Hra o truny: Deskovahra

Hra pro 3 — 5 hrac¢u, autor Christian
T. Petersen, na motivy bestselleru
Georgea R.R. Martina A Song of Ice
& Fire (Pisen ledu a ohn¢) . Doba
hrani: 2 — 4 hodiny.

Vitete ve Wester os

Kral Robert Baratheon je mrtev a v
zemich Westeros se  schyluje
k valce. Rod Lannistert, jejichz
dcera Cerseia byla Zenou Roberta
Baratheona, si d€la naroky na triin
pro svého mladsiho syna Joffreyho.
Protoze Stannis Baratheon vi, ze
Robert nebyl pravym otcem
Joffreyho, déla si sam po pravu na
tran naroky. Na Iron Isles
(Zeleznych ~ ostrovech) se rod
Greyjoyt chystd pustit do druhé
rebelie, tentokrat vSak s mmnohem
vys§im cilem. Na severu
shromazd’'uje rod Starki sily
k obran¢ svych prav a na jihu
zamozny rod Tyrelld skryva svou
odvékou touhu dosednout na
Zelezny trin (Iron Throne). Jak se
armady zaCinaji shromazd’'ovat a
havrani prelétaji sem a tam, stava se
stfet kralti nevyhnutelnym.

Uvod

Dé¢kujeme, ze jste si zakoupili HRU
O TRUN. Ponofite se do tzasného
svéta Georgea R.R. Martina, svéta
plného krald a kraloven, rytifi a
jejich dam, mecd a vale¢né zbroje.
Je to epicky pribéh odehravajici se
V drsné zemi s temnym odkazem.

Jako hra¢ HRY O TRUNY budete
ovladat jeden ze Slechtickych rodu:
Lannistery, Starky, Baratheony,
Tyrrelly nebo Greyjoye. Svym
planovanim, diplomacii a chytrou
hrou skartami se budete snazit
ovladnout co nejvice pevnosti a
mest, abyste nakonec pro sebe a svij
rod ziskali Zelezny triin.

Cil hry

Hra o triny se hraje na 10 kol. Na
konci 10. kola se stane vitézem ten,
kdo ovlada nejvice mést a pevnosti.

Pocet hraci

HRA O TRUNY je specialné
vytvorena pro 5 hracu. Je mozné ji
hrat také ve 3 nebo 4 hracich.
V tomto pripadé se podivejte do
zvlastnich pravidel, které nasledu;ji
za témito pravidly.

Komponenty

V této krabici naleznete:

75 Zetonl rozkazu (15 na rod)

100 zetonu sily (20 na rod)

15 zetont vlivu (3 na rod)

5 Zetonu zasob (1 na rod)

35 karet rodu (7 na rod)

5 karet pocatecniho rozmisténi
(1 na rod)

30 karet Westeros

50 dfevénych jednotek pésaka

20 drevénych jednotek rytifa

30 dreveénych jednotek lodi

1 zeton ,,utok divokych”

1 zeton ,,King’s Landing"

1 zeton ,,Sunspear*

1 zeton ,,Eyrie®

1 zeton Valyrijsky ocelovy me¢

Zetony rozkazi

Kazdy rod dostane 15 kulatych
zetonu rozkazi, 3 od kazdého z
nasledujicich: Pochod, Podpora,
Néjezd, Konsolidace sil, Obrana.
Jsou pouzity béhem Faze planovani,
abyste mohli tajn¢ zadat piikazy
vasim rytifim, pésakim a lodim na
hraci desce.

Zetony sily

Tyto zetony ve tvaru erbu
predstavuji politicky a ekonomicky
vliv mezi lidmi a niz§imi $lechtici
oblasti Westeros. Pouzivaji se, kdyz

se uchazite o pozici na stupnici
vlivu, pro podporu No¢ni hlidky
proti utokim Divokych ak nastoleni
vlady na hraci desce.

Pésaci, lodé a rytifi
Tyto drevéné figurky predstavuji
vojenskou silu vaseho rodu.

Karty rodu
Kazdy hra¢ dostane 7 karet svého
rodu, které predstavuji dulezité

postavy zknihy Pisen ledu a ohné
(A Song of Ice and Fire), vidce
V bitvach mezi znesvafenymi rody.

Karty Westeros
Tyto karty jsou rozdéleny do tii
odlisnych  skupin (I, II, II) a

predstavuji zvlastni udalosti a bézné
ukoly béhem faze Westeros.

Karta poéatecniho rozmisténi
Nez zacne hra dostane kazdy hréac
kartu svého rodu, kterd popisuje,
kde zacinaji jednotky jeho rodu,
pocatecni rozestavéni na stupnici
vlivu a stupnici zasobovani. Tato
karta se pouziva jen pfi pocateénim
rozmisténi a nemd Vsamotné hie
zadnou roli.

Zetony Zelezny triin,
Valyrijsky ocelovy mec,
PoStovni havran

Tyto tfi velké Zetony se udé€luji
nejsilngjSimu hraci v kazdé ze tii
oblasti vlivu (Zelezny trén, Léno,
Kralovsky dvir). Tyto Zetony davaji
svému majiteli zvlastni moc.

Hraci deska

Je rozd€lena do nékolika sekci,
nejveétsi z nich je Westeros, ktery je
dale rozdélen do nékolika oblasti
pevniny a mofe. Ostatni sekce desky
jsou: stupnice Utoku Divokych
(Wildling Attack), tii stupnice vlivu
(Areas of Influence), zasoby
(Supply), kolo hry (Game Turn).
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Zacatek hry

1. Rozlozte hraci desku na stal.

2. Polozte Zetony King’'s Landing,
Eyrie, Sunspear na jejich
pfislusna mista na desce
(pfedstavuji neutralni sily).

3. Polozte zeton Utoku Divokych
na policko ,0“ vsevernim
Westeru.

4. Zeton potadi kola na policko 1.

5. VsSechny Zetony sily vSech roda
dejte na hromadku vedle hraci
desky (Hromadka).

6. Kazdy hra¢ si nahodné vybere
kartu pocatecniho rozmisténi
nékterého rodu, aby se urcilo, za
jaky rod bude po zbytek hry
hrat.

