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SOJUSZE

Instrukcja

»Bedg dla was tak samo dobrym lordem jak
Eddard Stark. Ale jesli mnie zdradzicie,
to pozalujecie’.

— Theon Greyjoy
George R.R. Martin, ,Starcie krélow”

WPROWADZENIE

W Grze o tron: Sojusze wcielacie si¢

w bohateréw sagi Pies7 lodu i ognia
autorstwa George’a R.R. Martina.
Zagrywajcie karty wplywu i pozyskujcie
znanych z powiesci sojusznikéw, naklaniajac
ich, aby staneli po Waszej stronie. Miejcie
si¢ jednak na bacznosci! Najblizsi sgsiedzi
pomoga Wam w odniesieniu zwycigstwa
albo wbija néz w plecy.

ELEMENTY

tor czasu,

znacznik rundy,

znacznik pory roku,

znacznik pierwszego gracza,
54 zetony wiadzy,

9 kart lideréw,

50 kart sojusznikéw,

62 standardowe karty wplywu,
11 kart wydarzen,

36 kart wplywu przypisanych liderom,
6 kart pomocy.



PRZYGOTOWANIE DO GRY
Rozgrywke w Gre o tron: Sojusze nalezy przygotowaé wedlug nastepujacych krokéw:

i,

2. Przygotowanie talii kart sojusznikéw.

Przygotowanie toru czasu. Tor czasu nalezy umiesci¢ w miejscu widocznym dla
wszystkich graczy. Znacznik rundy kiadzie si¢ na polu odpowiadajacym liczbie graczy
bioracych udziat w rozgrywcee. W rozgrywce 3- i 4-osobowej znacznik pory roku
umieszcza si¢ na polu lata (%), a w rozgrywce 5- i 6-osobowej — na polu jesieni ().

znacznik
rundy

4

znacznik

pory roku

tor czasu

Nalezy potasowa¢ tali¢ kart sojusznikéw i umiescié

ja zakryta posrodku obszaru gry.

zakryta talia kart sojusznikiw

Przygotowanie puli zetonéw. Wszystkie zetony wiadzy

nalezy odwrdci¢ awersami (strong z wartoscia liczbowa) '
do dolu i wymieszaé bez patrzenia na ich tres¢. @
Tak utworzong pule zetonéw umieszcza si¢ w zasiegu

wszystkich graczy.

zakryty Zeton odkryte Zetony
wladzy (strona wladzy (strony
2 symbolem smoka) z wartoscig
liczbowg)

Wybranie pierwszego gracza. Pierwszym graczem
zostaje osoba, ktora ostatnio sktamata. Ten gracz bierze
znacznik pierwszego gracza i kladzie go przed soba.

Znacznik pierwszego gracza



5. Wybranie lideréw. Rozpoczynajac od pierwszego gracza
i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
gracze wybieraja — albo losuja — po 1 karcie lidera i ktada
przed sobg kolorows strong o gory.

W standardowej rozgrywce wybér lidera ma jedynie
znaczenie fabularne i nie wplywa na jej przebieg.
Dziatanie kart lideréw w rozgrywce zaawansowanej
zostalo oméwione na str. 10.

6. Przygotowanie talii kart wplywu. Karty
wplywu wystepuja w 5 kolorach. Kazdy
kolor jest oznaczony innym symbolem
w lewym gérnym rogu karty. Nalezy
odtozy¢ na bok biate (@) i niebieskie (#F)
karty wplywu, a nastepnie potasowacd
razem karty czerwone (Jl), ziclone (@)

i fioletowe (@) i utworzy¢ z nich zakryta
talie kart wplywu. Kazdemu graczowi
nalezy rozda¢ po 10 kart wplywu z talii.
Nastepnie tali¢ umieszcza si¢ posrodku
obszaru gry w zasiggu wszystkich graczy. | P

Te karty odtoz na bok.
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Z tych kart stwirz zakrytq talig kart wplywu.

