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Gra o tron:
Nawalnica mieczy

Dzigkujemy za zakup niniejszego dodatku do planszowe;j
GRY O TRON. Znajdziesz w nim zupetnie nowa gre

dla czterech graczy, NAWALNICE MIECZY. Rozgrywa
si¢ ona na nowej planszy i pozwala odtwarzac bitwy,
ktore toczyty si¢ w dolinie Tridentu podczas opisywane;j
z PIESNI OGNIA I LODU Wojny Pigciu Krolow. Gra
wykorzystuje szereg nowych elementoéw, migdzy innymi
zetony Dowodcow, Karty Taktyki czy nowe zestawy Kart
Rodow oraz Westeros. Wigkszo$¢ z nich daje si¢ zastosowac
rowniez w podstawowej GRZE O TRON, zapewniajac
nowe mozliwosci i od§wiezajac rozgrywke.

Korzystanie z niniejszego dodathu

Niniejsza broszura dzieli si¢ na kilka cze$ci. Pierwsza

z nich to opis nowych elementdéw gry, znajdujacych sie
w dodatku. Druga rozpoczyna si¢ na stronie 3 i szczego-
towo przedstawia plansz¢ do NAWALNICY MIECZY
oraz zasady i elementy gry, ktoérych uzywa si¢ podczas
toczonej na niej rozgrywki. Czgs¢ trzecia, ktorej poczatek
znajdziesz na stronie 9, objasnia, jak taczy¢ dodatek

z oryginalna plansza do GRY O TRON. Ostatnia, rozpo-
czynajaca si¢ od strony 10, to szczegdtowe omdowienie
rozmaitych kart, znajdujacych si¢ w tym dodatku.

Clementy gry
W pudetku z NAWALNICA MIECZY znajduja si¢
nastgpujace elementy:

Niniejsza broszura

Samodzielna plansza do NAWALNICY MIECZY

44 Karty Taktyki

24 Karty Sojusznikow (po 6 kart w 4 roznych Taliach
Sojusznikow)

40 nowych Kart Westeros

42 nowe Karty Rodow

4 nowe Karty Startowe Rodow

5 Kart Dzikich

6 Kart ze skrotem zasad

5 zetonow Garnizonow

15 zetonow Dowodcow

1 Znacznik Pogody

10 Znacznikow Roszczen, z ktorych 3 stuza rowniez
jako zetony sit neutralnych (dla Harrenhal, Riverrun,
i Srebrnego Wzgorza [Silverhall])

6 zetonow rozkazow Wsparcia -1

6 Lochow

3 zastegpcze zetony sit neutralnych, dla Orlego Gniazda
[Eyrie], Krolewskiej Przystani [Kings Landing]
i Stonecznej Wtoczni [Sunspear]

Pieczeé¢ Nawaltnicy Mieczy oraz
symbol Tronu

Na czgsci kart z tego dodatku znajduje si¢ jedna
z dwoch waznych ikon:

Pieczgé Nawalnicy Mieczy oznacza,
ze z tych kart korzysta¢ mozna
wylacznie, jesli gracie na nowej
planszy, znajdujacej si¢ w dodatku.

Symbol Tronu oznacza karty, ktorych
uzywa si¢ wylacznie podczas gry na
oryginalnej planszy (z ewentualng
nakladka ze STARCIA KROLOW).

Jesli na karcie z niniejszego dodatku

nie ma zadnej z tych ikon, mozesz
jej uzywaé zarowno w NAWALNICY MIECZY,
jak podstawowej GRZE O TRON.

Plansza do NAWALNICY MIECZY

Tej planszy uzywa si¢ w nowej grze dla czterech graczy,
opisanej szczegblowo poczawszy od strony 3.

Karty Taktyki

W dodatku znajduje si¢ szczes¢ talii Kart Taktyki, po
jednej dla kazdego z wielkich rodéw. Rody Baratheonow,
Greyjoyow, Lannisterow i Starkow otrzymuja po osiem
Kart Taktyki, a rody Martellow i1 Tyrellow po siedem. Karty
Taktyki reprezentuja plany kazdego rodu na dana rundg.

Karty Sojusznikéw

Cztery talie po sze$¢ kart reprezentuja poparcie Rodow
Arrynéw, Freyow i Tyrellow oraz najrézniejszych
Najemnikow i Banitow.

Nowe Karty Westeros

W NAWALNICY MIECZY znajduje si¢ zupelnie nowy
zestaw Kart Westeros — maja biekitne rewersy dla
odrdznienia od oryginalnych Kart Westeros, o pomaran-
czowych rewersach. W zestawie znajduja si¢ dwie talie
I, z ktorych jednej uzywa sig podczas gry na nowej,
a drugiej na oryginalnej planszy.

Nowe Karty Rodéw

W pudetku znajdziesz zupetnie nowy zestaw Kart Rodow
dla wszystkich szesciu wielkich rodow. Na rewersie kazdej
z nich, procz herbu rodu, znajduja si¢ dwa skrzyzowane
miecze. Dzigki temu z fatwo$cia odroznisz je od Kart
Rodow z pierwotnej gry oraz znajdujacych si¢ w dodatku
STARCIE KROLOW (oznaczonych symbolem korony).

Nowe karty startowe Rodéw

Grajacy na planszy do NAWALNICY MIECZY powinni
uzywac tego wlasnie zestawu kart startowych. Podobnie
jak Karty Rodéw, oznaczono je dwoma skrzyzowanymi

mieczami na rewersie.

Szesé Wicelkich Roddw

W niektorych miejscach tej instrukcji znajdziesz
odniesienia do ,,szesciu rodow” Westeros. Mowa
wowczas zawsze o Baratheonach, Geyjoyach,
Lannisterach, Starkach i Tyrellach, czyli rodach

z pierwotnej GRY O TRON oraz Martellach,
wprowadzonych w dodatku STARCIE KROLOW.
W niniejszym dodatku wprowadzono dodatkowe
komponenty (Dowodcoéw i nowe Karty Rodow)
rowniez dla Martellow, z mysla o graczach po-
siadajacych STARCIE KROLOW, nie musisz go
jednak mie¢, by w petni korzysta¢ z NAWALNICY
MIECZY.




Karty Dzikich

Tych kart uzywa¢ mozna podczas oryginalnej gry, by
zréznicowaé efekty Ataku Dzikich.

Skrot zasad

Na tych sze$ciu kartach znajduje sig¢ zestawienie zetonow
rozkazow i sekwencja tury.

Garnizony
Garnizony to specjalne zetony, ktore za-
pewniaja dodatkowa sitg podczas obrony.

Zetony dowodcow

Zetony dowodcow reprezentuja szczegdlnie
wplywowe postaci, zapewniajace dodatkowa
sit¢ 1 mozliwosci armii, ktorej sa czgscia.
Uwazaj jednak —moga trafi¢ do niewoli.
Lochy

Dowaddcy, ktorzy dostali si¢ do niewoli,
przetrzymywani sa wlasnie w lochach.

Znacznik Pogody

Znacznik pogody pozwala okresli¢, czy
brody, znajdujace si¢ na nowej planszy
do NAWALNICY MIECZY sg przejezdne
(gdy pogoda sprzyja), czy niemozliwe do
przekroczenia (podczas ulewnych deszczow).

Zetony Roszczen
Tych zetonéw uzywa sig, by oznaczyc¢,
kto kontroluje kazde Miasto czy Twierdze
na planszy. Trzy spos$rdd nich stuza
" réwniez do oznaczenia neutralnych
wojsk, broniacych na poczatku gry Harrenhal, Riverrun,

oraz Srebrnego Wzgorza [Silverhall].
Taka armia moze wesprze¢ armig toczaca

i|
bitwe w sasiedniej prowincji (podczas kroku
,,Wezwanie wsparcia”), odejmuje jednak od swojej sity
-1 na potrzeby tego wsparcia.

Rozkazy Wsparcia -1
Niektore Karty Taktyki moga sprawic, ze
przy armii uktada si¢ rozkaz Wsparcie -1.

Zastepcze zetony Sil Neutralnych
Te zetony sil neutralnych stosuj, jesli gracie na oryginalne;j
planszy, uzywajac Dowodcow (patrz strona 9).

Gra na planszy do
Nawalnicy Mieczy

Cho¢ wigkszo$¢ zasad uzywanych podczas gry

w NAWALNICE MIECZY nie r6zni si¢ niczym od
zaprezentowanych w oryginalnych zasadach do GRY

O TRON, pojawiaja si¢ w niej dodatkowe aspekty rozgrywki,
nowe warunki zwycigstwa i kilka dodatkow.

Cel gry

Celem NAWALNICY MIECZY jest zgloszenie (zdoby-
cie) jak najwigkszej ilosci Roszczen do Westeros. Ten

z graczy, ktory zglosit ich najwigcej na koniec rundy 10,
zwycigza. Ponadto, jesli w ktorymkolwiek momencie
rozgrywki jeden z grajacych zglosi (posiada) 8 Roszczen,
gra natychmiast konczy si¢ jego wygrana.

Roszezenia

Roszczenia zglasza si¢ dzigki kontroli nad Miastami

i Twierdzami oraz za pomoca niektorych kart. Ilos¢
Roszczen, ktora pozwala zglosi¢ dane Miasto czy Twierdza
wypisana jest bezposrednio na planszy oraz na odpowiednim
Znaczniku Roszezen. Poki gracz kontroluje Miasto lub
Twierdze, posiada Roszczenia, ktore ono zapewnia.

Gracze moga ponadto zglosi¢ Roszczenia dzigki niektorym
kartom. Uzyskane w ten sposob, zaznacza si¢ na torze
Roszczen do Westeros. Gdy karta nakazuje ci zglosi¢
pewna ilo$¢ Roszczen, uldz taka ilos¢ swoich zetondw
wladzy (z puli wladzy lub wtadzy, ktora dysponujesz) na
torze Roszczen do Westeros (patrz margines). Ogélna
ilos¢ Roszczen, ktora zgtosit gracz, to suma Roszczen

z Miast i Twierdz, ktore kontroluje, oraz jego zetonow
wladzy, znajdujacych si¢ na torze Roszczen do Westeros.