7. Kazdy hra€¢ si vezme 7 karet
svého rodu.

8. Oddélte tfi hromadky Kkaret
Westeros od sebe (I, II, III).
Zamichejte je a  polozZte
oddélené licem dolt vedle
hraci plochy.

9. Hraci rozlozi své jednotky a
zetony podle toho, jak je
popsano na karté pocatecniho
rozmisténi jejich rodu. To  se
déla ve 3 krocich:

a, kazdy hra¢ umisti osmithelnikové
zetony sily na jejich pocatecni
pozice na kazdé ze tii oblasti vlivu.
(Greyjoy je na stupnici King's Court
(Kralovsky dviir) paty, Tyrell je zde Ctvrty
(podle oficialnich oprav)).

b, kazdy hra¢ dostane 5 zetont sily
Z hromadky.

Pozn.: kdyz hra¢ dostane Zeton sily
z Hromadky, je to vzdy zeton jeho
rodu (tj. hra¢ Starkd si nemize vzit
zeton Lannistertl). Zetony sily, které
hra¢ vlastni jsou tzv. ,,pouzitelna
sila“. Tyto zetony musi byt viditelné

pro ostatni hrace (kromée situace boje
0 Moc),

¢, kazdy hra¢ umisti své zaCinajici
jednotky (pésaky, rytife a lod€) do
oblasti vyznaCenych na Karté
pocatecniho rozmisténi jeho rodu.

Poradi tahu

Hra o trin se hraje na 10 celych kol,
kazd¢ kolo je rozdéleno na 3 faze
probihajici v tomto poradi:

1. Westeros (pfeskoéi se v 1. kole)
2. Planovani
3. Akce

Po Akci desatého kola je konec a
hrac, ktery ovlada oblasti obsahujici
nejvice mest a opevnéni vyhrdva
(detaily pozdéji).

Faze Westeros

kde  rovnou  pristoupite  kfaz

planovani.
Faze Westeros se sklada z:

1. posunuti Zetonu poradi tahu

2. otoceni vrchni karty kazdého ze 3
balickii Westeros

3. zahréni vrchni karty balicku [

4. zahrani vrchni karty balicku 11

5. zahrani vrchni karty balic¢ku 11

6. polozeni 3 karet Westeros
naspod prislusnych balickii

Karty Westeros

Tyto karty jsou ve 3 bali¢cich (I, II,
III). Béhem kazdé faze Westeros se
soucasné oto¢i vrchni karta vSech
balicki a od balicku I se postupné
karty zahraji. Karty jsou pospany na
konci téchto pravidel.

4 Karty Westeros vsSak vyzaduji
detailngjsi vysvétleni:

Zasoby

Armada vyzaduje obrovské
mnozstvi zasob: jidlo, vodu, ocel,
kon€, odév atd. Dokonce i1 v dnesni
dobé muze byt armada jen tak silna,
jak ji to umoznuji jeji zasoby. Bez
dostatecnych zasob armada rychle
upadd a valecnici se rozprchnou.
Stupnice zasob vytvari spojku mezi
armaddou rodu a jejim pfistupem
k zasobam.

OBR. sudu Toto je ikona z4sob.

Stupnice zasob na hraci desce
ukazuje, kolik a jak velké zasoby
jednotlivych rodti smi byt. Hrac
postoupi o 1 policko za kazdou
ikonu zasob, kterou ma ve svém
vlivu.

Pod kazdym polickem zasob je
urCity  pocet  prapord,  které
znazornuji pocet armad, které dany
stupei  zasob  dovoluje.  Cislo
V kazdém praporu ukazuje
maximalni pocet jednotek, které
dana armada mize mit.

Faze Westeros predstavuje zvlastnia Armada

bézné udalosti na tizemi Westeros.
Tato faze se preskoci v prvnim kole,

Armada je definovana jako 2 a vice
jednotek sdilejicich stejné izemi. To se
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také vztahuje na lod¢ sdilejici stejné
Gizemi na mofi (nazyvano flotila).

% Vsimnéte si, ze ackoli jsou rytifi
siln€j$i nez pesaci, pocitaji se do
zasob ob¢ skupiny stejné.

% Cim vice oblasti s ikonami
zasob ovladate, tim vice zasob
mate a tim padem muizete drzet
vice a vétdich armad. Uzemi
Blackwater naptiklad dodava 2
zasoby, je proto predmétem
bojt.

Ovladani uzemi

Rod ovlada tzemi na pevniné, kdyz ma
v dané oblasti alesponl 1 pésaka nebo
rytife, nebo toto uzemi ovlada bez
jednotek - ma tam Zzeton sily. Pravidla
pro ziskani vlady viz dale.

Karta zasob ve fazi Westeros se
hraje tak, ze kazdy hra¢ ve svém
tahu spocitd pocet ikon zasob V
oblastech, které ovlada, a potom
aktualizuje zetony na stupnici zasob.

Poradi tahu

Pofadi tahti je takové, jak jsou hraci
umisténi na stupnici Zelezného trinu.
Zac&ina hrag nejvice vlevo, potom druhy
zleva atd.

Jestlize hrac prisel o zetony zasob,
mize se stat, Ze jeho armady
prekrocily svij pridél. Pokud mate
vice armad nebo véEtsi armady nez
vam dovoluji  zasoby, musite
nadbyteéné jednotky odstranit (viz
priklad.)

Povolavani jednotek

Tato karta odrazi snahu velkych
rodd povolat své vojaky, cvicit rytife
a stavét mocné lodé. Tato karta se
hraje nasledujicim zpiisobem:

Vesvém tahu nechava kazdy hrac
povolat své nové jednotky (pesaky,
rytite, lod€) za pouziti povolavacich
bodi zmést a opevnéni, které
ovlada.

Opevnéni dava 2 povolavaci body.
Meésto dava 1 povolavaci bod.