Przygotowanie rozgrywki dla 4 graczy
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PoODSTAWOWE POJECIA
W tej sekeji znajduje si¢ zbidr podstawo-
wych pojeé, z ktérymi gracze powinni sie
zapoznad, aby lepiej zrozumiec zasady gry.

LiDER

Kazdy z graczy wciela si¢ w LIDERA, ktérego
wybral podczas przygotowania do gry.

Gdy w tresci karty albo w zasadach pojawia
si¢ stowo ,lider”, odnosi si¢ ono do gracza.

KARTY WPEYWU

I KARTY SOJUSZNIKOW

Kazdy lider zaczyna gre z kartami wplywu
na rece. Podcezas rozgrywki liderzy zagrywaja
karty wplywu ze swojej reki, aby pozyskiwac
karty sojusznikéw.

Kazda karta wplywu ma wartos¢ wplywu

i zdolnos¢ (z wyjatkiem karty Gra o tron).

@ -
wartos¢ wplywu
————

zdolnos¢

——

karta wplywu
Kazda karta sojusznika ma wartos¢ wiadzy

1 zdolnos¢.

wartos¢ wladzy

zdolnos¢

karta sojusznika



RADY 1 SASIEDZI

RADA to wyznaczony obszar, na ktérym
liderzy umieszczaja pozyskane karty sojusz-
nikéw i zdobyte zetony wiadzy (zob. dalsza
cze$¢ instrukeji). Na koniec gry okresla

si¢ wladze kazdej rady, dodajac do siebie
wartosci wladzy ze znajdujacych si¢ w niej
kart sojusznikéw i zetonéw wiadzy.

Kazdy lider ma 2 rady — jedna po lewej

i druga po prawej stronie. Rade po lewe;
stronie dzieli z liderem siedzacym po
lewej, a radg po prawej stronie — z liderem
siedzacym po prawej. MALA RADA lidera

to ta z jego rad, ktéra ma mniejsza wiadze.

Dwaj liderzy, ktérzy wspéldzielg rade,
59 SASIADAMI.

CEL GRY

Celem graczy jest zostanie liderem z najsil-
niejsza malg rada.

W interesie kazdego z lideréw lezy wspét-
praca z sgsiadami. .. ale tylko do pewnego
stopnia. Znaczna przewaga jednej rady

nad druga nie przynosi liderowi korzysci.
W zasadzie kazdy lider powinien mysle¢
tylko o sobie i dbad o to, aby jego rady
zachowywaly wzgledna réwnowage. Nalezy
pamietaé, ze zwycigstwo zapewnia mala
rada z najwicksza wladza.

Euron

rada

Greyjoy

rada

Cersei
Lannister

Melisandre

Doran

Martell

Cersei i Euron dzielg ze sobg radg A, w ktdrej znajdujq sig karta sojusznika i zetony wladzy.
Z kolei Euron wspotdzieli radg B i znajdujgce si¢ w niej karty sojusznikow i Zetony wtadzy z Melisandre.
Sagsiadami Cersei sqg Euron i Doran, natomiast sgsiadami Eurona — Cersei i Melisandre.
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RozGrRywKka

W zaleznosci od liczby graczy rozgrywka
trwa 2 albo 3 pory roku. Kazda pora roku
sktada si¢ z od 4 do 7 rund. Kazda runda
obejmuje 7 krokéw.

1. ODKRYCIE KARTY
AKTUALNEGO SOJUSZNIKA.
Pierwszy gracz odkrywa karte z wierzchu
talii kart sojusznikéw, odczytuje na glos
jej treéé 1 kladzie odkryta obok talii kart

sojusznikGw.
Jesli karta sojusznika ma zdolno$¢ ,w tej
rundzie”, odnosi si¢ do aktualnej rundy.

T W tej rundzie:

Tu karta ma zdolnosé ,w tej rundzie”.

2. ZAGRYWANIE KART WPEYWU.

Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z lideréw rozgrywa swoja ture,
zagrywajac 1 odkryta karte wplywu

ze swojej reki albo klekajac.

