jej zaopatrzenie. Bez
regularnych dostaw armia szybko podupadnie, a wojsko
sig rozproszy. W Grze o Tron za zalezno$¢ t¢ odpowiada
tor Zaopatrzenia.

Ikona zaopatrzenia

Znajdujacy sig na planszy Tor Zaopatrzenia okresla ile
armii o danej wielkosci kazdy z Rodow moze posiadac.
Gracz przesuwa si¢ na nim o jedno pole za kazdy ikong
zapasow znajdujaca si¢ na obszarach bedacych pod jego
kontrolg .

Pod kazda pozycja na Torze Zaopatrzenia znajduje sig
pewna ilo$¢ flag. Pokazuje ona, na ile armii dany poziom
Zaopatrzenia pozwala. Liczba zapisana we fladze infor-
muje, ile maksymalnie jednostek moze si¢ w danej armii
znajdowac.
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| Armia nazywa si¢ dwie lub wi'gcej jednostek, znajdujgcygh
' si¢ na tym samym obszarze. Odnosi sig to rowniez do .
Statkéw na tym samym morzu (armi¢ ztozona ze statkow
‘nazywa si¢ rowniez flotq).

- —

rmie

» Zwro¢ uwagg, ze Rycerze, cho¢ silniejsi niz Piechota,
licza si¢ na potrzeby Zaopatrzenia jako 1 jednostka.

» Im wigcej obszarow zawierajacych ,,beczke”
kontrolujesz, tym wigcej posiadasz zapasow, co

pozwala ci mobilizowac wigksze armie. Przyktadowo,
Czarny Nurt /Blackwater] dostarcza dwie ikony zapasow
1 moze by¢ obszarem, o ktory warto walczyc¢.

Kontrola obszaru i
"Rod kontroluje dany obszar, jesli ma na nim co najmniej
jedna Piechote lub Rycerza lub wezesniej ustanowit nad

nim kontrole (ktadac na obszarze zeton wiladzy). Zasady
""ustanowienia kontroli znajdziesz w dalszej czgsci instrukcji. -

e -

Aby rozegra¢ karte Westeros ,,Zaopatrzenie”, kazdy

z graczy w kolejnosci rozgrywki liczy, ile ,,beczek”
znajduje si¢ na kontrolowanych przez niego obszarach

1 nastepnie przesuwa swoj zeton na Torze Zaopatrzenia
na pole rowne ich ilosci. W ten sposob oznacza aktualny
stan Zaopatrzenia Rodu.

Kolejnosé rozgrywhi i

' Kolejno$¢ rozgrywki wyznacza nastepstwo zetonow
wplywu z toru Zelaznego Tronu. Pierwszy (z lewej) Rod -

| rozpoczyna gre, po nim gra drugi, i tak dalej.

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz straci ikony zaopatrzenia

na skutek czego liczba jego armii przekroczy ilosé
dopuszczang przez jego aktualne Zaopatrzenie (nowa
pozycja na Torze pozwala na mniejsza liczbg armit).
Jesli masz wigceej armii, niz pozwala na to Zaopatrzenie,
lub w twoich armiach znajduje sie za duzo jednostek,
musisz natychmiast usuna¢ tyle oddzialéw z planszy,
by osiagna¢ maksymalna dopuszczalna ich liczbe (patrz
przyktad).



We wczesniejszych turach Rod Lannisterow posiadat
5 Zaopatrzenia, stracit jednak wlasnie dwa obszary,
na ktorych znajdowalo sie po jednej ikonie zao-
patrzenia. Podczas nastepnej fazy Westeros odkryto
karte Zaopatrzenie. Lannister musi przesunqc swoj
zeton na Torze Zaopatrzenia tak, aby wskazywat
aktualng wartos¢ zaopatrzenia Rodu Lannisterow
—zpola 5 na 3.

Lannister posiadat do tej pory cztery armie, liczqce:
4, 3, 21 2 jednostki:

* jednq ztozonq z 2 Rycerzy i 2 Piechurow

w Harrenhal (4)

* jednq z 3 Statkow w Zlotej Ciesninie [Golden
Sound] (3)

* 2 Rycerzy na Nadmorskim Trakcie [Searoad
Marches] (2)

* 2 Piechurow w Kamiennym Sepcie [Stoney Sept] (2)

Rod Lannisterow kontroluje rowniez kilka ob-
szarow zawierajqcych pojedynczych Piechurow, ale
pojedyncze jednostki nie sq ,,armiami’’, wiec nie
wliczajq sie do limitow Zaopatrzenia

Teraz, skoro zaopatrzenie Lannisterow spadlto z 5 do
3, Rod ten nie moze utrzymywac tylu armii o takiej
liczebnosci. Jak wskazuje tor, ta ilos¢ Zaopatrzenia
pozwala utrzymac 4 armie o rozmiarach: 3, 2, 2 i

2. Aby nie przekroczy¢ tych limitow, Lannister musi
zniszczy¢ kilka jednostek. Decyduje sie usunqc jeden
ze Statkow w Zlotej Ciesninie i jednego Piechura

w Harrenhal. Jego armie prezentujq sie od tej pory
nastepujqco:

* jedna armia sktadajqca sie z 2 Rycerzy i 1 Piechura
w Harrenhal (3)

e jedna z 2 Statkow (2)

e jedna z 2 Rycerzy (2)

*jedna z 2 Pieszych (2)

Jak widaé, z powodu straty zaopatrzenia Lannister
musiat zniszczy¢ 2 jednostki, ktorych nie byt

w stanie utrzymac. Nie bedzie tez mogt utworzyc
wiekszych armii, dopoki nie zwiekszy zaopatrzenia
(bedzie kontrolowat wigcej obszarow zawierajacych
ikony beczek), a jego zeton nie przesunie sie na
wyzszq pozycje w czasie kolejnej fazy Westeros, gdy
zostanie odstonieta karta Zaopatrzenia.
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Uwaga: Chociaz
w Fazie Akcji mozesz
traci¢ i zdobywaé
»beczki’, zmiany na
Torze Zaopatrzenia
nastepuja dopiero
po odslonieciu
odpowiedniej
karty w Fazie
Westeros.

Gdy odstonigta zostaje ta karta, Rody zwotuja swoich
chorazych, szkola zotnierzy i buduja okrety. Mobilizacje
rozgrywa si¢ w nastepujacy sposob:

Kazdy z graczy (w kolejnosci rozgrywki) wystawia nowe
jednostki (piechote, rycerzy i statki) uzywajac punktow
mobilizacji z twierdz i miast, znajdujacych si¢ pod jego
kontrola.

Twierdza Miasto

s el

Twierdza dostarcza 2 punkty mobilizacji.
Miasto dostarcza 1 punkt mobilizacji.




Jednostki

W ,,Grze o Tron” pojawiaja si¢ trzy typy wojsk: piechota,
rycerze oraz statki. Kazda jednostka danego typu kosztuje
ponizsza liczbg punktow mobilizacji:

Piechur 1 punkt
Rycerz 2 punkty
Statek 1 punkt
Trening piechura na rycerza 1 punkt*
Piechota Rycerz Statek

* Piechura, bedqcego juz w grze, mozna wymienic na
rycerza za 1 punkt mobilizacji. Taka zmiana musi mie¢
miejsce w miescie lub twierdzy. Piechoty znajdujqcej sie
na obszarach bez miasta lub

twierdzy nie mozna wymienic.

Nowe jednostki umieszcza si¢ na obszarze zawierajacym
miasto lub twierdzg, ktore dostarczyto punktéw do ich
wystawienia. Statki umieszczane sa na jakimkolwiek ob-
szarze morskim, sasiadujacym bezposrednio z obszarem
dostarczajacym punkty mobilizacji. Jesli taki obszar jest
zajety przez statki innego rodu, nie mozesz tam umiescic
swoich jednostek.

Po tym jak pierwszy gracz zakonczy mobilizacjg,
jednostki zaczyna wystawia¢ gracz drugi w kolejnosci
rozgrywki.

UWAGA: Gracz nigdy nie moze utworzy¢ armii,
ktére przekrocza limit wynikajacy z Zaopatrzenia.
Jesli wystawienie nowej jednostki w ktorymkolwiek
z twoich miast lub twierdz doprowadzitby do
przekroczenia dopuszczalnej ilo$ci lub liczebnoSci
armii, nie mozesz wprowadzi¢ tej jednostki do gry.

* Pamigtaj, ze punkty, ktore dostarcza ci konkretne miasto

lub twierdza musisz zuzy¢ na tym samym obszarze

i nigdzie indziej. Jesli nie mozesz wykorzysta¢ punktow
mobilizacji z powodu zbyt matego Zaopatrzenia, tracisz
je.

» Kazdy Réd posiada 10 jednostek Piechoty, 4 Rycerzy
1 6 Statkow. Jesli gracz uzywa wszystkich jednostek
danego typu, nie moze wystawi¢ kolejnych. Oddziaty,
ktore zging w bitwie lub zostang usunicte z planszy

z innego powodu sa znowu dostgpne i mozna z nich
skorzystac przy kolejnej mobilizacji.

g L L BT T R

W czasie fazy Westeros odstonieta zostata karta

- Mobilizacji: Rod Lannisterow (Zaopatrzenie 3)
' jest pierwszy w kolejnosci rozgrywki i w zwiqzku

z tym mobilizuje teraz swoje jednostki.

Drzieki 2 punktom dostarczanym przez Lannisport
(w. ktorym aktualnie znajduje sie 1 Piechur) gracz
wystawia jednego dodatkowego Piechura w Lannis-

porcie (tworzqc armie 2 Piechurow) i jeden statek

w Ziotej Ciesninie [Golden Sound)], ktore do tej
pory byta pusta.