Jednotky

Ve hie jsou 3 typy jednotek: pésaci,
rytifi a lod€. Kazda stoji povolavaci
body:

Pesak 1 bod

Rytit 2 body

Lod 1 bod

VylepSeni péséka na rytite
1 bod*

* Pésak, ktery je jiz ve hre, muize byt
vylepsen na rytite za 1 povolavaci bod.
Vylepseni se odehrdava ve mésté nebo
opevnéni a pouzivaji se povolavaci body
tohoto mésta nebo opevnéni. Mimo mésto
nebo opevnéni nemiize byt pésak vylepsen.

Nové jednotky se umisti tam, kde
mesto/opevneéni poskytly povolavaci
body. Lod¢ se umist'uji na jakékoli
uzemi moie prilehlé
k méstu/opevnéni. Pokud je takové
uzemi mofe zabrano nepratelskymi
lodémi, nemtzete tam lod’ povolat.

Nejprve povold své jednotky jeden
hra¢, po té pokracuji ostatni hraci
ve svém potadi.

DULEZITE: Hra¢ nikdy nesmi povolat
novou jednotku, vytvori-li tim
armadu, ktera prekracuje pocet
jednotek povoleny stupnici Zasob.

Jestlize kvuli nedostatku zasob
nemuzete povolat nové jednotky,
prichdzite o nevyuzité povolavaci
body.

Kazdy rod ma 10 pésaka, 4
rytite a 5 lodi. KdyZz hra¢ pouzije
vSsechny jednotky jednoho typu,
nemuze uz vytvaret dalsi jednotky
stejného typu. Jednotky zniCené
v bitv€ nebo odstranéné ze hry
zné&jakého dalsiho divodu se znovu
stavaji povolatelnymi.



Stret krala

Karta stfetu kralt odrazi dynamické
zmény v moci velkych rodt. Tato
karta zpusobuje, Ze se prerozdéli
pozice ve 3 oblastech vlivu (Zelezny
trtin, Léno a Kralovsky dvir). Hraci
bojuji o pozice v téchto oblastech.

Nejprve se odstrani osmithelnikové
zetony vlivu ze 3 stupnic vlivu na
desce. Hraci nyni skryté souperi o
vliv, ktomu pouziji Zetony
pouzitelné  moci. Pfihazovani se
d&je postupné, zaéne se Zeleznym
trinem, potom Lénem a konCi se
Kralovskym dvorem.

Jak se postupuje pifi drazbé — viz.
priklad.

Prvni drazba: Zelezny triin

Pozice na stupnici Zelezny triin
abstraktné pfedstavuje silu vaSeho
naroku stat se kralem, jak ji vidi
niz§i Slechtici, rytiii a lidé Westeru.
Vliv Zelezného trinu ovliviiuje
poradi hry, ten, kdo ptihodi nejvic
také ovlada Zeton Zelezny trin.

Hragi nyni soupeifi 0 Zelezny triin a
jejich Zetony vlivu se umisti podle
vyse jejich nabidky. Kdyz se umisti
vSechny zetony, ten, kdo nabidl
nejvice (hra¢ na prvni pozici na

stupnici) vyhrava zeton Zelezny triin
a bere si ho od predeslého majitele.

Diilezité: Zeton Zelezny trin
nepfechazi do jinych rukou dokud
neskonéila drazba o Zelezny trtn a
kazdy z hraci neumistni svlij Zeton
na stupnici Zelezny trin. Potom
hra¢, ktery do té doby vlastnil
Zelezny trin Zeton pieda (pokud se
znovu nestal jeho drzitelem ).

Tento Zeton predstavuje vas silny
narok na Zelezny trin. Hra¢ drici
tento Zzeton rozhoduje vysledky
vSech nerozhodnych situaci ve hie,
kromé nerozhodnych bitev.

Druha drazba: Léno
Stupnice Lenniho vlivu predstavuje
snahu vést nizs§i Slechtice a
vlajkonose vasich zemi. Cim vétsi
mate pozici na této stupnici, tim
budete potencialné silngjsi v bitve.
Nejsiln€jsi pozice Léna na
stupnici vlivu navic ziska mocny
Valyrijsky ocelovy mec. Ten hrac,
ktery je na stupnici léna vySe
vyhraje nerozhodné bitvy proti
hra¢im niZze postavenym na této
stupnici (viz. pravidla bitev nize).

Hrac¢i nyni soupefi o pozici na
stupnici Léna. Jejich Zetony vlivu se
umisti v poradi vySe nabidky stejné
jako u Zelezného trinu.

Hrac¢ na prvni pozici stupnice Léna
vyhrava Valyrijsky ocelovy me¢ a
ptebira ho od ptedchoziho majitele.
Drazba koncici nerozhodn¢ je
rozhodnuta hracem, ktery ovlada
Zelezny trimn.

Hra¢ vlastnici Valyrijsky mec¢ je
silnym bojovnikem v bitvé. Jednou
za kolo ho mtze pouzit a ziska tak
bonus +1 k sile vboji. Bitvy jsou
vysvétleny nize.

Po ukonceni drazby Léna se
prechdzi ke Kralovskému dvoru.
Vsechny ptihazované Zetony moci
vdrazbé Léna se vrati zpét na
Hromadku a nejsou dale pouzitelné.

Treti drazba: Kralovsky dvir
Pozice na stupnici Kralovsky dvir
predstavuje  stupen  intrikafeni,
$pehovani a tajné komunikace. Cim
jste na této stupnici vys, tim mate
pouziteln€jsi a silngj$i  Zetony
rozkazli ve fazi planovani. Nejvyssi
nabidka také vyhrdva PoStovniho
havrana, to vam dava vice pruznosti
ve fazi planovani.

Hra¢i nyni soupefi 0 Kralovsky
dvir. Probihd to stejné jako pfi
drazbé Zelezného trtinu a Léna.

Po ukonceni drazby a umisténi
zetond vlivu, hrd¢ na prvni pozici
ziskava Postovniho havrana.

Hvézdicky na stupnici kralovského dvora
ukazuji, kolik specialnich rozkazi (zetony
rozkazi oznacené hvézdickou) mulzete
pouzit ve fazi planovani. Napf. na tieti
pozici Kralovského dvora muzete pouzit
maximalné 2 specialni zetony rozkazi.
Funkce téchto zetonu je vysvétlena pozdgji.