Gdy lider zagra karte wplywu, rozpatruje

jej zdolnos¢ (jesli to mozliwe). Niektére
zdolnosci rozpatruje si¢ na koniec rundy.
Nastepnie lider umieszcza te karte na swoim
obszarze licytacji, ktéry znajduje

si¢ przed nim.

Gdy lider UKLEKNIE, obraca swoja karte

lidera 0 90°. Oznacza to, ze spasowal na
pozostalg czes¢ rundy.

Lider uklgkngf.

Rozgrywke kontynuuje si¢ zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
dopdki wszyscy liderzy nie uklekng.

3. POZYSKANIE KARTY SOJUSZNIKA.
Gdy wszyscy liderzy uklekna, podliczajg swéj
catkowity wplyw, dodajac do siebie wszystkie
wartosci wplywu z kart wplywu na swoim
obszarze licytacji. Lider z najwickszym
catkowitym wplywem WYGRYWA LICYTACJE.
Nastepnie POZYSKUJE karte aktualnego
sojusznika i umieszcza ja w 1 ze swoich 2 rad.

Kazdy z liderow uklgkngl. Tyrion ma przed sobg 3 karty
0 catkowitej wartosci wptywu ,12”. Cersei natomiast ma
przed sobg 2 karty, ktorych catkowita wartos¢ wplywu
wynosi ,15”. Cersei wygrywa licytacje i pozyskuje kartg
aktualnego sojusznika.
Jesli liderzy remisuja pod wzgledem najwigk-
szego catkowitego wplywu (nawet jesli ta
warto$¢ wynosi ,07), licytacje wygrywa
ten z nich, ktdry siedzi najblizej pierwszego
gracza — sprawdzanie nalezy zacza¢ od
pierwszego gracza i kontynuowa¢ zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Niektére karty sojusznikéw maja zdolnosé

»w chwili pozyskania”, ktéra wplywa na to,
gdzie mozna umiesci¢ karte sojusznika, albo
ma specjalny efekt. Lider, ktéry pozyskat karte
sojusznika, musi rozpatrzy¢ jej zdolnos¢ (jesli
to mozliwe).

|
W chwili pozyskania: |

Ta karta ma zdolnos¢ ,w chwili pozyskania’.
z puli i bez patrzenia na strone
7 wartoscig liczbowg ktadzie ~
zakryty w swojej dowolnej radzie  zakryzy zeton
(nie musi to by¢ rada, w ktérej fuigy
umiescit karte sojusznika).

Nastepnie lider, ktéry wygral
licytacje, bierze 1 zeton wladzy



4. ODRZUCENIE KART
Z OBSZAROW LICYTAC]L.
Kazdy z lider6w umieszcza karty wplywu

ze swojego obszaru licytacji na wspélnym
odkrytym stosie kart odrzuconych. Nastepnie
obraca swoja karte lidera do pozycji poczatkowe;.

5. PRZEKAZANIE ZNACZNIKA

PIERWSZEGO GRACZA.

Obecny pierwszy gracz przekazuje
znacznik pierwszego gracza
liderowi po lewe;.

6. PRZESUNIECIE nacerik
ZNACZNIKA RUNDY. 7t

Znacznik rundy nalezy przesunaé
o0 1 pole w prawo na torze rund.

Przesur znacznik rundy na nastgpne pole.

Liczba rund w kazdej porze roku jest
wigksza o 1 od liczby graczy uczestniczacych
w rozgrywce (np. w rozgrywce 4-osobowej
pora roku skfada si¢ z 5 rund).

Jesli znacznika rundy nie mozna przesuna¢
W prawo, poniewaz znajduje sie na ostat-
nim polu, nalezy umiesci¢ go na polu
odpowiadajacym liczbie graczy. Nastepnie
przesuwa si¢ znacznik pory roku o 1 pole
w prawo na kolejng pore roku.

Po rozegraniu wszystkich rund danej
pory roku przesust znacznik pory roku
na nastgpne pole (rozgrywka 4-osobowa).