Przygotowanie do gry
Gdy przygotowujecie si¢ do gry w NAWALNICE MIECZY,
postepujcie nastepujaco:

1. Roztézcie planszg do NAWALNICY MIECZY i utézcie
ja w centralnym miejscu stotu.

2. Potézcie znaczniki Harrenhal, Riverrun oraz Srebrnego
Wzgbrza [Silverhall] na odpowiednich miejscach planszy,
strong z ,,silami neutralnymi” (biatymi cyframi w prawym
dolnym rogu) do gory.

3. Polozcie Zeton Tury na ,,Turze 17.

4. Potézcie Znacznik Pogody na pierwszym polu ,,pickne;j
pogody” na Torze Pogody.

5. Potasujcie kazda z trzech nowych, niebieskich talii
Kart Westeros i utdzcie je w poblizu planszy. W talii 11
umiesci wylacznie karty z pieczgcia Nawalnicy Mieczy.

6. Potasujcie kazda z czterech Talii Sojusznikow i utozcie
je w poblizu planszy.

W tym momencie plansza powinna wyglada¢ jak na obrazku
,, Przygotowanie Nawatnicy Mieczy” na stronie 4.

Znaczniki Roszczen

Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke majac przed
soba startowy Znacznim Roszczen swojego rodu.
Lannisterowie posiadaja ponadto Znacznik Roszczen
Krolewskiej Przystani /King s Landing], Starkowie
— Blizniakow [Twins/, a Baratheonowie — Konca
Burzy [Storm s End]. Zawsze, gdy gracz zdoby-
wa Miasto lub Twierdzg, bierze jej Znacznik Roszczen
(z planszy lub od innego gracza) i uktada przed soba.
Dzigki temu przeciwnicy z fatwoscia moga kontrolowac,
ile Roszczen zapewniaja mu jego Miasta i Twierdze.

Znaczniki Roszczen Harrenhall, Riverrun i Srebr-
nego Wzgorza [Silverhall] stuza rowniez za zetony sit
neutralnych, rozstawianych na planszy na poczatku gry.
Dziataja one wowczas tak samo, jak zetony sity neutral-
nych z podstawowej gry. Gdy graczowi uda si¢ pokonac
sity neutralne, zabiera zeton z planszy i uktada przed
soba, strong ze Znacznikiem Roszczen do gory.

Roszezenia do Westeros

Gdy karta stanowi, ze zgtaszasz jaka$ ilo§¢ Roszczen,
uloz taka wiasnie ilo$¢ zetonow wiadzy (z Puli Wiadzy
lub Zetonow, ktore posiadasz), jeden po drugim, na
kolejnych, oznaczonych najwyzszymi numerami
pustych polach toru Roszczenia do Westeros. Jesli
tor jest pefen, a gracz ma zglosi¢ Roszczenia, zeton
wiadzy na polu ,,6” zostaje odrzucony do Puli Wia-
dzy swojego wilasciciela i wszystkie zetony wladzy
na torze przesuwaja si¢ o jedno miejsce w gorg.
Nastepnie na zwolnionym w ten sposob polu ,,1”
umieszcza si¢ nowy zeton Roszczen, zdobyty wiasnie
przez gracza.

Przykiad: W pierwszej turze gry Lannisterowie
zglaszajq 2 Roszczenia. W turze 4 tor Roszczen jest
Jjuz pelen, a Greyjoyowie zgtaszajq 1 Roszczenie

dzieki Karcie Sojusznika. Zeton wladzy Geryjoyow
zostaje umieszczony na polu 1, a wszystkie pozostate
przesuwajq si¢ o 1 miejsce w gore. Jeden z Zetonow .
Lannisterow znajdowat sie na polu ,,6”, wiec zosta-

Jje wypchniety z toru. |

7. Kazdy z graczy losuje teraz jedna ze Startowych Kart Rodow
zNAWALNICY MIECZY. Bedzie grat wylosowanym rodem.

8. Gracze otrzymuja teraz po 7 Kart Rodu, nalezacych
do rodu, ktory wylosowali. Uzywajcie nowych kart

z NAWALNICY MIECZY, oznaczonych na koszulkach
skrzyzowanymi mieczami.

9. Gracze otrzymuja Talie Taktyki swojego rodu. W kazdej
z nich powinno znajdowac si¢ po 7 kart — nie uzywa si¢
karty ,,Wesprze¢ sojusznika”, oznaczonej symbolem tronu.

10. Kazdy gracz otrzymuje loch.



#

Talie Westeros z NAWALNICY MIECZY

Po wykonaniu pierwszych szesciu krokow
przygotowania, opisanych na stronie 3, plansza
NAWALNICY MIECZY powinna wygladac tak,
jak na powyzszej ilustracji. Kazdy z graczy powinien
teraz zastosowac instrukcje ze swojej Startowej
Karty Rodu oraz umiesci¢ przed sobg Karty

£ Rodu, Karty Taktyki, loch i znaczniki roszczen
wszystkich Miast 1 Twierdz, ktore kontroluje. Na
ilustracji przedstawiono ustawienie poczatkowe
Rodu Starkow.

11. Teraz gracze rozmieszczaja swoje startowe oddziaty
1 zetony, zgodnie z opisem ze Startowej Karty Rodu.

Uwaga: Kazdy gracz rozpoczyna gre z pewna liczba
zetonéw wiladzy, wypisana na Startowej Karcie Rodu.

Uwaga: Kazdy z czterech rodow zaczyna gre, posiadajac
2 Dowodcow, zgodnie z opisem na Karcie Startowe;.
Lannister posiada ponadto zeton Eddarda Starka w Lo-
chu, jak napisano na jego Startowej Karcie Rodu. Stark
zaczyna posiadajac Kartg¢ Sojusznika ,,Dowddca Freyow”
[,, Frey Leadership ] i zeton Czarnego Waldera.

12. Kazdy z graczy zabiera znaczniki roszczen kazdego
Miasta czy Twierdzy, ktora kontroluje, i uktada przed
soba. Szczegoly znajdziesz na marginesie strony 3.

13. Gracze uktadaja swoje znaczniki zaopatrzenia na
odpowiednich polach Toru Zaopatrzenia.

Przygotowanic Nawatnicy Mieczy

Znacznik pogody
umieszcza si¢ na
polu ,,Pigkna”,
znajdujacym sig
z lewej strony.

Talie sojusznikow

Neutralne sity w Harrenhall, Riverrun
i Srebrnym Wzgérzu /[Silverhall]

Karty Taktyki ———

Znaczniki Roszczen

Gra moze si¢ rozpoczac.

Plansza do Nawatnicy Mieczy

Plansza do NAWALNICY MIECZY rdzni si¢ od planszy
oryginalnej w wielu waznych aspektach. Doktadny opis
wszystkich jej elementow znajdziesz na stronie 5.

Karty Taktyki

Karty Taktyki odzwierciedlaja plany kazdego rodu na
dana turg i zapewniaja specjalne mozliwosci, wspierajac
okreslone strategie.

W kazdej turze, podczas kroku ,,wydawania rozkazow”
fazy planowania, kazdy z graczy wybiera jedna Karte
Taktyki i uktada ja zakryta przed soba. Podczas odkry-
wania rozkazow gracze odstaniaja rowniez swoje Karty
Taktyki, a na poczatku fazy akcji oglaszaja, jakie Karty

Taktyki wybrali. Nastgpnie, zgodnie z kolejnoscia gry,
moga skorzysta¢ z kazdej opisanej na karcie zdolnosci,
rozpoczynajacej si¢ od wyréznionego pogrubiong czcion-
ka stowa ,,natychmiast” /,,immediately”’]. Gracz moze
korzysta¢ ze wszystkich zdolnosci zapewnianych przez
wybrang Kartg Taktyki az do nastgpnej fazy planowania,
kiedy to wybiera nowa Kartg Taktyki. Pamigtaj przy tym,
ze nic nie zabrania graczowi wielokrotnego wybierania
tej samej karty, cho¢by i co turg.

Jesli uzywacie Kart Tatyki (lub Dowodcow, oméwionych
na stronach 6-8), powinniscie stosowa¢ nowa sekwencjg
tury, przedstawiona ponizej:

1) Faza Westeros (pomijana w Turze 1)

2) Faza Planowania
a) Odstoncie gorng karte z kazdej Talii Sojuszni
koéw (jesli gracze w NAWALNICE MIECZY).
b) Wszyscy gracze wydaja rozkazy i wybieraja
Karte Taktyki
c¢) Odstania si¢ Rozkazy i Karty Taktyki
d) Mozna uzy¢ Kruka Postanca

3) Faza Akcji
a) Rozegranie natychmiastowych efektow Kart
Taktyki
b) Rozegranie rozkazéw Najazdu
c¢) Rozegranie rozkazow Marszu (oraz bitew)
d) Rozegranie rozkazéw Umocnienia Wiadzy
e) Podnoszenie rozgromionych jednostek
f) Przesuwanie Zetonu Tury

Karty Taktyki opisano szczegdtowo na stronie 10.

Karty Sojusznikéw

Talie te odzwierciedlaja wsparcie Rodu Arrynéw, Freyow
i Tyrellow oraz rozmaitych Najemnikow i Banitow. Gracz,
ktory uzywa Karty Taktyki ,,Zawrze¢ sojusz” /,, Forge
Alliances”’] (patrz strona 10) moze pociagna¢ gorma kartg
z wybranej przez siebie talii.

Na poczatku kazdej fazy planowania odstania sig¢ gorna karte
kazdej z czterech Talii Sojusznikéw i uktada, odkryta, na
tejze talii (o ile nie lezy juz na niej odkryta karta). Podczas
rozgrywania Kart Taktyki gracz, ktory postuzyt sig ,,Zawrzec¢
sojusz” moze wzia¢ gorna karte z dowolne; talii.

Przykiad: Zarowno Stark, jak Baratheon wybrali w tej turze
karte Zawarcia Sojuszu. Stark jest wyzej na torze Zelaznego
Tronu, dziata wiec pierwszy. Decyduje sie wziqc odkrytq
karte z gory talii Tyrellow. Baratheon moze teraz wybierac
miedzy odkrytymi kartami na taliach Arrynow, Freyow oraz
Najemnikow i Banitow albo zakrytq kartq z talii Tyrellow.