Postovni havran se muze pouzit
jednou za kolo béhem planovani
k tomu, abyste mohli zménit jeden
vas zeton rozkazu po ukazani vSech
rozkazl. Je to velmi silna zbran,
umoznuje vam vet§i pruznost pii
planovani (viz. pozdéji).

Vsechny Zetony moci nabidnuté za
kralovsky dvir se vraci zpét na
Hromadku.

PRIKLAD

Drazba béhem Sti‘etu krala
Béhem hrani této karty hraci soupeti
0 pozici ve tfech sférach vlivu.
Proces drazby je stejny pro vSechny
tf1 stupnice vlivu.

Tésné pred prihazovanim na pozici
Vjedné ze tfech oblasti schovaji

hra¢i do dlané¢ vSechny zetony
pouzitelné  moci, které  chté&ji
pfihodit. Kdyz jsou  vSichni

pripraveni, ukazi vSichni najednou
zetony, které maji v dlani.

Hra¢ snejvétsi nabidkou umisti

jeden ze svych osmiuhelnikovych
zetond vlivu na pozici 1 na stupnici
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vlivu.  Druhy  hrac¢
nabidkou na pozici 2 atd.

s nejvyssi

Po té, co se polozily vSechny zetony
vlivu v dané oblasti, specialni Zeton
(Zelezny trin, Valyrijsky me¢,
Postovni havran) je udélen hraci na
pozici 1.

Dilezité: Po draZeni v jedné
oblasti se vraci Zetony moci
zpatky na Hromadku a uZ nejsou

pro hracde pouzitelnou moci
v tomto kole.
Nerozhodné vysledky rozhoduje

hrag, ktery ma Zelezny trin, miize
tak ftadit zetony vlivu tak, jak si
pieje (ovSem v nejlepsi dostupné
pozici pro dany Zeton).

Priklad: Byla tazena karta Stret
kralt a hraci prave dokoncili drazbu
o Zelezny trén (vyhral Greyjoy). Na
fad¢ je stupnice Lenni vliv. Hraci
ukryji pouzitelnou moc a tajné si
vezmou do dlan€ tolik Zetonu, kolik
chtéji pouzit. Nabidka se odhali
najednou:

Lannister 4

Baratheon 3

Stark &

Tyrell 2

Greyjoy O
Lannister dostava prvni misto,
Baratheon a Stark konc¢i
nerozhodnd. Zelezny trin ma

Greyjoy a ten tedy rozhodne, Ze
Baratheon bude druhy a Stark tfeti.
Tyrell kon¢i jako Ctvrty a Greyjoy
paty. Kdyz se umisti Zetony vlivu
rodt, bere si Lannister Valyrijsky
mec.

Utok Divokych

Tato karta pfedstavuje najezd hord
Divokych Mance Raydera (Manceho
Néjezdnika — krale za Zdi) na
velkou severni Zed’. Noc¢ni hlidka
Zed chrani, ale jejich sila je bez
pomoci ptili§ mala.

Silici hrozba

V horni ¢asti hraci desky, na severu
ponofeném v ledu, najdete stupnici
hrozby utokt Divokych ,,Wildling
Threat. Tato stupnice piedstavuje
rostouci silu hord Divokych.

Ve vSech baliccich karet Westeros
maji nekteré karty tento symbol
(vinény mamut). Po kazdé kdyz je
tazena karta Westeros s uvedenym
symbolem, posunte zeton hrozby
utoku Divokych o jedno policko. Je
tedy mozné pokrocit na této stupnici
az o 3 policka béhem celé faze
Westeros.

Kdyz se otoci karta utoku Divokych
z balicku III, Divoci zattoci v plné
sile. Ted’ je na hracich, aby zabranili
nepratelskym hordam nicit zemé
Westeros.

Karta ttoku Divokych se hraje:

1. Je uvedena sila utoku (0, 2, 4, 6,
8,10, 12).

2. Hréci schovaji v dlani zetony
pouzitelné sily.

3. Najednou ukazi své Zetony a
SeCtou se zetony vSech hract
dohromady, to da silu No¢ni
hlidky.

4. Je-li sila No¢ni hlidky stejna nebo
vétsi nez sila Divokych, jsou
nepratelské hordy porazeny.

5.Vsechny pouzité Zetony sily jsou
odlozeny zpét na Hromadku.

Vitézstvi Noc¢ni hlidky

Utok byl zazehnan. Hrag, ktery
ptihodil nejvice Zetonl (nerozhodny
vysledek je uréen = vladcem
Zelezného trtnu) si hned miize vzit
zpét  jakoukoli pouzitou kartu
charakteristiky rodu (charakteristika
je vysvetlena pozdéji).

Vitézstvi Divokych

Vyhraji-li Divoci, drancujici
skupiny zplsobi chaos po Westeru.
Kazdy hra¢ musi odstranit jednotky
V hodnoté 2 povolavacich boda
(rytirh, pésakt nebo lodi), aby mohli
Stouto hrozbou néco provést
(odstranéni  rytitfe v hodnoté 2
povolavacich bodd spliiuje tento
pozadavek). Hrac, ktery ptihodil

nejméné musi odstranit jesté dalsi
jednotky v hodnoté¢ dalSich 2
povolavacich boda (celkem tedy 4).
Kdyz je to nerozhodn€, rozhodne
majitel Zelezného trinu.

Bez ohledu na vysledek utoku, Zeton
utoku Divokych se vraci na policko
0. Divoci zautoc¢i pokazdé, kdyz se
lizne Utok Divokych b&hem faze
Westeros.

Poznamka: Kvili nebezpec¢i nahlé
ztraty 4 bodid kvuli Divokym je

moudré si pro tuto piileZitost
nechavat nékolik Zetonii moci
V rezerve.

Konec faze \Westeros

Po té, co se vrchni karta vSech 3
balicki Westeros zahraje, konci faze
Westeros. Otocené karty polozte
dospodu  kazdého  balicku a
pokracuje se fazi planovani.