W Harrenhal uzywa jednego punktu mobilizacji,
by zamienic¢ swojego Piechura na Rycerza (taki
rozwoj nie ma wplywu na wielkos¢ armii).

Poniewaz gracz ma juz jednq armie skladajqcq si¢
z 3 jednostek (w Riverrun), uzywa jednego punktu

sk ol Hi

o dy e maw W
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Przyktad Mobilizacji

mobilizacji z Rive_r'run do wystawienia kolejnego
statku w Ziotej Ciesninie [Golden Sound], tworzqe
armie (flote) 2 statkéw. Nie moze uzy¢ jednego =~
pozostatego w Riverrun punktu mobilizacji, gdyz

w zZadnym wypadku nie moze przekroczy¢ limitow
Zaopatrzenia. !

Lannister ma teraz armie 3 Rycerzy w Riverrun, 2.~
Piechurow w Lannisporcie, 1 Piechura i I Rycerza s
w Harrenhal oraz 2 statki w Zlotej Ciesninie

[Golden Sound]. Jest to w petni zgodne z limitem
Zaopatrzenia Rodu — jest na poziomie 3, co poz-

wala utrzymac 4 armie wielkosci 3, 2, 2 oraz 2

Jednostek: Lannister ma rowniez 1 Piechura w Ka-

miennym Sepcie [Stoney Sept] i jeden statek na

Morzu Zachodzqcego Stonca [Sunset Sea), ale te

obszary nie zawierajq miast ani twierdz, wiec nie
dostarczajq punktow mobilizacji.

Starcie Krolow przedstawia dynamiczne zmiany potegi
poszczegolnych Rodow. Odstonigeie tej karty skutkuje
licytacja, ktdra prowadzi do zmian miejsc w 3 obszarach
wplywow (Zelazny Tron, Lennicy, Dwor Krolewski).

Najpierw usun wszystkie o§miokatne zetony wptywow
z 3 obszarow wpltywow. Gracze biorg cala dostgpna
wiadzg (wszystkie zetony) do reki i licytuja nowe
pozycje w obszarach wptywow. Licytacje rozgrywa si¢



po kolei, poczynajac od Zelaznego tronu. Gdy wynik
zostanie ustalony, przechodzi si¢ do licytacji Lennikow
a nastgpnie Dworu Krélewskiego.

Opis procedury licytacji znajdziesz w ramce obok.

Pierwsza licytacja: Zelaznp Cron
[The Iron Thronel

Twoja pozycja na torze wplywéw Zelaznego Tronu
reprezentuje site twoich pretensji do tronu w opinii
pomniejszej szlachty, rycerstwa i zwyklych prostaczkow
z Westeros. W mechanice gry wyznacza ona Kolejno$é
rozgrywki. Gracz, ktéry postawi najwigcej na swoja
pozycje na Zelaznym tronie otrzymuje réwniez po
zakonczeniu licytacji zeton Zelaznego Tronu

Gracze licytuja Zelazny Tron. Nastepnie ich Zetony
wptywow uktada si¢ na torze w kolejno$ci wyznaczonej
przez ilo$¢ wydanej wladzy. Gdy wszystkie zetony
zostang utozone, gracz zajmujacy pierwsze miejsce staje
sie nowym wtascicielem zetonu Zelaznego Tronu.

dopoki wszystkie zetony z toru Zelaznego Tronu
nie zostang ulozone. Tak wiec gracz, ktory do tej
pory kontrolowal Zelazny Tron rozstrzyga remisy
podczas tej licytacji nawet, jesli jest oczywistym,
ze po ulozeniu wszystkich zetonow wplywéw straci
dominujacg pozycje.

Ten wielki zeton reprezentuje sitg twoich roszen do
Zelaznego Tronu. Gracz, ktory go kontroluje, rozstrzyga
wszystkie remisy w grze, poza remisami w bitwach.

Wszystkie zetony wiadzy, ktore gracz wykorzystat podc-
zas licytacji, wracaja do Puli Wtadzy.

Druga licytacja: Lennicy
[The fiefdoms]

Tor Lennikéw reprezentuje twoja zdolnos¢ wyprowadze-
nia w pole pomniejszej szlachty i zaprzysigzonych ci
chorazych. Im wyzsza pozycje masz na tym torze, tym

1.gracz, ktorego zeton znalazt si¢ na polu ,,1” otrzymuje
' specjalny, duzy zeton (Zelazny Tron, Ostrze z Valyrlanskle]
i Stah lub Kruka Postanca).

'Pizyklad licytacji wplywow
| Podczas Fazy Westeros odstonigto kartg Starcia Krolow.
| Gracze whasnie zakonczyli licytacje Zelaznego Tronu

Uwaga: Zeton Zelaznego Tronu nie zmienia wlasciciela, :.:.'* (k PO T b g dtiie

| Lennikow. Ukrywaja cata dostepna wtadze i w tajem-
_nicy biorg jej czgS¢ do reki, zaciskajace pigc. Nastepnie

jednoczes$nie pokazuja zawarto$¢ pigsci: il ; S
| J’ 3 i 8 ' Gdy nowy ukfad Zeton6w na torze Lennikow zostat

ustalony, rozpoczyna sig licytacja Dworu Krdolewskiego.
Wi Wszystkie zetony wiadzy, ktorymi gracze postuzyli sie
© ' w czasie tej licytacji wracaja do Puli Wiadzy.

gt Lannister: 4 7etony wladzy
Baratheon: 3 zetony wladzy
Stark: 3 zetony wladzy
Tyrell: 2 zetony wladzy )
Greyjoy: 0 zetonow wiladzy .

Licytacja podezas Starcia Krdldw

W czasie rozgrywania tej karty gracze beda si¢ licytowac |
pozycje w trzech obszarach wplywow. Opisany ponizej; |
| proces jest identyczny dla wszystkich trzech torow.

Tuz przed rozpoczeciem licytacji wszyscy gracze

| ukrywaja posiadane zetony wiadzy. Wybrana ich liczbe, i

ktora chea przeznaczy¢ na wylicytowanie pozycjina
torze chowaja do zacisnigtej pigsci. Gdy wszyscy sa
gotowi, gracze jednoczesnie pokazuja, jaka liczbe ! n
Zetondw trzymaja w garsci. i

Gracz, ktory wybral najwigcej zetonow, ktadzie swoj
osmiokatny zeton wptywow na miejscu ,,1” toru
wplywow. Posiadacz drugiej ich ilosci uktada zeton
wpltywow na drugim miejscu, i tak dalej.

Gdy wszystkie zetony z danego toru zostana roztozone,

] 'Uwaga: Po zakonczeniu licytacji jednego obszaru

wplywow gracz oddaja zetony, ktorymi si¢ podczas: &
niej postuzyli, do puli wladzy. Przestaja one tym i
samym by¢ dostepna dla nich wladza. 5

Remisy w zaktadach rozstrzyga gracz, ktory kontroluje
zeton Zelaznego Tronu. Moze on dowolnie roztozy¢
zetony remisujacych graczy (pamigtajac przy tym, by
kazdy zeton utozy¢ na najlepszym dostgpnym mu miejscu).

zetonem Zelaznego Tronu) i przechodza do licytacji

Réd Lannisteréw zajmuje pierwsza pozycje, a Starkowie:

i Baratheonowie remisuja W zwiazku z tym to Greyjoy

i (posiadacz Zelaznego Tronu) decyduje, ze Rod Barath- -
eonow zajmie miejsce 2, a Starkow 3. Tyrell zajmuje

- miejsce 4 a Greyjoy 5. Po utozeniu na torze wszystkich -
zetonow grajacy Rodem Lannisterow Ostrze
z Valyrianskiej Stali.

e

&5 silniejszy bedziesz
1 w bitwie. Dodatkowo

gracz, ktory zajmuje
pierwsze miejsce
otrzymuje zeton
Ostrza z Valyrianskiej
Stali.

T

.. Gracz z wyzsza pozycja na torze Lennikow wygrywa

. remisy w bitwach z graczem o nizszej pozycji na tym
torze.

Gracze licytuja miejsca na torze Lennikow w taki sam
sposob, jak Zelazny Tron, i ich zetony uktadane sa

| analogicznie, poczawszy od gracza z najwyzsza stawka.

" Gracz znajdujacy si¢ na pozycji pierwszej otrzymuje
| zeton Ostrza z Valyrianskiej Stali, zabierajac go
' poprzedniemu wiascicielowi.

Pamigtaj, ze remisy podczas licytacji rozstrzyga gracz,

ktory posiada zeton Zelaznego Tronu.

| Zdobywca Ostrza z Valyrianskiej Stali zyskuje potezna
5 bron, ktora moze postuzy¢ si¢ podczas bitwy. Raz na turg
) gracz ten moze uzy¢ zetonu Ostrza by zwigkszy¢ o +1
-~ sile swojej armii w bitwie, w ktorej jest atakujacym lub
i obronca. Reguly rozgrywania bitew znajdziesz w dalszej

czesci instrukeji.

© Trzecia licytacja: Dwér Krélewski
. [The King's Court]

| Pozycja Rodoéw na torze Dworu Krolewskiego reprezentuje
. jakosc ich intryg, szpiegow i tajnej komunikacji. Dzigki

| niej zyskujesz dostep do dodatkowych, silniejszych
o zetonow rozkazow, ktorych mozesz uzy¢ w czasie Fazy
. Planowania. Dodatkowo, osoba na pierwszej pozycji
| otrzymuje zeton Kruka Postanca, ktory zapewnia wicksza
" elastyczno$é w czasie Fazy Planowania.



Gracze licytuja pozycje na Dworze Krolewskim w taki
sam sposob jak dwie poprzednie.