Po przesunieciu znacznika pory roku kazdy
z lideréw odrzuca karty wplywu ze swojej
reki. Nastepnie stos odrzuconych kart
wplywu wtasowuje si¢ do talii kart wplywu
i rozdaje liderom po 10 zakrytych kart.
Jesli znacznik pory roku znajduje si¢ na polu
zimy (3) i trzeba go przesuna¢ na nastepne
pole, gra dobiega korica — nalezy wyloni¢
ZWYCIeZCe.

W przeciwnym razie rozpoczyna si¢
nastepna runda.




ZWYCIESTWO W GRZE

Gra dobiega korica po zakoriczeniu ostatniej
rundy zimy (). Nastepnie liderzy okreslaja
wladze swoich rad i wylaniaja zwyciezce.

OKRESLENIE WEADZY RAD

Liderzy odkrywaja wszystkie zetony wiadzy
w swoich radach strong z wartoscig liczbows
do gory.

Aby okresli¢ catkowita wladze kazdej ze
swoich rad, nalezy doda¢ do siebie wartosci
wiadzy z kart sojusznikéw i zetonéw
wiadzy, ktére si¢ w niej znajduja.

WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Kazdy z lideréw sprawdza, ktéra z jego

2 rad ma mniejszg catkowita wladze, aby
ustanowi¢ swoja MAEA RADE. Jesli obydwie
rady maja taka samg wartos¢, dowolna z nich
moze pelni¢ funkcje matej rady podczas
punktowania. Gre wygrywa lider, ktérego
mata rada ma najwicksza wladze w poréw-
naniu do matych rad pozostatych lideréw!

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych
lideréw, ktérego druga rada ma wicksza
wiadze. Jesli remis si¢ utrzymuje — np. druga
rada kilku lideréw ma taka samg catkowitg
wiadze¢ — wygrywa osoba, ktéra tacznie

w swoich obydwu radach ma wigcej kart
sojusznikéw. Jesli weiaz nie mozna wylonié
zwyciezcy, liderzy wspéldzielg zwycigstwo.

PRzZYKE.AD PUNKTOWANIA
KONCOWEGO

W rozgrywce bierze udziat 4 lideréw:
Olenna Tyrell, Tyrion Lannister, Daenerys
Targaryen i Jon Snow.

Na koniec gry gracze odkrywajq wszystkie
Zetony wladzy w swoich radach i dodajq ich
wartosci do wartosci wladzy kart sojusznikiw
w danej radzie. Po obliczeniu catkowitej
wladzy poszczegolnych rad kazdy lider usta-
nawia swojg matq radg —jest to ta z jego

2 rad, ktora ma mniejszq wladze.
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Mata rada Daenerys i Jona ma catkowitg
wladzg rowng 17, czyli o 1 wigcej niz rada
Olenny i Tyriona. Daenerys i Jon remisujg,
wigc muszq pordwnac wartosci wladzy
swoich drugich rad. Wiadza rady Jona to 22,
a Daenerys — 20. Jon wygrywa!
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DODATKOWE POJECIA

W tej sekgji znajduje si¢ zbiér dodatkowych
pojeé, zasad i sytuacji, ktére moga wystapic
podczas rozgrywki.

ZDOBYWANIE ZETONOW WEADZY

Jesli lider zdobywa zeton wiadzy, bierze

1 zakryty zeton wladzy z puli i bez
patrzenia na jego tres¢ (warto$¢ liczbowg)
umieszcza w swojej dowolnej radzie.

Ty

Gdy na karcie wplywu pojawia si¢ zwrot
bezposredni do gracza (, Ty”, , Twéj” itp.),
odnosi si¢ do lidera, przed ktérym ta karta
si¢ znajduje. Karta wplywu lezy poczatkowo
przed liderem, ktéry ja zagral, pézniej moze
jednak zostaé przesunigta na obszar licytacji
innego lidera.

Przyklad 1. Euron zagrywa kartg Plan
awaryjny, umieszczajgc jq przed sobg.