Planovani

V této fazi hraci pouziji své zetony
rozkazli, aby zadali rozkazy svym
jednotkam:

1. Hra¢i najednou zadaji rozkazy.
2. Nejednou ukazi rozkazy.
3. Mtize byt pouzit postovni havran.

Zetony rozkazi

Kazdy rod ma celkem 15 zetont
rozkazi (oznaCenych symbolem
rodu na zadni stran¢). 10 znich
muize byt volné pouzito v jakékoli
fazi planovani, 5 specialnich zetont
(oznacenych hvézdickou) muze byt
pouzito jen pokud ma rod dost
silnou pozici na stupnici vlivu
kralovského rodu.

Efekty zetont jsou vysvétleny pozdéji.
K ¢emu rozkazy?

Faze planovani  je

vvvvvv

mozna

zadavate rozkazy vasim jednotkdm
tim, Ze polozite jeden Zeton rozkazu
licem dolt do kazdé oblasti, kterou
ovladite a ma alespon jednu
jednotku (rytif, pésak, lod). Toto je
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faze, kdy dochazi k diplomacii,
dedukci a nahlému uderu.

Diilezité pravidlo: Ackoli se hraci
mohou zavazat sliby (které vSak

nejsou zavazné) a vytvaret
spojenectvi s jinymi rody, nikdy

nesmite ukazat Zetony rozkazi. Ani ti
nejcestnéjsi spojenci si nemohou byt
nikdy jisti dobrymi umysly svych
parteru.

Krok 1: Zadani rozkazi

Hraci si tajn¢ a vSichni najednou
vyberou své Zetony a umisti je licem
dolii (symbol rodu nahoru) na desku
do oblasti, kde maji své jednotky.
Aby oblast mohla dostat rozkaz,
musi mit alesponi 1 jednotku (pésak,
rytit, lod’). Kazda oblast miize dostat
jen 1 Zeton rozkazu bez ohledu na
pocet jednotek.

Jaké Zetony rozkazi lze umistit
Kazdy rod ma 10 norméalni zetont, 2
od kazdého: Pochod (0, -1), Néjezd,
Podpora, Konsolidace sily, Obrana
(+1, +1). Kazdy rod ma jesté jeden
zeton navic od kazdého druhu, je to
vSak vylepSena verze normalnich
Zetond, jsou oznaceny hvézdickou.
Muizete pouzit vSech 10 normalnich
zetont behem faze plénovani, ale
jen tolik specialnich Zzetont (s
hvézdickou), kolik mate hvézdi¢ek
na stupnici vlivu kralovského dvora.

Piiklad: Lannister je na pozici 3
stupnice  Kralovsky dvir. To mu
umozniuje pouzit celkem 2 specialni
Zetony rozkazii béhem dalsi  faze
planovani.

Specialni Zetony

Pochod +1: tento rozkaz vam dava
+1 kutoku na prilehlou oblast
nepratel. Je to velké zlepSeni oproti
standardnim -1 a 0 zetonim
pochodu.

Obrana +2: Tento rozkaz dava
oblasti +2 k obrané, to je zlepSeni +1
vii€i standardnimu Zetonu obrany.

Podpora +1:

Tento rozkaz umoznuje své oblasti
podpofit prilehlou bitvu silou +1
navic oproti své normalni sile.

Nijezd +1: tento nijezd je 2x
efektivngj$i a muze odstranit 2
zetony sousedici armady nepfitele
(podpora, konsolidace sily a/nebo
najezd). Normalni zeton najezdu
umoznuje odstranit jen 1 rozkaz.

Konsolidace sily: nema specidlni
silu, ale umozni konsolidovat sily ve
3 oblastech, ne jen ve dvou.

Poznamka: Hra¢ nemiize pouzit vic
rozkazii nez ma. Nemuzete tak pouZzit
vice nez 3 Pochody (3 jen tehdy, kdyz
ma pristup ke specidlnimu Pochodu).
Hra¢ na posledni (5.) pozici stupnice
Kralovsky dvir nemuize nikdy umistit
vic nez 2 zetony od kazdého rozkazu
béhem faze planovani (protoze tato
pozice nema zadné hveézdicky). Také
nemuzete dat vic nez 1 rozkaz v jedné
oblasti, i kdyz ta oblast ma velkou
armadu s mnoha jednotkami.

Zvlastni pravidlo: Konsolidace sil
mize byt umisténa jen na pevninu.
Ostatni rozkazy jak na pevninu, tak
na more.

Krok 2: Ukazani rozkazua
Po té, co hraci rozmistili rozkazy, je
vS§ichni naraz oto¢i licem nahoru.

Krok 3: Postovni havran

Po otoceni vSech zetoni rozkazl
hra¢, ktery je panem Postovniho
havrana (hra¢ s nejvyssi pozici na
stupnici vlivu Kralovsky dvir) mize
pouzit havrana k nahrazeni jednoho
ze svych rozkazi jednim ze svych
specidlnich rozkazti (pouze pokud
hra¢ v zadavani rozkazi nevyuzil
vsechny  hveézdicky).  Postovni
havran smi byt pouzit jen jednou za
kolo.

Uzemi pevniny a moie
Mapa je rozdélena do nékolika
samostatnych uzemi dvou typl —
oblast pevniny a mofe. Pevnina je
zcela ohranicena bilou hranici a
moiské tuzemi (celé modré) je
rozdéleno cervenou linii — kromé
¢asti, kde sousedi s pobtfezim (kde
jsou tyto oblasti oddéleny bilou
hrani¢ni ¢arou pevniny).

Lod¢ se mohou pohybovat a
bojovat (proti lodim) pouze na

moiském tzemi. P&Saci a rytifi se
mohou pohybovat a bojovat jen na
pevning (a proti pésaktim a rytiiim).