Gdy wszystkie zetony wplywow zostana utozone, gracz
zajmujacy najwyzsza pozycje¢ (1), przejmuje zeton Kruka
Postanca.

s

Gwiazdki na torze Dworu Krélewskiego wskazuja,
ilu rozkazow specjalnych (zetonéw oznaczonych
gwiazdka) mozesz uzy¢ w czasie Fazy Planowania.
Przykladowo, jeSli zajmujesz trzecia pozycje¢ na torze
Dworu Krolewskiego mozesz uzy¢ do 2 rozkazéw
specjalnych. Funkcje takich Zetonéw omawiamy
ponizej.

Kruka Postanca moze uzy¢ raz na tur¢ w czasie Fazy
Planowania, by zmieni¢ jeden z twoich rozkazéw po
tym, jak rozkazy zostana odkryte. To potgzne narzgdzie
zapewnia ci wigksza elastyczno$¢ w czasie wydawania
rozkazow. Przebieg Fazy Planowania i znaczenie rozka-
zOW zostana wyjasnione poznie;j.

Wszystkie zetony wiadzy, uzyte do licytacji pozycji na
Dworze Krolewskim wracaja do Puli Wiadzy.

Atak Dzikicb [Wildling Attack]

K kdling Serach

oy

Odstonigcie tej karty oznacza napas¢ hord dzikich
poddanych Mance’a Raydera na Lodowy Mur na
ponocy. Broni go wprawdzie Nocna Straz,
zostanie jednak pokonana
bez wsparcia wielkich
Rodow.

Rosngce zagrozenie

W gornej czesci planszy znajduje si¢ zakrywajacy
skuta lodem potnoc tor Ataku Dzikich. Reprezentuje on
rosnaca sit¢ dzikich hord.

Zeton Dzikich

Niektore karty z trzech talii Westeros oznaczone sa
symbolem Dzikich (mamuta). Za kazdym razem, gdy
taka karta zostanie odstonigta, natychmiast (jeszcze przed
rozegraniem tej karty) nalezy przesuna¢ zeton Dzikich o
jedno pole dalej. Mozliwym jest wiec, ze podczas jednej
fazy Westeros, zeton Dzikich przesunie si¢ nawet o trzy
pola.

Gdy w Talii III odstonigta zostanie karta Ataku Dzikich,
hordy Mance’a Rydera atakuja z calq sita. Teraz od
graczy zalezy, czy uda im si¢ powstrzymac je od spus-
toszenia calego Westeros.

Karte Ataku Dzikich rozgrywa si¢ w nast¢pujacy sposob:
1) Sprawdza sig site ataku (0, 2, 4, 6, 8, 10, 12)

2) Gracze chowaja dostepna wiadzg i w ukryciu
decyduja, ile zetonéw wydac na obrong przed Dzikimi.
Wybrang ilo$¢ trzymaja w zacisnigtej przed soba pigsci.

3) Gracze jednoczesnie pokazuja, ile wydali na obrong
przez Dzikimi. Suma wszystkich
wydanych zetonow wladzy to sita Nocnej Strazy.

4) Jesli sita Nocnej Strazy jest wyzsza lub rowna sile
Dzikich, Nocna Straz wygrywa.

5) Jesli sita Dzikich jest wyzsza od sity Nocnej Strazy,
Dzicy wygrywaja .

6) Wszystkie zetony wydane na Nocng Straz wracaja do
Puli Wiadzy.

Wygrana Nocnej Strazy

Jesli Nocna Straz wygra, zagrozenie ze strony Dzikich
zostaje oddalone. Gracz, ktory wydat najwigcej na
zetonow wiladzy, by wspomoc obrong (remisy rozstrzyga
posiadacz Zelaznego Tronu) moze natychmiast wziaé¢ do
reki jedna ze z uzytych juz kart Rodu (karty te objasnione
zostana pozniej).
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Wygrana Dzikich

Jesli Dzicy wygraja, beda sia¢ zniszczenie i tupi¢ ziemie
Westeros. Kazdy z graczy musi natychmiast usunaé

z planszy jednostki warte 2 punkty mobilizacji (czyli 1
Rycerza, 2 Piechoty, 2 Statki lub 1 Statek i 1 Piechote)

— odsyla je do walki z lupiezcami. Ponadto, gracz, ktory
wydal najmniej wladzy na wsparcie Nocnej Strazy musi
usuna¢ dodatkowe dwa punkty mobilizacji (w sumie

4). W wypadku remisu (dwaj gracze dali taka sama,
najmniejsza ilo§¢ zetondw) o rozstrzygnigciu decyduje
posiadacz Zelaznego Tronu.

Bez wzgledu na site i wynik ataku, zeton Dzikich wraca
na pozycje 0. Dzicy atakuja zawsze, gdy w czasie fazy
Westeros odstonigta zostaje karta Atak Dzikich [Wildling
Attack] w czasie fazy Westeros.

Uwaga: Ze wzgledu na stata grozbe ataku i ewentualna
utrat¢ 4 punktow mobilizacji, warto trzymac przynajm-
niej kilka zetonow na taka okazje.

Koniec fazy Westeros

Po rozegraniu karty z Talii III Faza Westeros zostaje
zakonczona. Odslonigte karty potdzcie na spodzie kazdej
talii (zaslaniajac je przy okazji) i przejdzcie do Fazy
Planowania.

faza Planowania

W czasie tej fazy gracze uzywaja zetonow rozkazow by
wydawac¢ komendy jednostkom znajdujacym si¢ na plan-
szy. Faza sktada si¢ z 3 krokow:

1) Wszyscy gracze wydaja rozkazy (jednoczesnie)
2) Wszyscy gracze odstaniajg rozkazy (jednoczesnie)
3) Mozna uzy¢ Kruka Postanca

Zetony Rozkazéw

Kazdy Rdd posiada 15 okraglych zetonow (oznaczonych
na rewersie herbem Rodu). Dziesigciu z nich gracz moze
uzy¢ zawsze podczas Fazy Planowania. Pig¢ zetonow
specjalnych, oznaczonych gwiazdka, wyda¢ mozna tylko,
jesli Rod ma odpowiednio wysoka pozycje na torze
Dworu Krolewskiego.

Dziatanie poszczegdlnych rozkazéw objasniamy ponizej.

Po co wydawaé rozkazy?

Faza Planowania jest prawdopodobnie najwazniejsza
czgScia gry. W tajemnicy przed innymi graczami
wydajesz podczas niej rozkazy swoim jednostkom,
uktadajac po jednym zakrytym zetonie w kazdym kon-
trolowanym przez ciebie obszarze, gdzie znajduje si¢
cho¢ jedna twoja jednostka (Rycerz, Piechur lub Statek).
To czas dyplomacji, dedukcji, ograniczonego zaufania



1 nieoczekiwanych atakow. Musisz zada¢ sobie pytania:
gdzie przeciwnik uderzy? Czy sojusznik cig nie zdradzi?
Czy stanac przy sojuszniku, czy lepiej go zdradzic i za-
atakowac?

Wazna zasada: Chociaz gracze moga dawac obietnice
(ktore nigdy nie sa wiazace) i zawieraé sojusze z innymi
Rodami, nigdy nie wolno pokazywa¢ swoich zZetonéow
rozkazéw innym graczom. Nawet najwierniejsi sojusz-
nicy nie moga by¢ w 100% pewni swoich partnerow.

Krok I: Wydawanie rozkazédw

W czasie tego korku gracze jednoczesnie, wybieraja

w sekrecie rozkazy i rozktadajq je, zakryte, na planszy
tam, gdzie znajduja si¢ ich jednostki. Rozkazy mozesz
uktadac¢ tylko na obszarach, na ktorych znajduje si¢
przynajmniej 1nalezaca do ciebie jednostka (Rycerz,
Piechur lub Statek). W kazdym obszarze mozna wydaé
tylko jeden rozkaz, bez wzgledu na to, ile jednostek si¢
na nim znajduje.

Jakie zetony rozkazéw moge wydawac?

Kazdy Rdd posiada 10 zwyczajnych rozkazow, 2 kazdego
typu: Marsz (0 oraz -1), Najazd, Wsparcie, Umocnienie
wladzy i Obrong: (+1 oraz +1). Kazdy z Rodow ma
réwniez po jednym dodatkowym zetonie z kazdego typu,
oznaczonym gwiazdka — jest on zawsze wyraznie silniej-
szy. W czasie Fazy Planowania mozesz korzysta¢ ze
wszystkich 10 zwyczajnych zetonéw, wolno ci jednak
uzy¢ najwyzej tylu rozkazow specjalnych, ile gwiazdek
znajduje si¢ przy twojej pozycji na torze wptywow na
Dworze Krélewskim.

Przyktad: Rod Lannisterow znajduje sie na pozycji 3 toru
Dworu Krélewskiego. Dzieki temu moze wydac 2 rozkazy
specjalne (z gwiazdkami). Wolno mu wybrac dowolne 2

z 5 dostepnych Zetonow.

Rozkazy specjalne

Obrona +2: Rozkaz ten zapewnia obszarowi +2 do
obrony, o 1 wigcej niz normalny zeton.

h
?
- Wh

Marsz +1: Rozkaz ten zapewnia +1 do ataku na sasiedni
obszar. Jest wigc znacznie potgzniejszy niz standardowe
rozkazy +01-1.

Wsparcie +1: Rozkaz ten pozwala obszarowi wspiera¢
bitwe na sasiednim obszarze z sita zwigkszong o +1.

Najazd +1: Ten Najazd ma podwojny efekt — pozwala
usunac z sasiednich obszarow 2 wrogie zetony rozkazow
Wsparcia, Umocnienie Wtadzy lub Najazdu. Normalny
Najazd pozwala usuna¢ tylko 1 wybrany zeton.

e |

Umocnienie Wladzy: Ten zeton nie ma zadnych
dodatkowych mozliwosci, ale pozwala ci wykonac trzy,
a nie tylko dwa Umocnienia Wiadzy.