Po zdobyciu Karty Sojusznika gracz uktada ja przed
soba — pozostanie tam, poki nie zostanie skradziona lub
tekst karty nie nakaze graczowi odrzucenia jej. Wszyscy
gracze wiedza zawsze, ktore Karty Sojusznikéw posia-
da kazdy z nich. Gdy Karta Sojusznika jest odrzucana,
umieszcza si¢ ja pod spodem stosownej Talii Sojusznika.



1. Tor Roszczen do Westeros. Uzywa sig go by oznaczy¢ Roszczenia, ktory gracze otrzymuja ze zrodta
~ innego, niz kontrola Miast i Twierdz. Wigcej informacji znajdziesz na marginesie strony 3.

- 2. Morza. Podczas gry w NAWALNICE MIECZY nie mozna zaciagaé floty. Zamiast tego wszystkie wyspy
- potaczone sa z ladem strzatkami ruchu. Nadto, morza nie maja swoich nazw — ale dwa oceany po lewej
| 1prawej stronie planszy uwaza sig¢ za dwa wielkie obszary morza na potrzeby rozgrywania zdolno$ci
specj alnych Kart Rodu.

{f 3 Strzalki ruchu. Reprezentuja one ogromne dystanse, ktore pokona¢ moga oddziaty (i Dowodcy). Ze
¥ ﬁstrzaiek ruchu oddziaty moga korzystac tylko, gdy przemieszczaja si¢ dzigki rozkazowi Marszu lub gdy
" sie wycofuja. Nie mozna wykonywac¢ najazdéw ani udziela¢ wsparcia wzdluz strzalek ruchu.

-{“ Zwroc¢ tez uwage, ze dwie z nich przeznaczone sg dla konkretnych rodéw — oznaczono je ich herbami.
Ze strzatki taczacej Pyke i1 Palec Flinta [Flint 5 Finger] moze korzysta¢ wylacznie Greyjoy, a z faczacej
.~ Smocza Skale [Dragonstone] i Krolewska Przystan /King s Landing] — Baratheon.

- 4. Tor Pogody. Znacznika Pogody uzywa si¢ by okresli¢, czy pogoda jest pigkna (lewa i gorna pozycja na
- torze), czy deszczowa (prawa i dolna pozycja). Znacznik Pogody przemieszcza zawsze, gdy rozgrywa sig
Karte Westeros posiadajaca symbol Pogody.

- 5. Teren niedostepny. Przez szare obszary nie mozna w zaden sposob przechodzié.
[

W NAWALNICY MIECZY uznaje si¢ Miasta i Twierdze za oddzielne obszary planszy. Sasiaduja one ze
- wszystkimi obszarami, z ktorymi si¢ stykaja i pod kazdym wzgledem uwazane sg za zwyczajne obszary.

6. Wartos¢ Roszczen. Cyfra na fladze informuje, jak wiele Roszczen Miasto lub Twierdza pozwala zglosi¢
kontrolujacemu je graczowi.

7. Symbole Zaopatrzenia i Wladzy. W tym miejscu zaznaczono symbole Zaopatrzenia i Wiadzy dla
obszarow Miast i Twierdz.

. Wydrukowane zetony wladzy. Cztery Twierdze shuza za obszary startowe rodow — oznaczono je
odpowiednimi zetonami wiadzy.

9. Ikona Miasta lub Twierdzy. Wskazuje, czy obszar jest Miastem, czy Twierdza.

Opis planszy do Nawalnicy Mieczy &

e

10. Brody. Brod to ptycizna na rzece. Gdy pogoda jest »
pigkna, obszary potaczone brodem uwazane sa za sasiadu- .
jace, a oddziaty moga maszerowac, wycofywac sig, najezd_i 2

nimi potaczone przestaja ze soba sasiadowac. i

11. Ikona Miasteczka. Miasteczko jest miejscem mobilizacji
oddziatow, zapewniajqcym 1 punkt mobilizacji Za jego B

wytrenowac Piechoty na Rycerza. Poza tym Miasteczka nie
maja zadnych wlasciwosci Miast i Twierdz (na przyktad nie =
liczy sig ich na potrzeby rozstrzygania remisow). oo b




Qddzialy Sojusznicze

Jesli gracie w NAWALNICE MIECZY, oznaczaj-
cie Oddziaty Sojusznicze jednostkami Tyrellow
(zielonymi). Oddziaty Sojusznicze uzyskuje sig
dzigki niektorym Kartom Sojusznika. Traktuje si¢
je doktadnie tak samo, jak wszystkie pozostate
oddziaty, ktore kontrolujesz z kilkoma wyjatkami.
Po pierwsze, nigdy nie moga pozosta¢ same, na
obszarze, na ktorym nie ma zadnych oddziatow

w kolorze twojego rodu. Jesli zmuszony bedziesz
usuwac oddzialy planszy, nie mozesz usunac¢ ich tak,
by Oddzialy Sojusznicze pozostaly same — w takiej
sytuacji musisz najpierw usuna¢ jednostki Sojuszni-
ka. Po drugie, raz usunigtych z planszy Oddziatow
Sojuszniczych nie mozna wykupi¢ z powrotem
podczas mobilizacji.

CTrwate sojusze

Jesli gracz kontroluje trzy Karty Sojusznika z talii Arrynow,
Freyow lub Tyrellow, oznacza to, ze zawart trwaty sojusz
z tym rodem. Do konca gry nikt poza nim nie moze
ciagna¢ z tej Talii Sojusznika (cho¢ jesli ktorys z graczy po-
siada karte Arrynow, Freyow czy Tyrellow kiedy dochodzi
do zawarcia trwatego sojuszu, zachowuje ja). Nie mozna
zawrze¢ trwatego sojuszu z Najemnikami i Banitami.

Karty Sojusznikéw omowiono szczegoétowo na stronie 11.

Calie Westeros w Nawatnicy Mieczy

Podczas gry na nowej planszy gracze powinni uzywac
niebieskiej talii I i Il oraz niebieskiej talii III z kartami
oznaczonymi pieczgcia Nawalnicy Mieczy — oryginalne
karty Westeros nie sa kompatybilne z plansza NAWAL-
NICY MIECZY.

Przemieszezanie Znacznika Pogody

Jesli na rozgrywanej Karcie Westeros z Talii
111 pojawia si¢ symbol Pogody, nalezy
przemiesci¢ znacznik na Torze Pogody
0 jedno pole zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Pamigtaj, ze kiedy pogoda jest
deszczowa nie mozna przekracza¢ brodow.

Podczas gry w NAWALNICE MIECZY nie uzywa si¢
symbolu Mamuta, znajdujacego si¢ w taliach I oraz I1
— jesli si¢ pojawi, zignoruj go.

Nowe Karty Westeros omowiono szczegdtowo na stronie 12.

Karty Rodéw w Nawatnicy Mieczy
Podczas gry w NAWALNICE MIECZY uzywaj nowych
talii Rodu Baratheon, Greyjoy, Lannister i Stark. Kartami
z NAWALNICY MIECZY postugiwa¢ si¢ nalezy doktadnie
tak samo, jak znajdujacymi si¢ w podstawowej grze.

Uwaga: Jesli grasz w NAWALNICE MIECZY musisz
postugiwac si¢ nowymi Kartami Rodéw, znajdujacymi
si¢ w tym dodatku. Cho¢ nowe karty sa w petni kompa-
tybilne z oryginalna gra, odradzamy postugiwanie si¢

w NAWALNICY MIECZY kartami z GRY O TRON lub
dodatku STARCIE KROLOW. Najwazniejszym powodem
jest fakt, ze wiele z nich odnosi si¢ do Statkow, ktorych
w NAWALNICY MIECZY sig nie uzywa.

Garnizony

Garnizony o specjalne jednostki, zapewniajace dodatkowa
site w obronie — reprezentuja wojska na state przydzielone
do obrony obszaru startowego rodu. Nie sa przy tym Od-
dziatami, 1 nie wliczaja si¢ wigc do limitow
Zaopatrzenia, nie moga si¢ przemieszczac
i nie mozna wydawac im rozkazow. Kazdy
z rodow zaczyna gre posiadajac jeden Gar-
nizon o sile 2 w swoim obszarze startowym.
Ponadto, Lannister zaczyna ze specjalnym Garnizonem
o sile 6 w Krolewskiej Przystani [King s Landing].

Jesli obszar zawierajacy Garnizon zostanie zaatakowany,
site¢ Garnizonu dodaje si¢ do sity broniacego si¢. Jezeli
obronca nie ma w obszarze z Garnizonem zadnych
innych oddziatow, do bitwy i tak dochodzi, a obydwaj
walczacy normalnie uzywaja Kart Rodow (i ewentualnego
Ostrza z Valyrianskiej Stali).

Jesli strona posiadajaca Garnizon przegra bitwe, jest on
usuwany z gry na reszt¢ rozgrywki. Nie mozna go odzyskaé
podczas mobilizacji.

Pamigtaj, ze w obszarach, w ktorych znajduje si¢ wytacz-
nie Garnizon nie mozna wydawaé rozkazow, a jego sity
uzywa si¢ jedynie w obronie i nie mozna wykorzysty-
wac jej do udzielania wsparcia ani na potrzeby zadnego
innego rozkazu.

Garnizon Lannistera w Krdlewskiej Przystant
Na poczatku partii NAWALNICY MIECZY Krolewska
Przystan [King s Landing] znajduje si¢ w rekach Lannistera,
ktory posiada tam specjalny Garnizon o Sile 6. Funkcjonuje
on na doktadnie takich samych zasadach, co Garnizony
o Sile 2. Poki Garnizon znajduje si¢ w Krolewskiej Przystani,
pozostaje ona pod kontrola Lannistera nawet, jesli nie ma
tam zadnych innych jego oddzialéw (co znaczy, ze Lannister
nie musi ustanawia¢ tam kontroli nawet, jesli przemieszcza
wszystkie znajdujace si¢ w Krolewskiej Przystani oddziaty).