Cersei zagrywa kartg Zdrada i przesuwa Plan
awaryjny Eurona przed siebie. Efekt zdolnosci
przesunigte] karty odnosi sig teraz do Cersei.

Przykiad 2. Doran zagrywa kartg
Przekupstwo (karta wydarzenia), ktorg
przesuwa na obszar licytacji Tyriona.
Oznacza to, Ze po wylonieniu zwycigzcy
licytacji karta Przekupstwo trafi na rekg
Tyriona, choc zagrat jg Doran.

Jesli tres¢ zdolnosci ,w chwili pozyskania”
na karcie sojusznika zawiera zwrot bezpo-
éredni do gracza (, Iy”, , Twéj” itp.), odnosi
si¢ do lidera, ktéry pozyskat t¢ karte.

UMOWY NIE SA WIAZACE

Zadne umowy zawarte miedzy liderami
nie s3 wigzace. Oznacza to, ze liderzy moga
sklada¢ obietnice bez pokrycia. Powinni
jednak uwaza¢, kogo oszukuja, poniewaz
gdy beda chcieli pozyskac karte sojusznika,
moze si¢ okazaé, ze musza polega¢ na
swoich sgsiadach.

ZABI]ANIE 1 STOS ZABITYCH

Autor serii Pies7i lodu i ognia nie cofa si¢
przed u$miercaniem bohateréw swoich
powiesci, dlatego zdolnosci niektérych

kart wiazg si¢ z zabiciem sojusznika. Gdy
sojusznik zostanie zabity, jego karte odktada
si¢ na odkryty STOS ZABITYCH obok talii kart
sojusznikéw. To, ktérzy sojusznicy zostali
zabici, jest informacja jawna. Kolejnos¢ kart
w stosie zabitych nie musi by¢ zachowana.

SYMBOL TRIUMFU

Na niektérych kartach wplywu
obok nazwy znajduje si¢ symbol
triumfu, ktéry przypomina, ze

zdolno$¢ danej karty nalezy rozpa-

trzy¢ po wylonieniu zwyciezcey licytacji.
PIERWSZENSTWO ZASAD

Jesli tres¢ zdolnosci karty sojusznika albo
karty wplywu stoi w sprzecznosci z zasada
w instrukeji, pierwszernistwo ma zdolno$¢

danej karty.

Przyklad. Zgodnie ze standardowymi
zasadami lider, ktdry pozyskal kartg sojusznika,
decyduje, w ktorej ze swoich rad jg umiestcic.
Jesli jednak jego sqsiad ma na swoim obszarze
licytacji kartg wplywu Pocigganie za sznurki,
lider musi umiescic kartg sojusznika w radzie,
ktorg dzieli z tym sqsiadem.

Jesli tres¢ zdolnosci karty wplywu jest
sprzeczna z trescig zdolnosci karty
sojusznika, pierwszenistwo ma zdolnos¢
karty sojusznika.

Przyklad. Podczas rozgrywki lider zagral
kartg wplywu Pocigganie za sznurki. Jego
sgsiad pozyskuje kartg sojusznika Sansy

Stark, ktorej zdolnosc (,Umies¢ Sanse Stark

w radzie, w kidrej znajduje si¢ Twdj sojusznik
0 najwigkszej wartosci wiadzy’) ma pierw-
szeristwo przed zdolnoscig karty Pocigganie
za sznurki, wigc ten sgsiad nie musi jej
umiescic w radzie, kiorg dzieli z liderem.



RozGrRywKka
ZAAWANSOWANA

Gdy gracze poznaja zasady standardowej
rozgrywki, moga zdecydowac si¢ na gre
wedlug zasad zaawansowanych, ktére
wprowadzaja wigcej réznorodnosci i strategii,
a takze wzbogacaja fabule. W tym wariancie
w rozgrywce uzywa sie takze 2 rodzajéw
kart: kart wpltywu przypisanych liderom

i kart wydarzen, ktére zagrywa sie w taki sam
sposob jak standardowe karty wplywu.