Uwaga: Gracz nie moze uzy¢ wigcej zetonéw, niz po-
siada. Nie mozna wigec wydawac wiecej, niz 3 rozkazow
marszu, a i to wylacznie wtedy, gry moze korzystac¢

z rozkazu specjalnego. Gracz znajdujacy si¢ na ostatniej

(5) pozycji Dworu Krolewskiego nie moze wydac
wigcej niz 2 rozkazow tego samego typu w czasie jednej
Fazy Planowania (jego pozycja nie zapewnia zadnych
gwiazdek). Pamigtaj tez, ze nie mozna wydaé wigcej niz
jednego rozkazu na jednym obszarze, bez wzgledu na to,
ile jednostek si¢ tam znajduje.

Specjalna zasada: Zeton Umocnienia Wiadzy mozna
polozy¢ tylko na obszarach ladowych. Wszystkie
pozostale rozkazy mozna wydawa¢ zar6wno na morzu
jak i na ladzie.

Krok 2: Odstonigcie rozkazéw

Gdy wszyscy gracze wydadza juz rozkazy, zetony zostaja
odkryte. Wszyscy gracze jednoczesnie odwracaja swoje
zetony tak, by widoczna byta ich tres¢, a nie herby Rodow.

Krok 3: Kruk Postaniec

Po odkryciu wszystkich Zzetonow gracz kontrolujacy Kruka
Postanca (czyli znajdujacy sig na pierwszej pozycji na
torze Dworu Krolewskiego) moze uzy¢ go aby zastapic¢
jeden z wydanych przez siebie rozkazéw innym, ktorego
nie uzyt (moze wydac¢ w ten sposob rozkaz specjalny, o ile
nie przekroczy on limitu gwiazdek). Kruka

Mozna uzy¢ tylko raz na ture.

Strona 9

Obszary ladowe i morskie

Plansza podzielona jest na wiele obszarow, podzielonych

na dwa rodzaje: ladowe i morskie. Obszary ladowe'sa

otoczone biatymi granicami, a obszary morskie (nie-

'l bieskie) rozdzielaja granice czerwone, poza miejscami,
gdzie stykaja si¢ z obszarami ladowymi (tam granice sa
biate). e

Statki moga poruszag¢ si¢ i toczy¢ bitwy wylacznie na ;
obszarach morskich (przeciwko innym Statkom). Ryce- . "]
rzom i Piechocie wolno poruszac sig i toczy¢ bitwy tylko i
na obszarach ladowych (przeciwko innym Rycerzom
i Piechocie).

L

faza HReji

W czasie Fazy Akcji rozgrywa si¢ rozkazy wydane
podczas Fazy Planowania. Faza Akcji toczy si¢ w trzech
ponizszych krokach:

a) rozegranie rozkazow Najazdu
b) rozegranie rozkazéw Marszu
¢) rozegranie rozkazow Umocnienia Whadzy

Zwroc uwagge, ze ani Obrona ani Wsparcie nie sg roz-
grywane samodzielnie. Te rozkazy przydaja si¢ podczas
bitew, ktore zostana omdwione pozniej.

A) Rozegranie rozkazéw Najazdu

rozkaz Najazdu

Gracze, ktorzy wydali rozkazy Najazdu, moga teraz je
wykona¢. W kolejnosci rozgrywki, wynikajacej z uto-
Zenia graczy na torze Zelaznego Tronu, kazdy z graczy
moze rozegrac jeden ze swoich Najazdow. Zaczyna
gracz znajdujacy si¢ na pozycji pierwszej: wykonuje on
jeden rozkaz Najazdu, o ile jakis wydat. Po nim z tej
mozliwos$ci skorzysta¢ moze gracz z pozycji drugiej i tak
dalej. Kazdy z Rodow moze za jednym razem rozegrac
tylko 1 rozkaz rajdu. Gdy wszystkie Najazdy zostana
rozegrane, przejdz do kroku B.

Rozgrywanie Najazdéw
Wydajac rozkaz Najazdu nakazujesz swoim oddziatom
wtargna¢ na ziemie przeciwnika, pali¢ je i tupi¢. W ten



Zaczela si¢ Faza Akcji i gracze zaczynajq rozgrywac
~ rozkazy Najazdow. Kolejnos¢ gry jest nastepujqcea:
Greyjoy, Stark, Lannister, Baratheron, Tyrell.

Na planszy znajduje sie 5 rozkazow Najazdu: rozkazy
Lannistera w Ziotej Ciesninie [Golden Sound] i nad
Czarnym Nurtem [Black Water|, Greyjoya na Morzu
* Zachodzqcego Slorica [Sunset Sea), Tyrella w Reach
oraz Baratheona Harrenhal.

Greyjoy jako pierwszy rozgrywa jeden ze swoich
rozkazow Najazdu. Widzi, ze Tyrell wydat rozkaz
Umocnienia Wiadzy w Wysogrodzie [Highgarden],
wiec decyduje sie poprowadzic tam Najazd. Usuwa
i wzwiqzku z tym swoj rozkaz Najazdu oraz rozkaz
. Umocnienia Wladzy Tyrella z Wysogrodu. Poniewaz
 spladrowat Wysogréd, bierze z puli wladzy jeden
Zeton.

i) Stark nie ma zadnych rozkazow Najazdu, wiec to
By Lannister rozgrywa swdj Najazd jako drugi. Decy-
: wje sie on usunqc¢ Najazd Tyrellow z Reach, stanowi

na Nadmorskim Trakcie [Searoad Marches]. Lannistélv'r

usuwa swoj zeton Najazdu znad Czarnego Nurtu = %-

[Blackwater] oraz zeton Tyrellow z Reach.

Baratheon uzywa swojego rozkazu z Harrenhal aby
usunqc wsparcie Lannisterow z Riverrun. Usuwa oba
zetony z planszy.

Po tym, jak Lannister usungt rozkaz Najazdu Tyrellow |
z Reach, Rod ten nie ma juz Zadnych rozkazow Najazdu.

Rozpoczyna sie nowa kolejka. Tylko Lannister ma jeszcze
rozkaz Najazdu, wydany w Ziotej Ciesninie [Golden

Sound]. Poniewaz jednak w sqsiednich obszarach

nie ma rozkazow Wsparcia, Najazdu ani Umocnienia
Wiadzy przeciwnikow, Najazd Lannisterow jest usuwany -
z planszy bez efektu. (Rozkaz Najazdu Greyjoya, kidry
znajdowat sie na Morzu Zachodzqcego Stovica [Sunset|
Sea] zostat usuniety wczesniej aby zniwelowac

Umocnienie Wiadzy Tyrellow z Wysogrodu).

Teraz gracze przechodzq do rozegrania rozkazow
Marszu.

sposob odwracasz jego uwage i uniemozliwiasz
skuteczne wspieranie bitew, umocnienie wtadzy oraz
zapobiegasz jego Najazdom.

Aby rozegra¢ Najazd, usun z planszy swoj zeton Najazdu
1 jednoczesnie usun zeton Najazdu, Wsparcia lub Umocnienia
Wiadzy przeciwnika. Usuwany rozkaz przeciwnika musi
znajdowac si¢ na obszarze sasiadujacym z obszarem, na
ktorym znajdowat si¢ twoj zeton Najazdu.

Najezdzajac, mieszasz szyki przeciwnikom, ozostawiajac
najechane obszary bez zetonow rozkazow. Pamigtaj przy
tym, ze usuwajac rozkaz Najazdu przeciwnika swoim
Najazdem sprawiasz, ze do jego Najazdu nie dojdzie.

Uwaga: Jesli uda ci usuna¢ Umocnienie Wiadzy
przeciwnika, plgdrujesz jego ziemie. Otrzymujesz

w zwigzku z tym jeden zeton wladzy z puli wladzy —
reprezentuje on twoje lupy, przywiezione z Najazdu.

Uwaga: Rozkazy Najazdu wydajne na obszarach
ladowych nie wplywaja na sasiednie obszary morskie.
Innymi stowy, z obszaru ladowego nie mozna nigdy
Najechaé¢ morza. Wolno jednak Najechaé z morza (ze
pomoca statkéw) zaréwno sasiednie obszary morskie,
jak ladowe.

Pamigtaj, ze rozkazy Najazdu nie dziataja na wrogie
rozkazy Marszu oraz Obrony. Mozesz tez usuna¢ zeton
Najazdu, nie wykonujac go (nawet, jesli miates$ taka
mozliwo$¢). Jesli w sasiednich obszarach nie ma zadnego
rozkazu, ktéry mozna Najecha¢ (Wsparcia, Najazdu ani
Umocnienia wtadzy), twoj Najazd jest usuwany z planszy
bez efektu.

Po tym, jak wszystkie Najazdy zostana rozegrane i usunigte
z planszy, gracze zaczynaja rozgrywac rozkazy Marszu.



B) Rozegranie rozkazéw Marszu

Marsz pozwala ci przemieszczac jednostki po planszy

1 atakowac przeciwnikow. Gdy obszar otrzyma rozkaz
Marszu, mozesz przemiesci¢ czgs¢ lub wszystkie
jednostki, ktore si¢ na nim znajduja Jednostki moga
przemiescic¢ si¢ do ktoregokolwiek z sasiednich
obszardw, albo rozdzieli¢ si¢ i wej$¢ na kilka roznych,
sasiednich obszaréw. Mozesz rowniez pozostawic¢ na
tym Obszarze, na ktorym wydale$ rozkaz, dowolna
liczbe jednostek, a nawet nie ruszy¢ zadne;.

Wyjatek: Statki nigdy nie moga wej$¢ na obszar
ladowy a Rycerze i Piechota na obszar morski.