Dowddcy

W niniejszym dodatku znajduja si¢ po dwa zetony Do-
wodcow dla kazdego z sze$ciu wielkich rodow oraz trzy
zetony Dowodcoéw Sojuszniczych. Doktadny opis takiego
zetonu znajdziesz w ramce ,,Opis zetony Dowddcy”. Repre-
zentuja one konkretnych, szczegdlnie waznych przed-
stawicieli kazdego rodu. Zapewniajq oni armii, do ktorej
naleza, dodatkowa sita i, w pewnych okoliczno$ciach,
moga postuzy¢ za rozkaz Marszu. Jesli jednak armia
Dowddcy przegra bitwe, moze on trafi¢ do niewoli.

Dowodcy rzadza si¢ ponizszymi, specjalnymi zasadami:

* Dowddcow nie uwaza si¢ za Oddzialy, nie wliczaja si¢
ich wigc do limitu zaopatrzenia rodu. W przeciwienstwie
do Garnizoné6w moga si¢ jednak przemieszczac i dodaja
swoja sitg do sily armii zawsze, nawet, gdy ta atakuje
Sity Neutralne lub udziela wsparcia.

* Dowddca przemieszcza si¢ razem z armia, do ktorej na-
lezy, gdy ta maszeruje lub wycofuje sig, jakby byt zwyczajny
oddziatem. Nigdy jednak nie bywa rozgromiony.

* Dowddcy nie mozna pozostawi¢ na obszarze, na ktorym
nie ma oddziatow albo znajduje si¢ wylacznie Garnizon.
Jesli nie moze wycofa¢ si¢ po przegranej bitwie na obszar,
na ktorym znajduja si¢ oddziaty jego rodu, zostaje wzigty
przez przeciwnika do niewoli.

Opis Zetonu Dowddey

Portretem w dot

Portretem do gory

1. Normalna Sita. Odwrdcony portretem do gory,
Dowodca dodaje swoja normalng site do sity armii.

2. Ikona aktywacji. Kiedy na obszarze, na ktorym
znajduje si¢ dowodca znajduje si¢ rozkaz z ta ikona,
uwaza si¢ go za rozkaz aktywujacy i mozna go
uzy¢, bo odwroci¢ Dowodca portretem na dot.

3. Sila natarcia. Gdy Dowddca odwrocony jest por-
tretem w dot, dodaje swoja site natarcia do sity armii.

4. Rozkaz marszu. Dowddca, utozony portretem
w dot moze stuzy¢ za rozkaz marszu — patrz strona 7.

5. Ikona zdolnos$ci. W tym miejscu moze pojawié
si¢ jedna z dwoch ikon, oznaczajaca, ze aktywowany
Dowodca zapewnia specjalng zdolnosc:

* Ikona Miecza: Gdy jest w bitwie, otrzymujesz
Ikone Miecza.

* Ikona Zetonu Wladzy: Natychmiast po akty-
wowaniu Dowodcy otrzymujesz zaznaczong ilos¢
zetonow witadzy (przed ewentualnym ruchem lub
bitwa). Chociaz na zetonach Dowodcow Sojuszni-
czych: Littlefingera, Czarnego Waldera /Black Wal-
der] i Thorosa z Myr [Thoros of Myr] znajduja si¢
ich wtasne herby, kontrolujacy ich gracz otrzymuje
zetony ze swojej Puli Wiadzy.

B



- W tym przyktadzie Dowodcy: Robb Stark i Czarny Walder /Black Walder]
- znajduja si¢ w Blizniakach [Tivins/ wraz z 1 Piechurem. Piechur Starkow

znajduje sig tez w Straznicy nad Szara Woda [Greywater Watch], a Piechur
~ Greyjoyow w Seagardzie.

~ Podczas fazy planowania grajacy Stakiem umieszcza w Blizniakach rozkaz
~  Najazdu. To wiasnie on jest ,,rozkazem aktywujacym” Robba Starka.

Stosowanie rozkazu Marszu Dowddcy

it

w!

Gdy podczas fazy akcji przychodzi kolej Starka na rozegranie rozkazu
Najazdu, decyduje si¢ on wykorzystac rozkaz z Blizniakéw by aktywowac
(odwrdci¢) Robba Starka. Moze teraz natychmiast przeprowadzi¢ rozkaz
Marszu, wydrukowany po jego drugiej stronie zetonu tego Dowodcy. Robb
Stark i jeden Piechur maszeruja zatem do Seagardu, rozpoczynajac bitwe.
Pamigtaj — poniewaz rozkaz Dowodcy wykorzystano do rozpoczgcia bitwy, "
musi si¢ on przemiesci¢ wraz z atakujacymi oddziatami. b

Stark decyduje si¢ tez przemiesci¢ Czarnego Waldera do Straznicy nad Szarg
Woda. To dozwolony ruch, poniewaz Czarny Walder konczy go na obszarze,
na ktorym znajduja si¢ oddziaty Starkow. Gracz moglby tez przemiescic
Czarnego Waldera do Seagardu, by wzial udziat w bitwie, nie wolno mu za to
pozostawié¢ go w Blizniakach, gdzie nie zostaja zadne oddziaty Starkéw, ani
ruszy¢ go do Fairmarket. s

ARtywacja Dowddcy

Gdy na obszarze, na ktérym znajduje si¢ Dowodca wydasz
rozkaz taki sam, jak znajdujaca si¢ na jego zetonie ikona
aktywacji, rozkaz ten uznaje si¢ za rozkaz aktywujacy.
Podczas fazy akcji mozesz albo wykorzystac taki rozkaz
normalnie, albo odrzuci¢ go by aktywowaé¢ Dowodce. Po

aktywowaniu zeton Dowodcy przewraca si¢ portretem na
dot.

Przykltad: W Tumbleton znajduje sie Jaime Lannister i 2
Piechurow. Ikonq aktywacji Jaimego jest ikona najazdu.
Podczas fazy planowania grajqcy Lannisterami kladzie
rozkaz Najazdu w Tumbleton, rozkaz ten staje sie wiec
rozkazem aktywujqcym Jaimego. Podczas rozgrywania
rozkazow Najazdu w fazie akcji grajqacy Lannisterami

moze wykonac normalny Najazd lub odrzuci¢ Rozkaz by
odwrocic zeton Jaimego Lannistera portretem w dol.

Po drugiej stronie kazdego zetonu Dowodcy znajduje si¢
ikona rozkazu Marszu, ktéry mozna wykonac¢ jakby byt
Marszem (+0). Jesli gracz chce wykorzysta¢ Marsz Jaimego
Lannistera, musi zrobi¢ to natychmiast po odwroéceniu
go portretem w dél. Znaczy to, ze Marsze niektorych
dowddcow (posiadajacych ikong Najazdu lub Umocnienia
Wtadzy) wykonuje si¢ we wczesniejszej lub pdzniejszej
czegsci fazy akcji, niz zwykte rozkazy Marszu.

Przyktad: W Tumbleton znajduje sie Jaime Lannister
i 2 Piechurow, a gracz kladzie tam rozkaz Najazdu, by
odwrocic¢ Jaimego portretem w dot. Jesli gracz zyczy

sobie wykonac rozkaz Marszu z zetonu Jaimego, musi to
zrobi¢ natychmiast — decyduje sie wykona¢ ten rozkaz

i przemieszcza Jaimego i 1 Piechura na Rozany Trakt
[Roseroad]. Poniewaz na Rozanym Trakcie nie ma ani sil
wroga, ani Neutralnych, nie dochodzi do bitwy i Jaimego
odwraca sie portretem do gory natychmiast po wykonaniu
ruchu. Uzywajqc rozkazu Najazdu by aktywowac Jaimego
Lannistera, zamiast wydania armii zwyklego rozkaz Marszu,
gracz mogl wykonac ruch znacznie wczesniej, niz normalnie.

Uwaga: W oryginalnej grze rozgromione oddziaty wracaja
do normalnej pozycji po ,,rozegraniu kroku rozkazéw Mar-
szu”. Jesli jednak uzywasz Dowddcow, rozgromione oddzia-
ly nie wracaja do pierwotnego stanu az do zakonczenia fazy
akcji (jak opisano w nowej sekwencji tury, na stronie 4).

-



Gdy wykonujesz rozkaz z drugiej strony zetonu Dowddcy,
sam Dowodca moze przemiesci¢ si¢ z dowolnymi poruszany-
mi oddziatami lub zosta¢ z tymi, ktore si¢ nie przemieszczaja.
Jesli jednak ktorekolwiek z tych oddziatow wchodza na ob-
szar, na ktorym znajduje si¢ armia innego rodu (rozpoczyna-
Jjac w ten sposob bitwe) lub Zeton Sit Neutralnych, Dowodca
musi ruszy¢ sie wraz z atakujacymi. (Pamigtaj: Dowddca,
ktory przemieszcza si¢ dzigki zwyczajnemu rozkazowi
Marszu lub rozkazowi Marszu innego Dowddcy nie musi
przemiescic si¢ razem z atakujacymi oddziatami). Dowodca
moze tez ruszy¢ si¢ sam, pod warunkiem, ze zakonczy ruch
na obszarze, na ktorym znajduja si¢ inne oddziaty jego rodu.

Gdy rozkaz Marszu Dowddcy (oraz ewentualna bitwa,
bedaca jego rezultatem) zostang do konca rozegrane,
Dowoddcg odwraca sig¢ natychmiast portretem do gory.

Wiele zetoné6w dowodcow ma inng site wypisana na stronie
z portretem, a inng na stronie z rozkazem Marszu. W takiej
sytuacji do sily armii dolicza si¢ wartos¢ z tej strony zetonu,
ktora jest akurat odstonigta. Zasady dotyczace obracania ze-
tonu sa sformutowanie tak, ze powinien zawsze leze¢ strona
z portretem do gory, chyba, ze wiasnie rozgrywa sig jego
rozkaz Marszu. W zwiazku z tym Dowodca, ktory bierze
udziat w obronie, wsparciu lub przemieszcza si¢ w zwiazku
z normalnym rozkazem (lub Marszem innego Dowaddcy)
zawsze dodaje do sity armii sifg ze strony z porterem.

Po drugiej stronie kazdego zetonu Dowddcy znajduje sig tez
ikona zdolnosci, ktorej znaczenie objasnione zostato w ramce
,;Opis zetonu Dowodcy”, na stronie 6. Gracze moga w kazdej
chwili sprawdzi¢ sifg 1 ikony po dowolnej stronie kazdego
zetonu Dowddcy w grze (w tym Zetonow przeciwnikow).