KARTY WPEYWU
PRZYPISANE LIDEROM

Podczas przygotowania do gry kazdy

z graczy wybiera karte lidera, a nast¢pnie
bierze 4 karty wplywu przypisane
wybranemu liderowi. Sa to biate (@) karty
wplywu, ktére podezas przygotowania
standardowej rozgrywki odklada si¢ na

bok — w dolnej cz¢sci kazdej z nich znajduja
si¢ wizerunek lidera i jego imie.

wartos¢ wplywu " l
A

wizerunek lidera imig lidera

W tym wariancie podczas przygotowania
do gry i na poczatku kazdej pory roku
liderzy otrzymuja po 9 nowych kart wplywu
(zamiast 10). Nastepnie kazdy lider dobiera
losowa karte sposréd przypisanych mu kart
wplywu. Gdy karta wplywu przypisana

liderowi ma zosta¢ odrzucona, nalezy
usunac j3 z gry.

KARTY WYDARZEN

W rozgrywce 3- i 4-osobowej, gdy znacznik
pory roku znajdzie si¢ na polu jesieni (s*)
albo zimy (#), po odrzuceniu i potasowaniu

wszystkich kart wplywu nalezy dobra¢

3 losowe karty sposréd odtozonych na bok
niebieskich (#) kart wydarzeri i wtasowaé
je do talii. W rozgrywce 5- i 6-osobowej,
gdy znacznik pory roku znajdzie si¢ na polu
zimy (%), zamiast 3 dodaje sie 6 losowo
dobranych niebieskich kart wydarzeri.

W przeciwienistwie do kart wplywu przypi-
sanych liderom karty wydarzen odrzuca si¢
w taki sam sposéb jak standardowe karty

wplywu.

WARIANTY
Gdy gracze przeprowadza rozgrywke

wedlug zasad zaawansowanych, moga
wyprébowa¢ przedstawione w tej sekeji
warianty, ktére urozmaicg gre. Kazdy
z wariantéw zawiera takze krétki opis

wyjasniajacy jego wplyw na rozgrywke.
SELEKCJA KART

Ten wariant nadaje grze bardziej strategiczmy
charakter. Selekcja kart znacznie wydiuza
rozgrywhke.

Na poczatku gry, gdy liderzy otrzymaja po
10 kart wplywu, kazdy z nich wybiera po

1 karcie ze swojej reki i odklada na bok.
Nastepnie przekazuje pozostatych 9 kart
liderowi po lewej. Liderzy odkiadaja po

1 karcie z reki i przekazuja pozostale karty
osobie po lewej tak dtugo, dopdki nie zostang
im zadne karty. Nastepnie biorg wszystkie
odlozone przez siebie karty wplywu na

reke — to ich karty na pierwsza pore roku.

Gdy znacznik pory roku znajdzie si¢ na
polu kolejnej pory roku, liderzy wybieraja
karty wplywu w opisany wezesniej sposéb,
zmieniajg jednak kierunek przekazywania
kart. Na przyktad podczas przygotowania
do rozgrywki 4-osobowej liderzy przekazuja
karty wplywu w lewo. Gdy znacznik

pory roku znajdzie si¢ na polu jesieni ("),
przekazuja karty w prawo, a gdy znacznik
znajdzie si¢ na polu zimy (#) — ponownie
w lewo.



SELEKCJA KART: KROLEWSKI WIEC

Ten wariant jest podobny do wariantu
wSelekeja kart”, ale umozliwia wlgczenie

do rozgrywki jeszcze wigkszej liczby kart.
Ponadto nieco ogranicza fabularny aspekt gry.

Rozgrywka przebiega tak samo jak

w wariancie ,Selekcja kart”, jednak
podczas przygotowania do gry do talii
kart wplywu nalezy wtasowaé wszystkie
karty wplywu przypisane liderom i karty
wydarzen. Oznacza to, ze kazdy z lideréw
moze zagrywa¢ karty wplywu przypisane
dowolnemu liderowi.