Marsze rozgrywa sig jeden po drugim, zgodnie z kolej-
noscia gry, podobnie jak Najazdy. Tak wiec, gracz
zajmujacy pierwsza pozycje na torze Zelaznego Tronu
wykonuje jeden ze swoich rozkazow Marszu (o ile jakis
wydat) jako pierwszy, potem jeden Marsz wykonuje
drugi gracz, po nim trzeci i tak dalej. Procedure
powtarza si¢, pozwalajac kazdemu graczowi wykonac
jeden masz na raz, dopoki wszystkie rozkazy Marszu
nie zostana rozegrane i nie znikna z planszy.

Rozgrywaniec Marszu

Gracz moze wydac 3 rozkazy Marszu, wliczajac
rozkaz specjalny (oznaczony gwiazdka). Kazdy rozkaz
Marsz posiada modyfikator: -1, 0 lub +1.Liczba to
wysokos¢ premii, jaka atakujaca na skutek tego rozkazu
armia dolicza do sity.

Oto podstawowe zasady rozkazu Marsz:

» Mozesz przesunac wszystkie, czes¢ lub zadna jednostke
znajdujaca si¢ na obszarze, na ktorym wydates rozkaz
Marszu. Jednostki te moga porusza¢ si¢ razem, oddzielnie
1 wejs¢ na kilka réznych obszaréw lub pozosta¢ w miejscu.

* Mozesz przemiesci¢ swoje jednostki tylko na obszary
sasiednie (o ile nie uzywasz transportu morskiego,
omowionego pozniej).

» Kazdy rozkaz Marszu pozwala Ci wej$¢ na jeden
obszar, na ktérym znajduja si¢ jednostki innego
Rodu. Mozesz rozdzieli¢ swoje jednostki i wej$¢ na kilka
réznych obszarow, pod warunkiem, ze wrogie jednostki
znajduja si¢ tylko na jednym z nich. Gdy twoje jednostki
wejda na obszar, na ktérym znajduja si¢ oddziaty innego
Rodu, dochodzi do bitwy, ktora toczy si¢ przed rozegran-
iem kolejnego Marszu. Zasady bitwy opisane sa dalej

w dalszej czesci instrukceji. Wszystko to znaczy, ze jednym
rozkazem Marszu mozesz rozpoczqc tylko jedng bitwe.

Uwaga: Mozesz ,.,przedtuzy¢” ruch, ktadac kilka rozkazow
Marszu w rzedzie. Dzigki temu jednostka moze w jedne;j
turze poruszy¢ si¢ o wigcej niz jedno pole. Musisz w

tym celu wkroczy¢ swoimi jednostkami na obszar, gdzie
znajduje si¢ inny twoj rozkaz Marszu, a pozniej (gdy
rozgrywasz drugi rozkaz Marszu) przesuwasz te jednostki

Lannister wydat rozkaz Marszu (-1) w Lannisporcie,
gdzie znajduje sie 3 Piechurow. Gdy przychodzi jego
kolej rozgrywania Marszow, wybiera ten wiasnie rozkaz

i przemieszcza jednego Piechura do Kamiennego Septu
[Stoney Sept], jednego na Nadmorski Trakt [Searoad
Marches] (gdzie znajduje sie juz jeden Piechur Lannis-
terow — w efekcie powstaje armia zlozona z 2 jednostkek).
Jedna jednostka zostaje w Lannisporcie. Lannister
zakonczyt rozgrywaé swoj rozkaz Marszu i zdejmuje zeton
z planszy.

na trzeci obszar (potencjalnie zawierajacy trzeci Marsz).

Tg sztuczke trudno opanowac, zwlaszcza, ze udany atak
przeciwnika na twoj fancuch Marszéw moze doprowadzi¢
do usunigcia ktoregos z rozkazow (szczegoly znajdziesz
nizej). Zwro¢ uwage, ze na kazdym obszarze tancucha

musi zawiera¢ przynajmniej jedna Twoja jednostka, by$
mogt wydac rozkazy Marszu w czasie Fazy Planowania.

Cransport morshi

Transport morski jest bardzo waznym aspektem gry
i pozwala Rycerzom oraz Piechocie (ale nie innym Statkom)
przemieszczac si¢ na dalekie dystanse.

Jakiekolwiek 2 obszary ladowe, potaczone jednym lub
nieprzerwanym ciegiem obszaréw morskich, Z KTORYCH
KAZDY ZAWIERA JEDEN LUB WIECEJ TWOICH
STATKOW, sa uznawane sa za sasiadujace na potrzeby
Marszu lub wycofania sig (patrz nizej).
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Przyktadowo, jesli Greyjoy posiada Statek w Zatoce

Zelaznych Ludzi [Ironman s Bay], wystarczy mu jeden

rozkaz, by przemieszczac Piechotg i Rycerzy z Pyke na

Palec Flinta [Flint s Finger], do Straznicy nad Szara Woda

[Greywater Watch], Seagardu lub Riverrun. Jesli Greyjoy

miatby jeszcze jeden statek na Morzu Zachodzacego
Stonca [Sunset Sea], ten sam rozkaz Marszu pozwolitby
mu przemiesci¢ jednostki z Pyke do Wysogrodu
[Highgarden], na Nadmorski Trakt /Searoad Marches]
i/lub do Starego Miasta [Oldtown].

Innymi stowy Statki znajdujace sig na sasiadujacych
obszarach tworza ,,most” dla jednostek ladowych,

ktory pozwala im przemieszczac sig z jednego obszaru
nadbrzeznego do drugiego. Moze si¢ nawet zdarzy¢, ze
gracz kontrolujacy 5 obszarow morskich (czyli posiadajacy
na nich swoje Statki) przemiesci za pomoca jednego
Marszu jednostki z Palca Flinta [Flints Finger] do
Wdowiej Straznicy [Widow s Watch].

* Nawet jesli uzywasz transportu morskiego, za pomoca
Jjednego rozkazu Marszu mozna rozpocza¢ tylko jedna bitwe.
* Dany Réd nigdy nie moze uzywac do transportu
Statkow innego Rodu nawet, jesli otrzyma na to zgodg.

* Liczba ,,transportow”, ktére moze wykonaé jeden
Statek w czasie jednej tury nie jest niczym ograniczona.
* Transport morski nie umozliwia potraktowania
traktowania odlegtych obszarow jak sasiednich na
potrzeby Najazdu lub Wspierania bitew (Wsparcie
objasnione zostanie pdzniej).

» Zwr6¢ uwagg, ze Statki moga uczestniczy¢ w transpor-
cie bez wzgledu na to, czy otrzymaty rozkaz, czy nie

i niezaleznie od rodzaju tego rozkazu.

Zlota Zasada: Nigdy nie mozesz przemiescic¢ jednostki

(lub sie niq wycofaé) tak, w rezultacie ruchu powstataby
armia przekraczajqca limit Zaopatrzenia (zgodnie 7 torem
Zaopatrzenia). Jesli zrobisz to przypadkowo, natychmiast
musisz zniszezy¢ nadmiarowe jed-

nostki tak, aby twoje armie miescily

sig w limitach.

Ustanawianie kontroli F’?ﬁ
Jesli opuscisz obszar wszystkimi '.; ,i":- )
swoimi jednostkami, tracisz na nim e, S

wiladzg, o ile nie zdecydujesz sig

ustanowi¢ tam kontroli. Aby ustanowi¢ kontrole nad,
potdz na opuszczanym obszarze zeton wladzy (w ksztalcie
tarczy), reprezentujacy dominacj¢ twojego Rodu na tym
terenie. Zeton pozostaje na obszarze dopoki nie wkroczy
do niego wroga jednostka (Rycerz lub Piechur). (Jesli nie
uda ci si¢ obroni¢ takiego obszaru, twdj zeton jest usu-
wany.) WejScie na obszar, na ktorym znajduje sie tylko
zeton wladzy, nie powoduje bitwy. W takiej sytuacji usuwa
sie Zeton, a wrogie jednostki zajmuja dany obszar. Zetony
wladzy w zaden sposob nie pomagaja w bitwach.

Wyjatek: Obszar startowy kazdego Rodu (obszar,
ktorym wydrukowano herb Rodu) pozostaje pod kontrola



Rod Tyrellow posiada 2 statki na Morzu Za-
chodzqcego Stonca [Sunset Seal, jeden w Ciesni-
niach Redwyne 6w [Redwyne Straights] i jeden
na Morzu Letnim [Summer Sea]. Wszystkie te
obszary stanowzq meprzerwany tancuch, wzec

tego Rodu, chyba, ze a) znajduja si¢ na nim wrogie jed-
nostki, b) przeciwnik ustanowit nad nim kontrol¢ (ktadac
zeton wiladzy).

Wycofujaca si¢ armia nie moze ucieka¢ na obszar
znajdujacy si¢ pod kontrola innego Rodu. Nigdy nie
mozna ustanowi¢ kontroli nad obszarem morskim.

Po co ustanawia¢ kontrole?

Ustanowienie kontroli zapewnia ci dostep do Zaopatrze-
nia, Wtadzy, Miast oraz Twierdz, gdy okupujace je do
tej pory oddziaty Rycerzy i Piechoty potrzebne sa gdzie
indziej. Dzigki wydrukowanym na zetonach wtadzy
herbom fatwo odr6zni¢, ktory obszar znajduje si¢ pod
czyja kontrola (znajduje si¢ na nim albo herb Rodu, albo
jego jednostki).