Dowddcy w niewoli

Gdy armia, w ktorej znajduje si¢ dowodca,
przegrywa bitwe moze on trafi¢ do niewoli,
zgodnie z ponizszymi regutami.

Ml ro pierwsze, podczas bitwy, w ktorej
przegrany musi ponies¢ straty zwycigzca
moze wymoc na pokonanym by zdjat z planszy o jeden
oddziat mniej i wzia¢ do niewoli wybranego Dowodce
(sposrod obecnych w bitwie). (Ilos¢ strat, ktore pokonany
musi ponie$¢ wynika z ilosci Ikon Mieczy zwycigzcy, od
ktorych odjeto Ikony Fortyfikacji pokonanego). Zmniej-
szajac straty przegranego mozna wzia¢ do niewoli tylko
jednego Dowddce na bitwe.

Po drugie, zwycigzca bierze do niewoli Dowddcow,
ktorzy nie moga si¢ wycofa¢. Dowodcy wycofuja si¢
wedle normalnych regut z wyjatkiem faktu, ze nie bywaja
rozgromieni i nie wliczaja si¢ do limitow Zaopatrzenia,
nie wolno im tez wycofywac si¢ do pustych obszaréw,
jesli wraz z nimi nie wycofuje si¢ oddzial. Jesli z bitwy
nie moze wycofac si¢ kilku Dowodcow pokonanego,
zwycigzca bierze do niewoli wszystkich.

Jesli jeniec nalezy do rodu przeciwnika, natychmiast umiesz-
cza si¢ do w lochu zwycigzcy, gdzie pozostaje poki nie
ucieknie, nie zostanie ocalony, wykradziony lub stracony.

Sojusznicy zmieniaja strong

Jesli Sojuszniczy Dowddca ,.tafia do niewoli”, jego zetonu
nie umieszcza si¢ w lochu — Dowddca przechodzi na
stron¢ zwycigzcy. Ten bierze natychmiast stosowna karte
Sojuszniczego Dowddcy od pokonanego i uktada przed
soba. Zeton Dowddcy pozostaje na obszarze, na ktorym
si¢ znajdowat, jako czgs¢ zwycigskiej armii.

Uwaga: Wymuszenie na Sojuszniczym Dowodcy zmiany
stron w powyzszy sposob to jedyna metoda zakonczenia
trwatego sojuszu gracza (patrz strona 6) z rodem Arrynow,
Freyow lub Tyrellow. Od tej pory kazdy gracz moze
ciagnac karty z tej Talii Sojusznika, a nawet stworzy¢
kolejny ,,trwaly” sojusz.

Ratowanie i wykradanie jencow

Wzigtego do niewoli dowodcg uratowac lub wykrasé

z lochu moze kazdy gracz, ktory postuzy si¢ Karta Taktyki
Zadbac¢ o jencow [Secure Hostages]. Gdy gracz, ktory
zagrat t¢ kart¢ pokona w bitwie przeciwnika moze wziac
z jego lochu jednego, wybranego Dowodce. Jesli zabrany
Dowddca nalezy do jego rodu, zostaje ocalony i gracz
natychmiast uktada jego Zeton na obszarze, na ktorym
toczyla sig bitwa. Jezeli nalezy do innego rodu, zwycigski
gracz umieszcza go natychmiast w swoim lochu.

Wymiana jencow

Natychmiast po tym, jak gracz otrzyma zetony wtadzy

z rozkazu Umacniania Wtadzy, moze rozpocza¢ rozmowy
0 wymianie jencéw na obszarze, na ktorym znajdowat si¢
rozkaz. Rozpoczynajacy negocjacje poprosi dowolnego
gracza o wypuszczenie jednego lub obu Dowodcow, nale-
zacych do jego rodu. W zamian moze zaoferowa¢ dostgpna
mu witadzg i/lub dowolnych jencow, ktorych sam posiada.

Jesli przeciwnik sig¢ zgodzi, negocjacje koncza sig suk-
cesem — ich inicjator odrzuca umowiong ilos¢ zetonow
wiadzy do swojej Puli Wiadzy, a przeciwnik bierze tg
sama ilo$¢ zetonéw ze swojej Puli. Nastepnie dokonuje
si¢ wymiana uzgodnionych jencow.

Gracz, ktory rozpoczatl negocjacje musi umiesci¢ zwol-
nionych Dowddcow na obszarze, na ktorym prowadzit
negocjacje.

Jesli gracz, z ktérym negocjowano otrzyma Dowddcow
nalezacych do swojego rodu, moze umiesci¢ ich w do-
wolnych Miastach lub Twierdzach, ktore kontroluje

(w rzadkim wypadku, gdy nie kontroluje Zadnych Miast
ani Twierdz umieszcza go na dowolnym kontrolowanym
przez siebie obszarze). Jezeli otrzyma Dowodcow nie
nalezacych do jego rodu, umieszcza ich w lochu.

Jezeli przeciwnik nie zgodzi si¢ na ofert¢ negocjujacego
gracza, nie wypuszcza si¢ zadnych jencow.

Przykiad: Eddard Stark jest w niewoli u Rodu Lannisterow,
Rod Starkow przetrzymuje natomiast Balona Greyjoya. Pod-
czas fazy planowania Stark umieszcza rozkaz Umocnienia
Wiadzy obok Piechura w Straznicy nad Szarq Wodq [Grey-
water Watch]. Po rozegraniu tego rozkazu podczas fazy akcji

Stark deklaruje inicjacje negocjacji z Lannisterem. Oferuje
mu w zamian za zwolnienie Eddarda Starka 4 zetony wiadzy
i Balona Greyjoya. Lannister zgadza sie na takq oferte. Stark
odrzuca w zwiqzku z tym 4 zetony wladzy do Puli Wiadzy,

a Lannister otrzymuje 4 zetony ze swojej Puli Wladzy.

Stark otrzymuje ponadto zeton Eddarda Starka, ktory musi
umiescic w Straznicy nad Szarq Wodgq, tu bowiem toczyly sie
negocjacje. Balon Greyjoy nie jest dowodcq rodu Lanniste-
row, wiec gracz musi natychmiast umiescic go w lochu.

Tracenie jencow

Gdy rozgrywa si¢ Kartg Westeros Wykona¢ wyrok /Swing
the Sword], kazdy gracz (w kolejnosci gry) moze nakazac
stracié jednego jenca ze swojego lochu. Zeton tego Dowodcy
oraz odpowiadajaca mu Karta Rodu zostaja usunigte z gry.

Przyklad: W fazie Westeros odslonieta zostaje karta Wykonac
Wyrok [Swing the Sword]. Jedynym graczem, ktory posiada
Jenca w lochu jest Lannister; przetrzymujqcy Eddarda
Starka. Gracz decyduje, ze zostanie on stracony. W zwiqzku
z tym zeton Edwarda Starka oraz Karta Rodu Eddard Stark
zostajq usunigete z gry. Przez reszte partii grajqcy Starkami
bedzie postugiwal sie jednq Kartq Rodu mniej.

Zwpcigstwo

Jesli w ktorymkolwiek momencie gry ktorys z graczy
zglosi (posiada) 8 Roszczen do Westeros, gra natychmiast
konczy si¢ jego zwycigstwem.

Jesli zaden z graczy nie zglasza az tylu Roszczen do We-
steros na koncu 10 Tury, zwycigzca jest gracz zglaszajacy
najwiecej Roszczen. Jezeli dwoch lub wigcej grajacych
zglasza taka sama ilo§¢ Roszczen, wygrywa posiadacz
wigkszej ilo§ci Miast 1 Twierdz. Jezeli wciaz oznacza

to remis, zwycigza ten z remisujacych graczy, ktory
znajduje si¢ wyzej na turze Zaopatrzenia. W wypadku,
gdy gracze remisuja rowniez w Zaopatrzeniu wygrywa
posiadacz wigkszej ilosci zetondw wiadzy. Jesli maja ich
po tyle samo, gra konczy si¢ remisem.

Gra trzyosobowa

Plansze¢ do NAWALNICY MIECZY przygotowano
z mysla o czterech graczach. Jesli chcecie gra¢ na niej we
troje, zastosujcie nastgpujace zmiany:

* Z gry usuwa si¢ Réd Greyjoy. Startowe oddziaty Grey-
joyow rozmieszcza si¢ jednak na planszy, dodajac po 1
Piechocie w kazdym kontrolowanym przez nich obszarze.
Oddzialy te dziataja jak Sity Neutralne (z Harrenhal,
Riverrun i Srebrnego Wzgoérza /Silverhall]). Nie uktada
si¢ zetonow Greyjoyow na torach Obszarow Wpltywow
oraz Zaopatrzenia — zetony pozostatych graczy przesuwa
si¢ na Obszarach Wptywow do gory, tak, by wypehi¢ po-
wstate po usunigciu Greyjoyow puste miejsca. Znaczy to,
ze rod Starkéw zaczyna jako pierwszy na torze Lennikow
i otrzymuje Ostrze z Valyrianskiej Stali.

« Zaden z graczy, przez calj gre, nie moze wej$¢ na
Pyke ani Palec Flinta /Flint s Finger] (nawet za pomoca
karty Najemni przewoznicy [Mercenary Transport]).



Rozgrywka na podstawowej
planszy do ,Gry o tron”

Wigkszos¢ nowych zasad i elementow gry jest w petni
kompatybilna z podstawowa GRA O TRON. Ponizej
znajdziesz pi¢¢ opcji precyzujacych, jak potaczy¢ nowe
komponenty z pierwotna plansza.

Opc¢ja I: Nowe Karty Roddw

Nowy zestaw kart calkowicie zastgpuje Karty Rodow
znajdujace si¢ w pierwotnej grze — kazdy gracz otrzymuje
nowe siedem kart swojego Rodu. Posiadaja one nowe
zdolnosci i bardziej zréznicowang sile, niz karty z pier-
wotnej gry (cho¢ réznice sa mniejsze, niz na Kartach
Rodow z dodatku STARCIE KROLOW).