AKkcni faze

Béhem akéni faze se provadi akce

naplanované béhem faze

planovani.Ak¢ni faze se provadi ve

ttech krocich:

a, splnit rozkaz najezd

b, splnit rozkaz pochod (a z toho
plynouci bitvy)

d, splnit rozkaz konsolidace sily

VSimnéte si, Ze ani podpora ani
obrana se neplni ve zvlastnim kroku,
jsou relevantni jen pokud dojde
K bitve, jak uvidite pozdéji.

A) SpInéni rozkazu Najezd

Hraci, kteti umistili rozkazy najezd
nyni mohou tyto najezdy splnit.
Kazdy hra¢, kdyz na néj ptijde rada,
muze splnit rozkaz jednoho ze
svych zetonu. Jinak feCeno hrac,
ktery je nejvice vlevo na stupnici
Zelezny trin mize splnit jeden
rozkaz najezd, potom hra¢ na
stupnici hned za nim atd. Toto
pokracuje zleva doprava nez vSichni
hra¢i vykonaji jeden najezd za
cyklus. Az kdyz se splni vSechny
rozkazy najezd, pfistoupi se ke
kroku B: Splnéni rozkazu pochod.

Splnéni rozkazu

Néjezd predstavuje piikaz vaSim
jednotkam, aby provedli ni¢ivy vpad
na nepratelské tizemi. Je to taktika,
kterda se pouzivd ke zmateni
schopnosti nepritele podporit boj na
jiném misté, narusit jeho konsolidaci
sil nebo zmafit jiné rozkazy najezda
vasSich protivnik.

Splnéni rozkazu néjezd znamena, ze
odstranite svij Zeton najezdu z hraci
desky a  zarovenl  odstranite
protihraciiv zZeton najezdu, podpory
nebo konsolidace sil. Zeton, ktery
byl pfedmétem najezdu musi byt
v prilehlé oblasti k vasemu zetonu
rozkazu.

Tim, Ze provedete na protihrace
najezd, mu efektivné zrusite rozkazy
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V postizené oblasti (nejsou v ni
zetony). VSimnéte si, ze jakmile
odstranite zeton najezdu vaseho
nepfitele, tento rozkaz najezd se tuto
fazi tedy nemize splnit.

Diilezité pravidlo: JestliZe uspéSné

provedete nijezd (odstranite)
rozkaz Kkonsolidace sil, provedli
jste tzv. drancovani. Po

drancovani dostanete jeden Zeton
moci z Hromadky. To predstavuje
vasi korist z uspésného
drancovani.

Zvlastni_pravidlo: Rozkaz najezd
umistény na pevniné nemuze
nikdy byt proveden na mori. To
znamena, Ze z pevniny nikdy
nemiiZete drancovat more. Najezd
zmoie (lodémi) vSak muZe byt
uspésné proveden jak na mofri tak
na pevning.

Poznamka: Rozkaz najezd
nepostihuje a nemtze mit za cil
rozkazy pochodu a obrany. MiZzete
se také rozhodnout odstranit rozkaz
najezd aniz byste najezd provedli (i

kdyz jste ho schopni provést).
Jestlize se  vprilehlé oblasti
nenachazeji  zadné  nepratelské

rozkazy konsolidace sil, podpory
nebo najezdu, vas rozkaz najezdu je
odstranén bez efektu.

Po té, co se provedou vSechny
najezdy a odstrani se zdesky,
pokraduje se krokem  Splnéni
rozkazu pochod.

B) Splnéni rozkazu Pochod

Pochodem pfemist’ujete své
jednotky a napadate neptatelska
uzemi. KdyZz néjakd oblast dostane
piikaz k pochodu, mtzete premistit
vSechny nebo jen nckteré jednotky
v dané oblasti. Jednotky v jedné
oblasti se mohou pfemistit do
sousedici oblasti nebo se mohou
rozdélit a presunout se do nékolika
sousednich oblasti. Také muzete
nékteré nebo vSechny jednotky
nechat v pivodni oblasti.

Vyjimka: Lod se nikdy nemtze
dostat na pevninu a pésak nebo rytif
na more.

Pochody se provadéji stejné jako
najezdy — po jednom. Takze nejprve
jeden pochod provede hrac, ktery je
prvni na stupnici Zelezny trtn
(pokud  rozkaz  pochod  dal),
nasleduje jeden pochod dalsiho
hra¢e atd. To pokracuje v cyklech
tak dlouho, dokud vsechny rozkazy
pochodu nebyly splnény a na desce
jiz zadné zetony rozkazu pochod
nezbyly.

Provedeni pochodu

Hra¢c ma az 3 pochody, vcetné
specidlniho rozkazu (oznaceného
hvézdickou). Kazdy pochod ma
modifikator bojové sily bud -1, 0
nebo +1. Toto Cislo ukazuje bonus
(nebo postih) sily v boji pii Gtoku
v piipadé, Ze vaSe jednotky
napochoduji do bitvy.

Nasleduji zakladni pravidla

pochodu:

% voblasti, kde mate rozkaz
pochod, muzete pohybovat se
vsemi, nekterymi nebo zadnymi
jednotkami. Jednotky se mohou
presunout spole¢né, oddélené
do nékolika pfilehlych oblasti, a
/ nebo zistat na mistée.

s Jednotky muzete premistit
pouze do sousedni oblasti
(ledaze pouzijete lod’, viz dale).

« Kazdy rozkaz pochodu vam
dovoluje premistit jednotky do
jedné oblasti s jednotkami ciziho
rodu. Stale plati, ze mizete
jednotky rozdélit, ale jen 1
Z cilovych oblasti muze
obsahovat jednotky jiného rodu.
Kdyz premistite jednu nebo vice
jednotek do oblasti, ktera
obsahuje jednotky jiného rodu,
zacali jste tim bitvu, ktera se
rozhodne pied dalSim rozkazem
pochod. Viz pravidla o bitvach
dale. Ztoho plyne, ze muzete
zacit jen 1 bitvu za kazdy rozkaz
pochodu.