Bitwa

Jesli przemiescisz swoja jednostke lub armig na obszar,
na ktorym znajduja si¢ jednostki innego Rodu, rozpoczyna
si¢ bitwa (dojdzie do niej zaraz po tym, jak wszystkie ruchy
wynikajace z tego rozkazu Marszu). Gracz, ktory wkracza
na obszar nazywany jest atakujacym, a przeciwnik aktual-
nie go zajmujacy — obronca. Jednostki, znajdujace si¢ na

dowolna liczba jednéstek z Wysogrodu [nghgarden
moze, za pomocq rozkazu Marszu, przenies¢

sie od razu do Stonecznej Wioczni [Sunspear]
(lub dowolnego innego obszaru nadbrzeznego,
sqszadu]qcego ze statkami).

obszarze objetym bitwa nazywa si¢ zatem atakujacymi
i bronigcymi si¢ (jednostki wspierajace bitwe nie sa ani
atakujacymi, ani bronigcymi).

Mozesz rozpoczaé tylko jedna bitwe na kazdy wydany
rozkaz Marszu. Zeton ten ,,podaza” za jednostkami, ktore
atakuja , na obszar, w ktorym rozpoczyna si¢ bitwa.

Bitwy rozgrywa si¢ w nastepujacy sposob:

1) Atakujacy i obronca wzywaja wsparcie

2) Oblicza si¢ i oglasza sile¢ bojowa obu stron

3) Atakujacy i obronca wybieraja karty Rodéw

— ,,dowédcow” i jednoczesnie je odslaniaja.

4) Mozna uzy¢ Ostrza z Valyrianskiej Stali (tylko raz
na ture gry)

5) Rozstrzygniecie bitwy. Okresla sig, kto przegral,
usuwa straty, a pozostale jednostki przegranego

wycofuja sie

Czym jest sila bojowa?

Bitwe rozstrzyga sig, porownujac sile bojowa obu
wal-czacych. Zwycigza gracz posiadajacy wyzsza sile
bojowa. Na warto$¢ te wplywaja jednostki w bitwie,
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jednostki wspierajace, rozkazy Obrony i Marszu, Ostrze
z Valyrianskiej Stali oraz karty Rodow.

Podstawowa sita bojowa to suma sily jednostek atakujacych
i broniacych si¢. Rozne jednostki posiadaja r6zna site
bojowa:

Jednostka Sila bojowa

Piechota +1 punkt sity bojowe;j
Rycerz +2 punkty sity bojowe;j
Statek +1 punkt sity bojowe;j

Tak wigc atakujaca armia zlozona z 2 Rycerzy i jednego
Piechura posiada podstawowa site bojowa 5. (4 punkty
z 2 Rycerzy, 1 punkt z jednego Piechura).

Do sily jednostek uczestniczacych w bitwie dodaje si¢
punkty uzyskane z rozkazéw Marszu i

Obrony. Rozkaz Marszu wptywa tylko na atakujacego,
rozkaz Obrony wplywa tylko na obroncg. Oto mozliwe
rozkazy:

Rozkaz Sila bojowa

Marsz (-1) Atakujacy musi odja¢ 1 punkt sity bojowej
Marsz (0) Nie wplywa na wartosc sily bojowe;j
Marsz (+1)* Atakujacy dodaje 1 punkt sity bojowej
Obrona (+1) Obronca dodaje 1 punkt sity bojowej
Obrona (+2)*  Obronca dodaje 2 punkty sity bojowe;j

*Rozkazy specjalne, dostepne tylko graczom o wystarcza-
Jjaco wysokiej pozycje na torze Dworu Krolewskiego.

Ponadto, sil¢ bojowa uzyskuje si¢ dzigki wsparciu, kartom
Rodéw i Ostrzu z Valyrianskiej Stali.

Krok I: wezwanie wsparcia

W czasie pierwszego kroku bitwy atakujacy i obronca
wzywaja wsparcie z sasiednich obszaréw. Sasiedni
obszar moze udzieli¢ wsparcia tylko, jesli znajduje si¢ na
nim zeton rozkazu Wsparcie. Zasady wsparcia i przyktad
bitwy znajdziesz w ramce obok.

Krok 2: Ogloszenie sity bojowej

Teraz atakujacy oraz obronca licza i oglaszaja sile
bojowa, ktora pozyskali do tego momentu. Zliczaja w
tym celu punkty sity walczacych jednostek, premie z ro-
zkazow Marszu i Obrony (zarowno ujemne jak dodatnie)
oraz udzielonego wsparcia.

Krok 3 Zagrywanie Rart Rodédw

Kazdy z graczy potajemnie wybiera jedna z 7 kart
Rodow, ktore ma w rgee. Gdy obaj gracze sa gotowi,
karty odkrywa sig jednoczesnie. Po ich ujawnieniu nalezy
rozegra¢ ewentualne zdolnosci specjalne kart. Nastgpnie
kazdy z graczy dodaje sitg bojowa, widoczna na karcie,
do swojej catkowitej sity bojowe;.



" Rozkaz Wsparcia

Rozkaz Wsparcia wydaje sig, gdy gracz przewiduje, ze

. sasiedni obszar bedzie potrzebowat pomocy w walce
. (na przyktad planuje go zaatakowac lub si¢ na nim

broni¢). Gdy na sasiednim obszarze rozpoczyna sig

" bitwa, gracz, ktory wydat rozkaz Wsparcia, moze udzieli¢

. go zar6wno stronie atakujacej, jak i broniacej sie.

Jesli whasciciel zetonu Wsparcia decyduije sig go

. -udzieli¢, dodaje sit¢ bojowa wszystkich swoich jed-

‘nostek na tym obszarze graczowi, ktoremu wsparcia

5 “udziela. Dajmy na to, jesli na obszarze wspierajacym

_' ‘znajduje si¢ jeden Rycerz i jeden Piechur, obszar ten
.. ~dodaje +3 do sity bojowej tego, kogo wspiera (2 za
" Rycerza, 1 za Piechote).

i Sity wsparcia nie mozna rozdziela¢, gracz nie moze

- .ro6wniez udzieli¢ czgSciowego wsparcia. Wspierajacy
musi doda¢ petna sitg albo nie udziela¢ wsparcia
W ogole.

. Gracz moze wspiera¢ wiasne bitwy, ale rowniez udziela¢

* wsparcia innym Rodom.

Nie istnieje zadne ograniczenie liczby bitew, ktore moze
“wspierac jeden rozkaz Wsparcia. Sprawia to, ze rozkaz

... ten jest bardzo potezny — niestety, mozna go usuna¢ za

' pomoca Najazdu, bez wzgledu na wielkos$¢ armii.

B Przykiad Wsparcia

- Dyrell rusza armiq 2 rycerzy z Reach nad Czarny Nurt
[Blackwater], z rozkazem Marszu +1. Nad Czarnym

" Nurtem znajduje sie 1 Piechota Lannistera z rozkazem
Marszu -1. (Rozkazy marszu wydane jednostkom
broniqcym sie nie majq wptywu na bitwe.) Gracze
wzywajq wsparcie — a odpowiednie rozkazy znajdujq
sie na 3 obszarach sqsiadujqcych z Czarnym Nurtem.:
w Krolewskiej Przystani [King’s Landing] (Tyrell, 1

 Rycerz), w Kamiennym Sepcie [Stoney Sept] (Lannis-

ter, 1 Rycerz i 1 Piechur) i w Harrenhal (Baratheon,

I Rycerz).

Zasady Wsparcia

Lannister oglasza, ze bedzie sie wspieral z Kamiennego
Septu (3 punkty sity bojowej) i przekonuje Barathe-
ona, by udzielit mu wsparcia z Harrenhal. Baratheon
oglasza, ze wspiera Lannisterow 2 punktami z Harren-
hal. W efekcie Rod Lannisterow otrzymuje +5 punktow
sity bojowej.

Grajqcy Tyrellami ogtasza, ze otrzymuje wsparcie od
wlasnego Rycerza, co zwieksza jego site bojowq o +2.

W tym momencie bitwy Tyrell ma 7 punktow sity bojowej
(4 z atakujqcych Rycerzy, 2 ze wspaicia, 1 z rozkazu
Marszu), Lannister natomiast 6 (I z broniqcej sie
Jjednostki, 5 ze wsparcia). Teraz gracze wybierajq Karty
Rodow.

Statki i Wsparcie

Statki moga wspiera¢ bitwy majace migjsce i 'a%
na nadbrzeznych obszarach ladowych (kazdy
wspierajacy Statek dodaje 1 punkt sity bojowej stronie -
wspieranej). Jednostki ladowe nigdy nie moga i)
udzieli¢ wsparcia bitwie morskiej.

B

Uwaga: W przeciwiefistwie do Marszow (i wycofy- )
wania sig, ktore objasnione zostanie pozniej), ktore =
korzystaja z transportu morskiego, nie mozna za

pomoca transportu morskiego udzieli¢ wsparcia (innemu.
nadmorskiemu obszarowi). Nigdy nie powinienes

ktas¢ Wsparcia na Pyke, Arbor i Smoczej Skale
[Dragonstone], gdyz te obszary ladowe nie sasiaduja

z innymi obszarami ladowymi; ktére moglyby

wspiera¢, a znajdujace si¢ tam jednostki ladowe nie

moga udzieli¢ wsparcia poprzez transport morski.




* Jednostki w bitwie

* Rozkazy (Marszu i Obrony, plusy oraz minusy)

» Wsparcie z sasiednich obszarow

» Modyfikatory wynikajace ze zdolnosci specjalnych Kart
Rodow

» Sita bojowa Kart Rodow

* Ostrze z Valyrianskiej Stali (+1 sity bojowe;j)

Okreslanie pokonanego
' Gracz, ktory osiagnat nizsza sitg bojowa przegrywa
! bitwe. Jesli sita obu stron jest taka sama, zwycieza
¢ gracz znajdujacy si¢ wyzej na torze Lennikow.