Waznym jest, by nie laczy¢ réznych zestawow Kart Ro-
dow (oryginalnego, znajdujacego si¢ w dodatku Starcie
kroléw 1 pochodzacego z Nawalnicy Mieczy) 1 wszyscy
gracze uzywali kart pochodzacych z tego samego zesta-
WU

Op¢ja 2: Nowe Karty Westeros

Nic nie stoi na przeszkodzie, by gra¢ w pierwotna GRE
O TRON nowymi Kartami Westeros z NAWALNICY
MIECZY. Zastgpuja one zupehie Karty Westeros z ory-
ginalnej gry — jesli si¢ nimi postugujesz, uzywaj nowych
(niebieskich) Talii Westeros I i I oraz Talii Westeros 111
z kartami opatrzonymi symbolem Tronu. Nie stosuj kart
z Talii III, oznaczonych pieczgcia Nawalnicy Mieczy.

Nowych Kart Westeros uzywa si¢ doktadnie tak samo,
jak talii z pierwotnej gry. Podobnie jak w wypadku

kart Rodow, wszystkie Karty Westeros w grze powinny
pochodzi¢ z tego samego zestawu (z GRY O TRON lub
z NAWALNICY MIECZY). Nie mozna taczy¢ w jednej
talii kart z r6znych zestawow.

Op¢ja 3: Karty Taktyki

Podczas gry na pierwotnej planszy gracze moga uzy-
wac Kart Taktyki, znajdujacych si¢ w tym dodatku.
Wystarczy, ze usuna z talii karty oznaczone pieczgcia
Nawalicy Mieczy i uzupetnia je kartami z symbolem
Tronu. Powstana woweczas talie liczace po szes¢ kart,
ktorych uzywa si¢ doktadnie tak samo, jak podczas gry
w NAWALNICE MIECZY - czyli zgodnie z zasadami ze
strony 4.

Opcja 4: Dowddey i lochy

Jesli cheecie stosowa¢ Dowodcow i lochy, grajac w pier-
wotna GRE O TRON, postugujcie si¢ zasadami ze stron
6-8, z nastepujacymi modyfikacjami:

* Obydwaj Dowddcy Rodu zaczynaja gre na planszy, na
obszarze startowym Rodu.

* Stosujcie alternatywne zetony sit neutralnych dla
Orlego Gniazda /Erye], Krolewskiej Przystani /King s
Landing] 1 Stonecznej Wtoczni [Sunspear]. Kazdy z nich
ma sit¢ wigksza o 1, niz oryginalne zetony, rownowazac

w ten sposob dodatkowa silg, ktora zapewniaja Dowddcy.

¢ Dla zachowania rownowagi gry, jesli uzywacie Do-
wodcow musicie gra¢ Kartami Rodow z NAWALNICY
MIECZY (patrz opcja 1).

* Grajac z Dowddcami musicie rowniez stosowac Talie
Westeros z NAWALNICY MIECZY (opcja 2). (Gdybyscie
uzywali oryginalnych Kart Westeros, nie mozna by nakazac
stracenia jenca.)

¢ Jesli wszystkie oddziaty armii, do ktorej nalezat Do-
wodca, zostana zniszczone przez atak Dzikich, zniszczeniu
ulega rowniez Dowddca (traktujcie go, jakby zostat
stracony).

Op¢ja S: Karty Dzikich
W niniejszym dodatku znajdziesz pig¢ Kart Dzikich, ktorych
uzywa si¢ podczas oryginalnej GRY O TRON dla zréznico-

wania efektu Karty Westeros Atak Dzikich /Wildling Attack].

By ich uzy¢, po prostu je potasujcie i potdzcie podczas
przygotowania do gry w poblizu Kart Westeros. Jesli pod-
czas Fazy Westeros odstonigta zostanie karta Atak Dzikich,
odstoncie rowniez gorna Karte Dzikich. Efekty wypisane na
karcie zast¢puja normalny rezultat Ataku Dzikich.

Przyklad: Na poczqtku Fazy Westeros w grze piecioosobo-
wej Grozba Dzikich wynosi 5. W talii I odstoniete zostajq
., Ostatnie dni lata”, w talii I ,, Starcie Krolow” i ,, Atak
Dzikich” w talii III. Poniewaz odstonieto ,, Atak Dzikich”,
odkrywa sie rowniez gorng Karte Dzikich. Mowi ona:

Zwycigstwo Dzikich

Gracz, ktéry dal najmniej: Odrzué¢ najmocniej
sza Karte Rodu (jesli masz wigcej, niz 1)
Pozostali: Odrzuccie losowa Kartg Rodu (jesli
macie wigcej, niz 1).

Zwycigestwo Nocnej Strazy
Gracz, ktory dal najwiecej: Nic si¢ nie dzieje

Gracze rozgrywajq Karty Westeros zgodnie z normalng
kolejnosciq. Poniewaz na ,, Ostatnich dniach lata” znaj-
duje sie symbol Dzikich, Grozba wzrasta do 6. Nastepnie
gracze licytujq miejsca w Obszarach Wplywow, zgodnie
z dziataniem karty ,, Starcie Krolow”. Nastepnie prze-
znaczajq wladze, by odeprzec atak Dzikich. Baratheon,
Greyjoy, Stark i Tyrell poswiecajq na ten cel po 1 Zetonie
wladzy, Lannister natomiast nie przeznacza nic. Znaczy

Nawalnica Mieczy a Starcie Kréoldw

Podczas gry na podstawowej planszy wigkszos¢
wymienionych powyzej elementow mozna faczy¢
z opcjami gry z dodatku STARCIE KROLOW.
Pamigtaj tylko, ze:

* Dowodcow nie mozna faczy¢ z unikalnymi rozkazami
jednorazowymi.

* Za pomoca powszechnych rozkazow jednorazo-
wych nie mozna aktywowa¢ Dowddcow, a rozkazu
Wymuszonego Marszu [Forced March] gracz nie
moze zagra¢ w fazie panowania, w ktorej uzywa
Karty Taktyki Przegrupowa¢ armie /Manage Troops].
 Za pomoca rozkazéw Umocnienia Wtadzy, wyda-
nych w portach, nie mozna rozpoczyna¢ negocjacji
0 Wymianie jencow.

Podczas gry na planszy do NAWALNICY MIECZY
uzywac¢ mozna nastgpujacych elementow pochodza-
cych ze STARCIA KROLOW:

* Fortyfikacji (ktorych nie uwaza si¢ za opuszczone,
jesli na obszarze znajduje si¢ Garnizon)

» Machin Oblgzniczych (maja sit¢ 0 przeciwko
Miasteczkom).

* Powszechnych rozkazow jednorazowych

» Wariantu Fazy Westeros ze Starcia Krolow

» Wariantu bitew ze Starcia Krolow

Nastepujacych elementow STARCIA KROLOW nie
mozna taczy¢ z NAWALNICA MIECZY:

* Rodu Martell

 Kart Rodow ze Starcia Krolow

* Portow

* Unikalnych rozkazow jednorazowych

to, ze Dzicy wygrali. Grajqcy Lannisterem dat do puli
najmniej zetonow wtadzy, wiec musi odrzuci¢ Karte Rodu
o najwyzszej sile. Pozostali gracze odrzucajq losowq
Karte Rodu. Grozba Dzikich wraca do 0, a odstoniete
Karty Westeros i Karta Dzikich zostajq umieszczone,
zakryte, na spodzie odpowiednich talii.

Cylko do Nawalnicy Mieczy

Ponizsze komponenty nie sa kompatybilne z podstawowa
plansza do GRY O TRON i nalezy ich uzywa¢ wytacznie
na planszy do NAWALNICY MIECZY:

» Garnizony

* Karty Sojusznikow

» Talia Westeos III do Nawatnicy Mieczy (karty oznaczo-
ne pieczecia Nawatnicy Mieczy).

» Karty Taktyki do Nawalnicy Mieczy (4 karty oznaczone
pieczecia Nawaltnicy Mieczy).



Omdwienie Kart Taktyki

Szes¢ Kart taktyki pojawia si¢ w taliach wszystkich rodow.

Kazda z nich ma wiele efektow, opisanych nizej:

Precyzyjnie zaplanowaé

[Careful Planning]

Natychmiast: Wybierz: albo otrzymujesz 2 wtadzy, albo
wydajesz 2 wladzy by wybra¢ inng Karte Taktyki. Nowej
karty uzywasz oprocz ,,Precyzyjne zaplanowac”.

Trwale: W tej turze mozesz uzy¢ dodatkowego rozkazu
specjalnego (z gwiazdka).

Wiadaé Westeros

[Control Westeros ]

Trwale: Otrzymujesz dodatkowe 2 sity do rozkazow
Marszu przeciwko Miastom i Twierdzom

Trwale: Otrzymujesz +1 do wszystkich licytacji podczas
najblizszej fazy Westeros (licytacje sa wynikiem dziatania

kart Starcie Krolow, Prawa do Westeros oraz Ataku Dzikich).

Zawrzed sojusz

[forge Alliances]

Tej karty uzywa sie wylqcznie podczas NAWALNICY
MIECZY — oznaczono jq pieczeciq Nawalnicy Mieczy.

Natychmiast: Mozesz wydac 2 wladzy by pociagnac
Kartg Sojusznika. Wolno ci pociagnaé¢ gorna karte (ktora
moze by¢ odkryta lub zakryta) z dowolne;j
z czterech Talii Sojusznikow.

f Trwale: Za kazdym razem, gdy twoj rozkaz
Wsparcia ma by¢ usunigty na skutek Najazdu
mozesz wydac 2 wladzy by zastapi¢ go zetonem Wsparcia
-1. Przeciwnik nie moze postuzy¢ si¢ Najazdem +1, by
usuna¢ zaréwno oryginalne Wsparcie, jak Wsparcie -1,
ktore je zastapito.

Utrzymaé teren

[Pold Territory]

Trwale: Otrzymujesz jedna ikong Fortyfikacji we wszyst-
kich bitwach, w ktorych posiadasz zeton Obrony.

Trwale: Otrzymujesz 1 dodatkowe;j sity, gdy bronisz si¢
w bitwie lub 2 dodatkowej sity, jesli bronisz Miasta lub
Twierdzy.