Poznamka: Mizete ,rozlozit”
pohyb tim, ze polozite nékolik
rozkazii pochod do fady — jednotka
se tak miize v 1 kole pfemistit o vice
nez jednu oblast. Toho dosahnete,
pokud vstoupite na Gzemi, kde mate
svij dalsi rozkaz pochod a pfi
provadéni tohoto 2. rozkazu pochod
jednotku pfemistite do 3. oblasti (ta
mize obsahovat 3. rozkaz pochod).
Je v8ak tézké, aby se né&co
podobného podatilo, protoze
uspésny utok nepratel mize rozkaz
pochod v tomto fetézci odstranit, jak
bude vysvétleno dale. VSimnéte si,
7ze na uzemi musi byt néjaka
jednotka, kterd rozkaz béhem faze
planovani dostane.

Piesun lodi
Pohyb lodi je velmi dulezity aspekt
hry, dovoluje rytirim a péSakiim (ne

jinym lodim) vyuzit motfe a
presunout se do vzdélenéjSich
oblasti.

2 uzemi na pevniné spojené jedinou
moiskou oblasti nebo spojenymi
morskymi oblastmi, z nichz vSechny
maji pratelské lodé, se povazuji za
sousedici pro ucely pochodu a
ustupu (viz dale).

Greyjoy tak napiiklad ma lod€ na
Iron Bay a mize presunout rytife a
pesaky piimo do Flint’s Finger,
Greywater Watch, Seagard nebo
Riverrun zPykeu a to jedinym
rozkazem pochod. Kdyby mél jeste
dalsi lod’ na Sunset Sea, ten samy
pochod by mohl piesunout jeho
jednotky z Pykeu do Highgardenu,
Searoad Marches a / nebo
Oldtownu. Tyto jednotky se

jednoduse  pohybuji  spojenymi
oblastmi mofe Ironman’s Bay a

Sunset Sea — obé maji lodé
Greyjoye.
Lodé a spojené motské oblasti

spratelskymi  lodémi  vytvareji
pfimy most pro rytife a pésaky, aby
se mohli piesunout zjednoho
pobiezi na druhé. Je mozné, avSak
nepravdépodobné, Ze pouzitim 5
lodi v 5 motskych oblastech se vam
podafi presunout jednotky z Flint’s
Finger rovnou do Widow’s Watch
V jednom pochodu.

s 1 kdyz pouzijete presun lodi,
jeden rozkaz pochod muze
zpusobit jen jednu bitvu.

Nikdy nemiZzete pouzit lod
protihrace, i kdyby vas nechal.
Neni stanoven zadny limit na to,
kolikrat mizete pouzit pfesun
pomoci lodi za kolo.

Oblasti nemohou byt
povazovany za sousedici, i kdyz
jsou ,.spojeny tadou lodi, pfi
najezdu nebo podpore (viz
pravidla podpory dale).

Lodé se mohou  ucastnit
presunu, nebo tvofit c¢lanek
v pfesunu, bez ohledu na to,
jestli méli zadany rozkaz nebo o
jaky typ rozkazu §lo.

O
0‘0

R/
0.0

O
0'0

&
0'0

Zlaté pravidlo: Nikdy nemiiZete
Ppremistit (nebo stahnout) jednotku
tak, aby porusila stav vaSich zdsob
(jak je vyznacen na stupnici).
Kdybyste nahodou limit piekrodili,
musite ihned znicit tolik jednotek,
abyste se opét vesli do vasich zasob.

Nastoleni vlady

Kdyz znékteré oblasti odejdou
vSechny vase jednotky, ztracite v ni
vladu, ledaze byste se zde rozhodli
nastolit vladu. K tomu dojde, kdyz
umistite Zeton pouzitelné sily na
uzemi, které jste prave opustili.
Tento zeton piedstavuje nadvladu
vaseho rodu nad danou oblasti a
zustane tam, dokud se tam uspésné
nepremisti  neptatelskd  jednotka
(zeton se odstrani po prohie v
obranné bitvé v doty¢né oblasti —
jind moznost odstranéni neexistuje).
Napochodovani do oblasti, ktera jen
obsahuje protivnikiv Zeton
nezavdava p¥i¢inu k bitvé. Zeton se
jen vrati zpét na Hromadku a mizete
do oblasti vstoupit. Zetony sily
nepomahaji obranci v bitve.

Vyjimka: Uzemi, zkterého kazdy
rod zacind (Gzemi s vytiSt€énym
erbem rodu) je v moci konkrétniho
rodu dokud

a, vté oblasti nebudou rozmistény
nepratelské jednotky, nebo

b, protihra¢ vté oblasti nastolil
vladu (v tom piipad¢ je pies erb
polozen novy Zeton sily).

Ustupujici armada nemiize ustoupit

do oblasti, ktera je ve vlivu
protihracova  zetonu  sily.Nikdy
nemuzete nastolit vladu nad

moiskou oblasti.

Pro¢ nastolovat vladu?

Protoze muzete své péSaky a rytife
pottebovat jinde, nastoleni vlady
zajisti, ze ovladate zéasoby, silu,
mesta a opevnéni v dané oblasti.
Protoze Zetony sily maji na sob¢
symbol rodu, je jednoduché urcit,
ktery rod ovlada kterou oblast (bud’
jeho jednotky nebo Zeton sily jsou
fyzicky umistény v dané oblasti).

Bitva
Kdyz premistite své jednotky do
oblasti, vniz jsou jednotky jiného

rodu, dojde kbitvé ihned jak
dokoncite  pohyb  zkonkrétniho
ptikazu pochod. Pii vstupu na

takové uzemi jste povazovani za
utocniky a oponent v dané oblasti za
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obrance. Takze vase jednotky jsou
utocné a jeho obranné (podporujici
jednotky nejsou povaZovany ani za
utocné ani za obranng).

Bitvy se tesi v téchto krocich:

1. Oba hracdi privolavaji podporu

2. Oznami se bojova sila obou
stran

3. Oba zaroveri zahraji kartu rodu

4. Valyrijsky me¢ mizZe byt
jednou za kolo pouzit

5. Konec bitvy: ur¢i se poraZeny,
odstrani se obéti, poraZeny
stahne preZivsi jednotky

Bojova sila

Bitvy se fe$i porovnavanim bojové
sily zainteresovanych stran. Vitézem
je ten, kdo ma nejvyssi bojovou silu.
Ta mtze byt ovlivnéna jednotkami
v bitveé, podporou, ptikazy k obrané,

rozkazy  pochodu, Valyrijskym
mecem, kartami rodu.