.'F

ﬁ'

Wskutek j bitwy pok i:
Kazdy Z graczy rozpoczyna gr z 7 kartami swaego - %E i bt i S e Y

Rodu. Uzywa si¢ ich w bitwach — kazda ze stron

. “(atakujacy 1 obronca) musi zagra¢ jedna takq kartQ 2y

Wszystkle karty Rodow posiadaja sitg bOJowq (od
: 10 do 3), wydrukowana w lewym gérnym rogu. Po .
. odslonieciu kart dodaje sig ja do twojej calkow1tej

- -511y bojowe;j. Niektore karty maja ponadto spec- _: i

~ jalne zdolnosci, ktére wehodza w zycie podczas '
-bltwy Tub po niej. Na innych znajduja si¢ 1kony
5';'5'm1e‘czy i/lub fortyfikacji.

Krok 4: Ostrze z Valyrianskiej Stali
Jesli atakujacy lub obronca kontroluje zeton Ostrza

z Valyrianskiej Stali, moze teraz go uzy¢. Korzystajac z tej
mozliwos$ci, gracz dodaje +1 do swojej sity bojowe;.

Z Ostrza moze zosta¢ uzyte tylko raz na turg.

Krok S: Rozstrzygnigeie bitwy

Teraz obie strony poréwnuja swoje sity bojowe. Oto
zestawienie elementow, ktore wptywaja na finalna sitg
bojowa:

a) ponies¢ ewentualne straty
b) wycofac sig

a) Ponoszenie strat

Straty w bitwie ponosi tylko pokonany.

Ikona Fortyfikacji Ikona Miecza

Straty okresla si¢ w nastgpujacy sposob: Zwycigzca
bitwy pokazuje, ile Ikon Mieczy znajduje si¢ na karcie
Rodu, ktora zagrat, a pokonany pokazuje, ile Ikon For-
tyfikacji znajduje sig na jego karcie Rodu. Pokonany
musi nastepnie usunac jedna jednostke z obszaru, gdzie
rozegrala si¢ bitwa, (Piechura, Rycerza lub Statek) na
kazda Ikon¢ Miecza z karty zwyciezcy, minus liczba
Ikon Fortyfikacji, znajdujacych si¢ na jego wlasnej
karcie.

Przykiad: W bitwie miedzy Lannisterami

i Tyrellami Lannister zagrat karte Tywin
Lannister (2 lkony Mieczy). Tyrell postuzyt
si¢ Margaery Tyrell (1 Tkona
Fortyfikacji). Jesli Lannis-

ter wygratby bitwe, Tyrell
stracitby 1 jednostke (2 Miecze
przeciw 1 Fortyfikacji).

Gdyby zwyciezyt Tyrell, Lan-
nister nie poniostby zadnych
strat, gdyz na karcie Margaery
Tyrell nie ma zadnej lTkony
Miecza.
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Od autora: Cho¢ oczywistym jest, ze i w Sredniowieczu
obydwie walczqce strony ponosily straty, byly one

duzo mniejsze ni; wspolczesnie. Ponadto, najwigksze
straty ponoszono wykle juz po zakornczeniu bitwy.
Madry dowddca, wygrawszy bitwe, odnosil ostateczne
zwyciestwo okrqzajqc rozbitq ramie, Scigajqc jq

i wycinajqc w pien. W ,,Grze o Tron” kaida jednostka
reprezentuje ogromna liczbe wojownikow, wiec utrata
Jjednej czy dwoch takich ,jednostek” oznacza ogromne
straty dla pokonanego.

Wycofywanie si¢

Po poniesieniu strat pokonana armia musi wycofac si¢

z obszaru, na ktorym toczyta bitwe. Jesli przegranym jest
atakujacy, wszystkie jednostki, ktore przezyly, musza
wroci¢ na obszar, z ktorego przeprowadzono atak.

Jesli przegrat obronca, pozostale jednostki musza
wycofa¢ si¢ wedtug ponizszych zasad:

1) Wszystkie cofajace si¢ jednostki musza przemiescic
si¢ na ten sam obszar.

2) Wycofujace si¢ jednostki moga uciekac tylko na
sasiednie obszary, puste (czyli nie zawierajace wrogich
jednostek ani zetonow kontroli) lub na zajmowane przez
ich Réd. Uwaga: pokonany obronca nie moze wycofac
jednostek na obszar, z ktérego go zaatakowano.

3) Nigdy nie mozesz wycofaé jednostki tak, by powstate
na skutek wycofania armie przekroczytyby limity Zao-
patrzenia. Jesli trzeba, mozesz wycofaé tyle jednostek, by
powstajaca armia zmiescita si¢ w limicie wskazywanym
przez tor Zaopatrzenia, a pozostale musisz zniszczy¢.
Pamigtaj, ze podczas wycofywania jednostek mozesz
uzywac transportu morskiego (obowiazuja takie same
zasady, jak podczas Marszu).

Po wycofaniu jednostek na dozwolony obszar, potdz je
na boku, aby zaznaczy¢, iz zostaly rozgromione.

Jednostki rozgromione nie maja sity bojowej,
ale nadal wliczaja si¢ do limitow Zaopa-
trzenia gracza. Jesli rozgromiona armia

ponownie bedzie zmuszona wycofac si¢

w tej samej turze gry, jest automatycznie
niszczona. Takich jednostek nie mozna
réwniez usuwac jako strat w bitwie 1 nie moga
uczestniczy¢ w Marszu, nawet jesli na ich
nowym obszarze znajduje si¢ rozkaz Marszu.

Po rozegraniu wszystkich Marszéw w turze

podniescie wszystkie rozgromione jednostki

do normalnej, stojacej pozycji.

Przyktad: Rod Tyrellow przegrat wiasnie bitwe przeciw
Baratheonom w Krolewskim Lesie [Kingswood]. Rycerz
Tyrellow, ktory przetrwal, wycofuje si¢ do Kovica Burzy
[Storm’s End] gdzie znajduje si¢ Piechur Tyrellow) i zostaje
polozony na boku, aby zaznaczyé, ze to jednostka roz-



gromiona. Pozniej, w tej samej turze, Rod Baratheonow
atakuje Koniec Burzy dwoma Rycerzami, przetranspor-
towanymi morzem ze Smoczej Skaly [Dragonstone]. Tyrell
(obronca) ma sile bojowq 1 (od Piechura, gdyz rozgromiony
Rycerz nie posiada sity bojowej). Jesli przegra bitwe,
Rycerz zostanie automatycznie zniszczony, gdyz rozgromione
Jednostki nie mogq uciekac.

Rozkazy na podbitych obszarach

Jesli obszar zostanie przejety przez atakujacego, usun
wszystkie rozkazy pozostawione na nim przez wyco-
fujacego si¢ obronce. Usun rowniez rozkaz Marszu, za
pomoca ktorego atakujacy rozpoczat bitwe.

Uzyte karty Rodu

Zarowno atakujacy, jak obronca odkladaja zuzyte karty
Rodow, odkryte, na stos. Zuzyte karty Rodow uznawane
sa za odrzucone i nie mozna z nich skorzysta¢ ponownie.

Jesli gracz zuzyje wszystkie 7 kart Rodu, bierze wszystkie
odrzucone karty z powrotem do regki. Dalej gra przy po-
mocy pelnego zestawu, mogac uzy¢ w bitwie kazdej

z kart (ktora nastgpnie znéw zostaje odrzucona).

Dalszy ciag gry

Po zakonczeniu bitwy biezacy rozkaz Marszu uznaje si¢
za rozegrany i nalezy usuna¢ go z planszy. Przechodzi sig¢
teraz do rozkazu Marszu nastgpnego w kolejnosci gracza.
Kiedy wszystkie rozkazy Marszu zostang rozegrane i
usunigte z planszy, przejdzcie do rozkazéw Umocnienia
wiadzy.

C) Rozgrywanie Umocnienia wiadzy

W tej fazie gracze jednoczesnie zbieraja zetony wladzy
z obszarow, na ktorych wydali rozkazy Umocnienia
wladzy. Jesli taki zeton zostal usunigty wezesniej przez
Najazd lub zostat umieszczony na obszarze zajgtym
pbzniej przez przeciwnika, jego wilasciciel nie otrzymuje
Zetonow.

Aby rozegraé ten krok, gracze otrzymuja 1 zeton wladzy
z puli wladzy za kazdy rozkaz Umocnienia wtadzy, ktory
potozyt na planszy, plus jeden zeton wladzy za kazdy
symbol wtadzy (korona) wydrukowany na planszy

i znajdujacy si¢ w obszarze (obszarach), na ktérym umie-
szczono rozkaz (rozkazy) Umocnienia wladzy.

Przyklad: Pojedyncza Piechota pozostat na Smoczej
Skale [Dragonstone]. W Fazie Planowania Baratheon
wydat temu obszarowi rozkaz Umocnienia wiadzy.

W czasie Fazy Akcji zeton nie zostal usuniety przez
Najazd ani atak, wiec teraz gracz otrzymuje za niego 2

zetony wladzy: 1 za sam rozkaz, jeden za symbol korony,
znajdujqcy sie na Smoczej Skale.

Gdy gracze zbiora swoje zetony wladzy z wydanych
rozkazow Umocnienia wtadzy, Faza Akcji

si¢ konczy. Usun wszystkie pozostate na planszy rozkazy.

Rozpoczyna sig kolejna tura (zaczynajac od fazy West-
€ros).

Jesli byta to ostatnia tura (10), gra si¢ konczy i sprawdza
sig¢ zwycigzce.