Przegrupowaé armie

[Manage Troops]

Natychmiast: Mozesz przesuna¢ jeden lub wigcej
swoich Oddziatéw i Dowo6dcow z jednego obszaru, ktory
kontrolujesz, na inny obszar, ktory kontrolujesz. Jesli na
pierwszym obszarze nie zostanie zaden oddziat, ewentu-
alny wydany w nim rozkaz zostaje odrzucony. Mozesz
taczy¢ t¢ zdolnos$¢ z transportem morskim i strzatkami
ruchu.

Trwale: Po wmaszerowaniu na obszar, ktorego nie kon-
troluje przeciwnik ani sita neutralna mozesz natychmiast
przemiesci¢ maszerujaca armi¢ na sasiedni obszar (lub
obszar potaczony strzatka ruchu), ktérego rowniez nie
kontroluje przeciwnik ani sita neutralna. Opuszczajac
pierwszy z obszaréw mozesz ustanowic¢ na nim swoja
kontrolg lub pozostawi¢ na nim cz¢$¢ oddziatldw. Nastepnie
odrzu¢ t¢ karte — mozesz z niej skorzysta¢ ponownie
dopiero w kolejnych turach.

Zadbaé o jencdw

[Secure Postages|

Natychmiast: Za kazdego jenca, jakiego posiadasz, mozesz
wykras¢ jego whascicielowi 2 wiadzy (jesli w twojej niewoli
znajduja si¢ obydwaj dowddcy przeciwnika, mozesz

mu ukras¢ 4 wladzy). Ofiara odrzuca 2 lub 4 wladzy do
swojej Puli Wiadzy (jesli to mozliwe), a ty zabierasz taka
samg ilos¢ zetonow wiadzy ze swojej Puli.

Trwale: Jesli zaatakujesz przeciwnika i zwycigzysz,
mozesz uwolni¢ jednego z Dowodcow z jego lochu. Jesli
Dowaddca nalezy do ciebie, umies¢ go na planszy na
obszarze tej bitwy. Jesli nalezy do innego gracza, umies¢
go w swoim lochu.

Trwale: Jesli decydujesz sig straci¢ zaktadnika (patrz
Wykona¢ wyrok [Swing the sword], strona 12), mozesz
zamieni¢ si¢ miejscami z wlascicielem tego zaktadnika
na wybranym torze Wplywow. Jesli w zwiazku z tym
zajmiesz pierwsze miejsce na tym torze, wez odpowiada-
jacy mu zeton (Zelazny Tron, Ostrze z Valyrianskiej Stali
lub Kruka Postanca).

Przykiad: Lannister zagral w poprzedniej turze Karte
Taktyki ,, Zadbac o jencow”, teraz natomiast odslonieta zo-
stata karta Westeros Wykonac¢ wyrok [Swing the sword].
Lannister decyduje sie straci¢ Eddarda Starka, ktorego
wzigl wezesniej do niewoli. Zeton i karta Eddarda Starka
zostajq usuniete z gry. Grajqcy Starkiem jest na pierwszej
pozycji toru Lennikow, Lannister decyduje sie wiec za-
mienic z nim miejscami na tym torze Wplywow i zabiera
mu Ostrze z Valyrianskiej Stali.

Wesprzed sojusznika

[Support Allies]

Tej karty uzywa si¢ wylacznie podczas gry na podstawowej
planszy do GRY O TRON - oznaczono ja symbolem
Tronu.

Trwale: Gdy inny gracz wzywa wsparcie podczas bitwy
mozesz doda¢ mu +1 do sity niezaleznie od tego, czy
masz oddzialy w obszarach sasiadujacych z bitwa, czy
nie. Site dodaje si¢ na tej samej zasadzie, jak podczas
zwyklego wsparcia, a zastosowanie tej karty uwaza si¢ za
Wsparcie na potrzeby efektow rozmaitych kart.

Przykiad: Gracz Tyrellami i w fazie planowania wybrates
Karte Taktyki ,, Wesprze¢ sojusznika”. Podczas tej fazy
akcji Lannister atakuje Greyjoya. Gdy Greytjoy wzywa
wsparcie, postanawiasz dodac¢ mu dodatkowe +1 do sity.
Greyjoy zagrywa Karte Rodu Asha Greyjoy, ktorej zasada
stanowi: ,,Jesli podczas tej bitwy otrzymaltes wparcie,
otrzymujesz dwie ikony miecza”. Poniewaz udzieliles
Greyjoyowi wsparcia, otrzymuje on dwie ikony miecza.
-If nem Wsparcia -1. Przeciwnik nie moze po-
shuzy¢ si¢ Najazdem +1, by usuna¢ zard6wno
oryginalne Wsparcie, jak Wsparcie -1, ktore je zastapito.

Trwale: Za kazdym razem, gdy twoj rozkaz
Wsparcia ma by¢ usunigty na skutek Najazdu
mozesz wydac¢ 2 wladzy by zastapi¢ go zeto-

Karty Taktyki poszezegdlnyech Roddw

W taliach znajduja sig tez cztery unikatowe Karty Taktyki,
po jednej na kazdy Rod (Stuchajcie mojego ryku /[Hear
Me Roar!], Nasza jest furia [Ours is the Fury], My nie
siejemy [We Do Not Sow] oraz Nadchodzi zima [Winter
is Coming]). Uzywa si¢ ich wylacznie w NAWALNICY
MIECZY. Kazda z nich pozwala graczowi zgtosi¢ jedno
Roszczenie, jesli spetni wymienione na karcie warunki.
Jesli gracz wypetni zadanie, na koniec tury otrzymuje
jedno Roszczenie, a kart¢ usuwa sig z gry. Roszczenia
za wypelione warunki zgtasza si¢ w kolejnosci gry, po
tym, jak wszyscy zakoncza umacnianie wladzy. Kiedy
gracz wypelni zadanie swojego rodu, wypisane na karcie,

usuwa si¢ ja z gry.




Omdwienie Kart Sojusznikdw

Ponizej znajduje si¢ doktadne objasnienie Kart Sojusznikow.
Niektore z nich rozgrywa si¢ natychmiast po pociagnigciu
lub po tym, jak zostana skradzione, inne za$ zapewniaja
trwate efekty, z ktorych korzystaé mozesz, poki karta nie
zostanie odrzucona lub skradziona. Odrzucone Karty Sojusz-
nikow wktada si¢ pod spod odpowiednie; talii.

Trzy typy kart wystepujq we wszystkich czterech Taliach
Sojusznikow:

Armia

[Army]

Natychmiast: Otrzymujesz Oddziaty Sojusznicze (zielone),
wypisane na kracie, i musisz natychmiast je wystawic.
Oddzialy Sojusznicze musza zostaé¢ rozmieszczone na
obszarach, na ktorych znajduja si¢ oddziaty twojego rodu.
Jesli nie mozesz wystawi¢ Oddziatow Sojuszniczych ze
wzgledu na to obostrzenie lub limit Zaopatrzenia, nie
otrzymujesz ich, uktadasz jednak przed soba kart¢ Armii.

Trwale: Armia Najemna /Sellsword Army] (z talii
Najemnikow 1 Banitéw) ma rowniez trwaly efekt: twoi
przeciwnicy nie otrzymuja wtadzy z rozkazoéw Umacniania
Wiadzy roztozonych na obszarach sasiadujacych z twoimi
Oddziatami Sojuszniczymi. Moga jednak wydawac tam
rozkazy Umacniania Wtadzy i otrzymuja z nich wladze,
jesli twoja Armia Sojusznicza nie sasiaduje z nimi dtuzej
podczas rozgrywania takich rozkazow. Wolno im tez uzywac
rozkazow Umocnienia Wiadzy do innych celéw, na przyktad
aktywacji dowodcow lub negocjacji o wymianie jencow.

Dowddca

[Ceadersbip]

Natychmiast: Bezzwlocznie otrzymujesz zeton wy-
mienionego Dowddcy i uktadasz go, portretem do gory,
w obszarze, na ktorym masz oddziaty.

Wparcie wojsk

[Military Support]

Trwale: Podczas fazy ,,wzywania wsparcia” bitwy,

w ktorej jestes atakujacym lub obronca mozesz uzy¢ tej
karty, by doda¢ wymieniona site do sity twojej armii. Site
dodaje si¢ na tej samej zasadzie, jak podczas zwyktego
wsparcia, a zastosowanie tej karty uwaza si¢ za Wsparcie
na potrzeby efektow rozmaitych kart.

Przykiad: Karta Rodu ,, Catelyn Stark” ma zdolnosc¢ spe-
cjalng: ,,Jesli w tej bitwie otrzymates wsparcie, otrzymujesz
+2 do sily i ikone Fortyfikacji”. Jesli grajqcy Starkami uzyje
podczas wzywania wsparcia w tej bitwie karty Wsparcie
wojsk Arrynow i zagra karte Catleym Stark, otrzyma dodat-
kowo +2 do sily bojowej i ikone Fortyfikacyi.

Zwro¢ uwagg, ze by uzy¢ Wsparcia wojsk banitow /Outlaw
Military Suport] musisz t¢ karte odrzuci¢, a Wsparcie wojsk
Arrynow, Freyow i1 Tyrellow wymaga wydania okreslonej
ilosci wladzy i mozna skorzysta¢ z niego tylko raz na ture.

Nastepujqce karty pojawiajq sie tylko w niektorych taliach:

Spiski

[Plots]

Karty Spiskéw pojawiaja si¢ w taliach Arrynow, Freyow
i Tyrellow.

Natychmiast: Gdy ja zdobywasz, mozesz natychmiast
albo zyskac 4 wiadzy, albo wyda¢ 1 wtadzy, by ukrasé
losowa Kartg Sojusznika z tej talii innemu graczowi.
Nastepnie odrzucasz Spisek.

Jesli ukradtes karte¢ Dowodcy , natychmiast zabierasz zeton
tego Dowodcy 1 umieszczasz na obszarze, na ktorym
masz oddziaty.

Jesli ukradtes kart¢ Armii , ofiara musi natychmiast usunaé
z planszy tyle oddziatéw, by nie przekracza¢ limitu Oddzia-
6w Sojuszniczych ze swoich pozostatych Kart Sojusznikow.
Nastepnie ty otrzymujesz wypisane na skradzionej karcie
Oddziaty Sojusznik, wedle normalnych regut.