]AWNI SOJUSZNICY

Ten wariant zmniejsza losowost wynikajgcg
ze sposobu dobierania kart sojusznikdw

i zapewnia mnief niespodziewanych
2Wrotdw akci.

Na poczatku kazdej pory roku nalezy odkry¢
tyle kart z wierzchu talii kart sojusznikéw,
ilu graczy uczestniczy w rozgrywce plus 1,
ukladajac je w rzedzie od lewej do prawe;.
To rzad KART sOJusZNIKOW. W tym warian-
cie nie odkrywa si¢ karty aktualnego sojusz-
nika z wierzchu talii w kazdej rundzie —
aktualnym sojusznikiem jest pierwsza od
lewej karta w rzedzie. Zadna zdolnos¢, ktéra
pozwala na wybranie karty sojusznika, nie
ma zastosowania tym wariancie.

karta aktualnego
sojusznika

rzqd kart sojusznikow

Jesli zdolno$é powoduje odkrycie kolejnej
karty sojusznika, nalezy odkry¢ karte

z wierzchu talii kart sojusznikéw i umiesci¢
na ostatnim miejscu w rz¢dzie, a nastepnie
rozpatrzy¢ zdolnosé karty sojusznika
znajdujacej si¢ po prawej stronie karty
aktualnego sojusznika.

Aby rozpatrzy¢ dowolng zdolnos¢, ktéra
wymaga obejrzenia kart z wierzchu talii
kart sojusznikéw, wybiera si¢ nastepna karte
z 1z¢du, a pozostale dobiera si¢ z wierzchu
talii kart sojusznikéw. Jesli karte sojusznika
nalezy polozy¢ na wierzchu talii, ktadzie si¢
ja w rzegdzie jako pierwsza karte z lewej. Jesli
znajduje si¢ tam karta aktualnego sojusznika,
karte umieszcza si¢ po jej prawej stronie.

SZYBKA ROZGRYWKA

Ten wariant powstal z myslg o graczach,
ktorzy majg mato czasu na rozgrywke.

Rozgrywka 3- i 4-osobowa. Gracze rozpo-
czynaja gre od jesieni ().

Rozgrywka 5- i 6-osobowa. Gracze rozpo-
czynaja gre od zimy ().




OPIS WYBRANYCH KART
W tej sekgji znajduje si¢ szczegdélowe
omoéwienie zaleznosci miedzy kilkoma
kartami. Ogélne wyjasnienie pojeé, zasad
i sytuacji, ktére moga wystapi¢ w grze,
znajduje sie w sekeji ,,Dodatkowe pojecia”
na str. 9.

POCIAGANIE ZA SZNURKI

Jesli sasiedzi lidera, ktéry wygrat licytacje,
zagrali takg samg liczbe kart Pocigganie

za sznurki, lider decyduje, w ktérej radzie
umiesci karte sojusznika. Jesli 1 z sasiadéw
zagral wigcej kart Pocigganie za sznurki

niz drugi sasiad, lider musi umiesci¢ karte
sojusznika w radzie, ktéra dzieli z sasiadem
z wigksza liczbg zagranych kart Pocigganie
za sznurki.

Jesli w trakcie rundy lider pozyska
dodatkows karte sojusznika, np. dzieki
zdolnosci kart wptywu Swatka albo Magia
krwi, ten sojusznik ignoruje efekt karty
Pocigganie za sznurki.

MANCE RAYDER, SANSA STARK
1 JAQEN H'GHAR

Zdolnosci tych kart maja pierwszedstwo
wobec innych ograniczen dotyczacych
umieszczania kart, np. efektéw kart
Pocigganie za sznurki, Ser Loras Tyrell

albo Stado przezyje.

MALE PTASZKI

Jesli w efekcie zdolnosci kart takich jak
Magia krwi albo Cieri zabdjca aktualny
sojusznik zostaje zabity, lezace na jego
karcie zetony wladzy zwraca si¢ do puli.
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