ZW0peigstwo

Gre wygra¢ mozna na 2 sposoby:

a) Na koncu tury 10 gracz, ktory kontroluje najwiecej
obszarow zawierajacych Miasta i Twierdze, wygrywa.
Jesli jest remis, sprawdza sig ktory z remisujacych ma
WyZzsza pozycje na torze Zaopatrzenia. Jesli i tu dochodzi
do remisu, wygrywa osoba, ktéra ma najwigksza liczbe
dostepnych zetonow wiadzy. Jesli i ta ilo$¢ jest taka
sama, gra konczy si¢ nierozstrzygnigta.

b) Jesli ktorykolwiek gracz w dowolnym momencie
bedzie kontrolowat siedem obszardow zawierajacych

Miasta lub Twierdze, gra natychmiast konczy si¢
zwycigstwem tego gracza.

Inne zasady

Sily neutralne

SR peal

Epm. !

Na poczatku gry na obszarach Krolewskiej Przystani
[King s Landing], Orlego Gniazda [Eyrie] i Stonecznej
Witéczni [Sunspear] uktada sig specjalne zetony.
Znajdujaca sig¢ na kazdym z nich cyfra reprezentuje site
neutralnych garnizonow, stacjonujacych na tym terenie

1 stawiajacych opor armii, ktora chce na niego wkroczy¢.

Aby wejs¢ na obszar zawierajacy neutralne sity, armia
i wspierajace ja jednostki musi mie¢ site bojowa rowna
lub wigksza od wartosci wpisanej na danym zetonie.

Wejscie na obszar zawierajacy neutralne jednostki nie
powoduje bitwy, nie zagrywa si¢ wigc kart Rodu. Do
sity maszerujacej armii doliczany jest jednak ujemny lub
dodatki modyfikator, znajdujacy si¢ na rozkazie Marszu.
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Po tym jak obszar zawierajacy neutralne sity zostanie
zdobyty, odrzu¢ specjalny zeton neutralnych sit. Nie
wraca on juz do gry.

Przykiad: Rod Tyrellow planuje wejs¢ do Stonecznej
Wioczni [Sunspear] z Yronwood. W Stonecznej Wioczni
znajdujq sie sily neutralne o sile 5, a wiec wkraczajqce
na obszar wojska Tyrellow muszq mie¢ przynajmniej 5
sity. Armia sktada sie 1 Rycerza oraz 1 Piechura i ma
rozkaz Marszu +1. W efekcie jej sita rowna sie 4 (2 od
Rycerza, 1 od Piechoty, 1 z rozkazu). Jeden Statek
Tyrellow, znajdujqcy sie na Morzu Letnim [Summer Sea]
ma jednak rozkaz Wsparcia, co dodaje +1 do sily bojowej
armii. W ten sposob wojsko Tyrellow osiqga site bojowq
5 i moze z powodzeniem wejs¢ do Stonecznej Wioczni.
Zeton sif neutralnych jest usuwany z gry.

Gra trzy- i czteroosobowa

Jesli cheesz zagra¢ w ,,Grg o Tron” w trzy lub cztery
osoby, zastosuj si¢ do ponizszych instrukc;ji:

Gra trzyosobowa

Rody Greyjoy i1 Tyrell sa wykluczone z gry. Poczatkowe
jednostki (Statki, Rycerze i Piechota) obu Rodéw ustawia
si¢ jednak na planszy — reprezentuja sily neutralne (takie
jak w Krolewskiej Przystani, Stoczecznej Wioczni i orlim
Gniezdzie) Piechur odpowiada 1 punktowi sity neutralnej,
Rycerz 2, Statek 1 (na obszarach, na ktorych znajduje

si¢ kilka jednostek, ich sila si¢ kumuluje). Nie ktadzcie
zetonéw wpltywow ani Zaopatrzenia tych dwoch rodow
na zadnym torze.

W grze trzyosobowej natychmiastowa wygrana wymaga
posiadania 8 obszarow z Miastami/Twierdzami, a nie 7.

Gra czteroosobowa

Rod Greyjoy nie jest dostepny dla graczy. Podobnie jak
w grze trzyosobowej ustaw poczatkowe jednostki tego
rodu na odpowiednich obszarach, by pehily rolg sit neu-
tralnych. Aby natychmiast wygra¢ nalezy panowac na 7
obszarach zawierajacych Miasta lub Twierdze.

Uwaga: Rody nie bedace w grze nie maja zetonow
wplywow, co sprawia, ze pomigdzy graczami pozostana
puste pozycje. Aby to naprawié¢ nalezy przesuna¢ zetony
pozostatych Rodow w lewo tak, aby nie bylo miedzy
nimi dziur. W efekcie inny Rod przejmuje na poczqtku
gry Ostrze z Valyrianskiej Stali.

Limity zetonow

Wszystkie zetony i jednostki w grze sa ograniczone do
umieszczonej w pudetku ich liczby. Jesli gracz zebrat
wszystkie 20 zetonow wladzy, nie moze otrzymac wigcej
zetonow z puli wladzy, dopoki nie wyda tych, ktorymi
dysponuje.



Wyspy

Zwr6¢ uwage, ze Smocza Skata [Dragonstone], Pyke
1 Arbor traktowane sa jak obszary ladowe, wigc nie
moga na nie wptyna¢ Statki. Poniewaz sa to wyspy,

znajdujace si¢ na nich jednostki Piechoty i Rycerzy moga

przemiescic sig gdzie indziej tylko przy pomocy trans-
portu morskiego.

Rzehi

Granice migdzy obszarami ladowymi na planszy oznaczone
sa biatymi liniami. Jednak niektore obszary rozgraniczone

sa na niebiesko — takie granice reprezentuja duze rzeki.
Nie moga ich przekracza¢ zadne jednostki, jesli nie ma

nad nimi mostu (wyrazny symbol mostu taczacy dwa ob-

szary, rozdzielone rzeka). Na planszy znajduja si¢ tylko
dwa mosty: tacza Blizniaki [The Twins] z Seagardem

oraz Gory Ksigzycowe [The Mountains Of The Moon] ze

Szczypcowym Przyladkiem [Craclaw Point].

Pétnoc

Tereny na potnoc od Czarnego Zamku /Castle Black]
— Dzika Potnoc — nie sa czgscia gry i nie mozna
wprowadza¢ na nie jednostek.
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Nadcbodzi zima

[Winter is Coming]

Karta znajduje si¢ w taliach I, II i III.
Przetasuj od razu talig, z ktorej
wyciagnates t¢ kartg i wyciagnij kolejna.
Powtorz czynnosc, jesli po raz kolejny
wyciagnates ,,Nadchodzi zima”.

Ostatnie dni lata

[Cast Days of Summer]
Karta znajduje si¢ w taliach I, IT i ITI.
Nic sig nie dzieje, kontynuuj gre.

Morze sztorméw
[Sea of Storms]

Podczas najblizszej Fazy Planowania
gracze nie moga wydawac rozkazow
Najazdu. Pomin w tej turze krok
.Rozgrywanie Najazdow”.

Nawatnica mieczy
[Storm of Swords]

Podczas najblizszej Fazy Planowania
gracze nie moga wydawac rozkazow

Karty Westeros

Zaopatrzenie
[Supply]

Gracze kolejno zmieniajg pozycjg na
Torze Zaopatrzenia i, w przypadku
posiadania zbyt duzej ilosci armii,
redukuja ich liczbg oraz wielkos$¢ by nie
przekracza¢ nowych limitow.

Starcie Rréléw
[Clasb of Kings]

Usun wszystkie zetony z 3 obszarow
wplywow. Gracze licytuja pozycje na
poszczegolnych torach.

Uczta dla wron
[feast of Crows]

Podczas najblizszej Fazy Planowania
gracze nie moga wydawac rozkazow
Umocnienia Wiadzy.

Atak Dzikich
[Wildling Attack]

Dzicy atakuja ziemie Westeros z aktualng
sita (wskazana na torze Dzikich). Wszyscy
gracze wydaja (na zasadach licytacji)
dostepna wiadzg, aby wesprzeé¢ Straz
Nocna.

' Sekwencja tury il
1) Faza Westeros (pomijana w'1 turze gry)

i 2) Faza Planowania

a) wszyscy gracze wydaja rozkazy G
b) wszystkie rozkazy zostaja odstonigte
¢) mozna uzy¢ Kruka Postanca i

:3) Faza Akcji
il a) rozegranie rozkazow Najazdu B
b) rozegranie rozkazow Marszu (oraz bitew)
¢) rozegranie rozkazéw Umocnienia Whadzy '

Twierdza Miasto

Zaopatrzenie

iy bl G oo

 Sekwencja bitwy et
1) Uczestnicy wzywaja wsparcie
{ 2) Uczestnicy obliczaja aktualng sile bojowa

3) Uczestnicy réwnocze$nie odstaniaja karte Rodu .

| 4) Mozna uzy¢ Ostrza z Valyrianskiej Stali (razna !

~runde) ]

. 5) Okresla si¢ pokonanego, ktory usuwa straty
-1 wycofuje pozostale oddzialy

Wiadza
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Mobilizacja

[Mustering |

Gracze kolejno mobilizuja nowe jednost-
ki z Miast i Twierdz. Nowo utworzone
armie musza mie$cic si¢ w limitach
Zaopatrzenia gracza.

Gra o tron
[Game of Thrones]

Kazdy z graczy kolejno zabiera 1 zeton
wiadzy z puli wladzy za kazda ikong
wiadzy (korona) znajdujaca si¢ na
kontrolowanym przez niego obszarze.

Jesienne deszeze
[Rains of Autumn]

Piechota nie dostarcza sity bojowej, wspie-
rajac bitwy w sasiednich obszarach.

Symbol Mamuta

Za raz po tym, gdy w Fazie Westeros
odkryte zostana 3 karty, przesun zeton
Dzikich (na torze Dzikich na planszy)
o0 jedno pole na kazdy symbol mamuta,
ktory znajduje sig na tych kartach.

Umocnienie Wiadzy

Wsparcie

Obrona

Najazd