Przykiad: Jan posiada karty Dowodca Arrynow (ktora daje
mu zeton Littlefingera), karte Armii Tyrellow (dzieki ktorej
zyskat I Rycerza i 1 Piechura) i Armie Arrynow (ktora data
mu 2 Piechurow). Na planszy posiada 1 Sojuszniczego
(zielonego) Rycerza i 2 Piechurow (jednego Sojuszniczego
Piechura stracil w niedawnej bitwie). Ryszard uzywa karty
Spisek Arrynow, by ukrasc Janowi losowq Karte Arrynow.
Jan tasuje Armie Arrynow i Dowodce Arrynow, a Ryszard
wyciqga losowo Armie Arrynow. Jan musi usunqc z planszy
1 Sojuszniczego Piechura. Ryszard tymczasem uktada przed
sobq karte Armia Arrynow i umieszcza na planszy 2 Sojusz-
niczych Piechurow, zgodnie z normalnymi zasadami.

Wsparcie polityezne

[Political Support]

Wsparcie polityczne pojawia si¢ w taliach Arrynow,
Freyow i Tyrellow.

Natychmiast: Jesli zglaszasz (posiadasz) 5 lub mniej
Roszezen, gdy zdobywasz tg kartg, natychmiast otrzymu-
jesz 1 Roszczenie (na torze Roszczenia do Westeros).

Trwale: Otrzymujesz +1 do licytacji Praw do Westeros
[Claim Westeros] za kazda kart¢ Wsparcia Politycznego,
ktdra kontrolujesz.

Nastepujqce karty sq unikatowe:

Zwiad Arrynéw

[Arryn Cookout]

Trwale: Podczas kroku ,,wzywania wsparcia” w czasie
bitwy mozesz odrzuci¢ tg kartg, by natychmiast najechac
rozkaz Wsparcia przeciwnika. Musisz w tym celu by¢
atakujacym lub obronca w tej bitwie, a najezdzany rozkaz
musi naleze¢ do gracza, z ktorym ja toczysz i znajdowac
si¢ W obszarze sasiadujacym z bitwa.

Paskudne oskarzenia

[filtby Accusations]

Natychmiast: Gdy ja zdobywasz mozesz usuna¢ jedno
Roszczenie nalezace do dowolnego gracza z toru Roszczen
do Westeros. Przesun pozostate zetony w dot toru, by za-
petnié¢ powstate wolne miejsce. Nastepnie odrzu¢ te karte.

Galary frepdw

[frey Galleys]

Trwale: Jesli kontrolujesz tg kartg mozesz przemieszczac od-
dzialy przez rzeke w dowolnym jej miejscu, podczas marszu

1 wycofywania si¢. Mozesz to zrobi¢ nawet, jesli w tym miej-
scu nie ma mostu ani brodu lub gdy bréd jest zamknigty. Nie
mozesz jednak najezdza¢ ani udziela¢ wsparcia przez rzeke,
o ile nie korzystasz przy tym z mostu lub otwartego brodu.

Najemni tupiezey

[Mercenary Raiders]

Trwale: Podczas rozgrywania rozkazu Najazdu mozesz
odrzuci¢ tg kartg by najecha¢ rozkaz odlegly o dwa obszary
(tak, jakby sasiadowat z twoim rozkazem Najazdu) lub
dokona¢ najazdu wzdtuz strzatki ruchu. Nie mozesz wy-
kona¢ Najazdu wzdtuz strzatki ruchu, z ktorej korzystaé
moze jeden rdd, jesli nie mozesz rowniez wzdtuz niej
maszerowac 1 wycofywac sig.

By uzy¢ tej karty, musisz ja odrzuci¢ — dlatego nie mozna
skorzystac z niej dwa razy podczas rozgrywania rozkazu
Najazdu +1.

Najemni przewozZnicy

[Mercenary Transport]

Twale: Jesli kontrolujesz tg karte traktujesz wszystkie
brody, jakby zawsze byly otwarte, niezaleznie od pogody
(mozesz zawsze maszerowac, wycofywac sig, wspiera¢

i najezdzac przez wszystkie brody).

Trwale: Mozesz maszerowac i wycofywac si¢ wzdluz
strzatek ruchu, z ktorej korzysta¢ moze tylko jeden rod.

Zasoby Cyrelldw

[Tyrell Supplies]

Natychmiast: Gdy zdobywasz t¢ kartg, przesun zwgj
znacznik zaopatrzenia o jedno pole w gorg na torze
Zaopatrzenia.

Trwale: Poki posiadasz tg karte uwaza sig, ze kontrolu-
jesz o jedna ikong Beczki wigcej na potrzeby rozgrywa-
nia Karty Westeros ,,Zaopatrzenie”



Omdwienie nowych

Kart Westeros

W Taliach Westeros, bedacych czgscia NAWALNICY
MIECZY pojawia si¢ szes¢ nowych kart, ktore omowimy
szczegblowo ponize;j.

Karty Wyboru

Trzy sposrod Kart Westeros — ,,Tron Mieczy” /,, A Throne of
Blades ] ,,Czarne skrzydta, czarne stowa” /[, Dark Wings,
Dark Words '] oraz ,,Ukara¢ winnego” /,, Punish the Guil-
ty”’] — pozwalaja graczowi wybraé efekt. Kiedy rozgrywa si¢
taka karte, gracz kontrolujacy wymieniony w jej tekscie
zeton Wptywu (Zelazny Tron, Ostrze z Valyrianskiej Stali
lub Kruka Postanca) wybiera jeden z dostgpnych efektow
dzialania karty. Nastgpnie postepuje sig, jakby rozgrywana

karta miata tylko i wylacznie wybrane przez gracza dzialanie.

Przyklad: Za chwile rozegrana zostanie karta ,, Tron
Mieczy”. Gracz, ktéry kontroluje Zelazny Tron decyduje,
czy bedzie ona miata efekt Mobilizacji, Zaopatrzenia, czy
zaden. Wybiera Zaopatrzenie — wiec gracze zaczynajq mo-
dyfikowac swojq pozycje na Torze Zaopatrzenia, zgodnie
z zasadami.

Pamigtaj, ze symbole Dzikich i Pogody rozpatrywane
sa wylacznie, jesli znajduja si¢ na rozgrywanej wlasnie
karcie.

Przyklad: Podczas gry na planszy do NAWAENICY MIE-
CZY z Talii Il pociqgnieta zostaje karta Ukarac winnego,
nie posiadajqca symbolu Pogody. Gracz posiadajqcy
Miecz z Valyrianskiej Stali wybiera, czy zadziala ona
jak Prawa do Westeros [Claim Westeros], jak Wykona¢
wyrok [Swig the Sword] czy nie zadziata w ogdle. Gracz
wybiera dziatanie Praw do Westeros — rozgrywa sie
Jjednak wylqcznie dziatanie wskazanej karty (omowione
nizej) — fakt, ze na witasciwych Prawach do Westeros jest

symbol Pogody nie wplywa na gre.
ik
=2

Wykonaé¢ wyrok [Swing the Sword]

Kazdy gracz (w kolejnosci
gry) moze straci¢ jednego
jenca, ktorego kontroluje.
Gdy jeniec zostaje straco-
ny, dzieja si¢ dwie rzeczy:
1) zeton Dowodcy zostaje
usunigty z gry, 2) Karta Rodu lub Sojusznika, odpowia-
dajaca temu Dowddcy, jest rOwniez usuwana z gry.

Gracze moga czerpa¢ dodatkowe korzysci z tracenia
jencow, jesli maja w grze Kartg Taktyki Zadbac o jen-
cow [, Secure Hostages ] (patrz strona 10).

Jesli gracie w podstawowa GRE O TRON i nie uzywacie
Dowddcow, zignorujcie zasadg ich tracenia.

Ponadto, podczas najblizszej fazy planowania gracze
nie moga wydawac rozkazow Marszu +1.

Cajemne intrygi [Didden Schemes]

(znajduje si¢ wytacznie w talii
III Nawatnicy Mieczy)
Podczas najblizszej fazy

J s planowania gracze nie moga

wybiera¢ Karty Taktyki
»Zawrzeé sojusz”. Ponadto,

potasujcie wszystkie Talie Sojusznikéw 1 odkryjcie

gorna karte kazdej z nich.

Prawa do Westeros [Claim Westeros]
(znajduje si¢ wytacznie w talii
111 Nawatnicy Mieczy)
Gdy rozgrywa sig¢ te karte,
cztery rody graczy zaczynaja
szarpa¢ Westeros niby ten
postaw czerwonego sukna.

Nastgpuje licytacja, ktorej zwycigzca zglasza 1 Roszczenie

na torze Roszczen do Westeros. Kartg rozgrywa sig

W pOnizszy sposob:

1) Gracze ogtaszaja, ile maja wtadzy i jakimi premiami
do licytacji (wynikajacymi z Karty Taktyki Wtadaé
Westeros i niektorych Kart Sojusznikow) dysponuja.

Qdzyskiwanie Kart Rodu

W dodatku NAWALNICA MIECZY gracze moga

w rozmaity sposob traci¢ Karty Rodu (na przyktad
po ataku Dzikich czy na skutek stracenia jenca). Kiedy
gracz odrzuca ostatnig Karte Rodu, bierze do reki
wszystkie Karty Rodu, ktorych uzywat wezesniej

(z wyjatkiem Kart Rodu odpowiadajacych straconym
Dowodcom, ktore usuwa si¢ z gry na reszte partii).
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2) Gracze ukrywaja swoje zetony wladzy i potajemnie
umieszczaja jakas ich ilo§¢ w zacisnigtej dtoni.

3) Gracze jednocze$nie rozwieraja pigsci, pokazujac, ile
zetonow wybrali i doliczaja do nich wszelkie premie.

4) Gracz, ktory uzyskat najwyzsza stawke zglasza natych-
miast | Roszczenie i uklada swoj zeton wtadzy na torze
Roszczen do Westeros.

5) Gracz, ktorego stawka okazala si¢ najnizsza nie moze
podczas najblizszej fazy planowania zagrywaé Karty
Taktyki.

6) Wszystkie wykorzystane do licytacji zetony odrzuca
si¢ do Puli Wiadzy.
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