Zakladni bojova sila se pocita
seCtenim obrannych a  utocnych
jednotek:

Jednotka Bojova sila

Pésak +1 bod

Rytif +2 body

Lod +1 bod

Utoéna armada se 2 rytiii a 1
pesakem tak ma zdkladni bojovou
silu 5 (4 body za 2 rytife a 1 bod za
pesaka).

Navic, vedle bojujicich jednotek, je
boj ovliviiovan rozkazy pochodu a
obrany  umisténych v doty¢né
oblasti. Modifikator rozkazu pochod
ovliviiuje jen bojovou silu uto¢nika
a modifikator rozkazu obrana
ovlivituje jen bojovou silu obrance.
Toto jsou mozné rozkazy:

Rozkaz Bojova sila

Pochod (-1)  Uto¢nik odecte 1 bod
Pochod (0)  uto¢nik neni dotéen
Pochod (+1)* uto¢nik ptida 1 bod
Obrana +1 obrance piida 1 bod
Obrana +2*  obrance pfida 2 body

*toto  jsou  specidalni  prikazy,
pouzitelné jen mate-li dostatecnou
pozici na stupnici kralovsky dviir.

Dalsi bojova sila se ziska z podpory,
karet rodi a Valyrijského mece.

Krok 1: Privolani podpory

Béhem 1. kroku boje pfivolava
atoénik 1 obrance  podporu
zprilehlych oblasti. Prilehla oblast
muze ,,vyslat® podporu na bitevni
pole jen pokud na ni je rozkaz
Podpora. Viz. piiklad podpory
V bitve.

Pravidla podpory

Rozkaz podpora

Rozkaz podpory se zadava, protoze
hra¢ predpoklada, ze sousedni
jednotky budou potiebovat podporu
Vv boji (ofensivnim nebo
defensivnim). Kdyz dojde k bitvé na
sousednim Uzemi, muze hrac
Srozkazem podpora slibit podporu
bud’ utocnikovi nebo obranci.

Hra¢ muze samoziejméeé podporovat
své vlastni bitvy, ale také bitvy
jinych rodu.

Jestlize vlastnik zetonu podpora slibi
hréaci podporu, ptidavd mu bojovou
silu celé podporujici oblasti. Jestlize
podporujici oblast napriklad
obsahuje 1 rytife a 1 pésaka, tato
oblast by pridala +3 bojové sily jako
podporu (2 za rytite a 1 za pésaka).

Sila podpory nemuze byt rozdélena,
ani nemuze hrac/ poskytnout jen
casteCnou pomoc. ‘Hrac poskytujici
podporu musi prispct plnou nebo
zadnou bojovou silou dané oblasti.

Neni stanoven limit na to, kolik
sousednich bitev mtze jediny rozkaz
podpora podporovat — tim je rozkaz
podpora velmi silny. Tyto rozkazy
jsou vsak proto casto predmétem
najezdt neptatelskych armad, které
rozkaz podpora zrusi, bez ohledu na
to, jak velkou armadu v dané oblasti
mate.

Ptiklad podpory:

Tyrell pochoduje sarmadou o 2
rytitich zReach do Blackwater
srozkazem Pochod +1. Blackwater
obsahuje 1 péSaka Lannistera, ktery
mé rozkaz pochod -1 (bréanici rozkaz
pochod neovlivni bitvu). Hrac¢i nyni
ptfivolavaji podporu. V sousednich
oblastech Blackwateru jsou 3 Zetony
podpory: na King’s Landing (Tyrell
s.1 rytifem), Stoney Sept (Lannister
SI "pesékem a 1 rytitfem) a
na Harrenhalu (Baratheon s 1
rytiftem).

LanniSter oznami, ze podporuje ze
Stoney Sept (3 bojove sily) a
presveéd¢i Baratheona, aby ho
podporoval z Harrnehalu. Baratheon
oznami, ze¢ [Lannistera podporuje
svymi 2 body z Harrenhalu. Takze
Lannister dostava 5 bodii podpory
V boji.

Tyrell oznami, ze ziskava podporu
svého rytife na King’'s Landing, coz
mu prida 2 body.

V tuto chvili boje Tyrell oznamuje,
ze ma silu 7 (4 za utocici rytite, 2 za
podporu zKing's Landing a 1
zrozkazu pochod +1). Lannister
oznami, ze ma silu 6 (1 za braniciho

se | pesaka, S5  zpodporujicich
jednotek na. Stoney Sept a
Harrnchalu). Bitva pokracuje

zahranim karet rodu:

Lodé a podpora
Lod¢ mohou podpotit bitvu, ktera se
odehrava v prilehlych pevninskych

oblastech (kazda podporujici
lod poskytuje 1! bod bojové sily
podporované  stranc¢). Pozemni
jednotky vSak nemohou

poskytnout podporu bitvé, ktera
se odehrava na mofri.

Diilezité: Na rozdil od pochodu (a
Gstupl, viz pozd¢ji), které mohou
vyuzit lodni pfepravy, jednotky
nemohou poskytnout podporu za
pouziti lodni pfepravy (.
zneprilehlé oblasti). Takze nikdy
byste neméli pokladat rozkaz
podpory na Dragonstone, The Arbor
nebo Pyke, protoze tyto kusy pevnin
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Krok 2: Oznameni bojové sily

Nyni jak ttocnik tak obrance
spoCitaji a ozndmi, jaka je jejich
celkova sila az do tohoto momentu.
Véetné Dbojové sily  bojujicich
jednotek, bonusi (nebo postihi)
obrannych i pochodovych rozkazi, a

podpory.

Krok 3: Zahrani karet rodu

Kazdy hrac si tajné vybere 1 kartu
rodu ze 7 karet rodu, které ma v ruce
a oba hraci ji najednou vylozi pred
sebe.

Po vylozeni obou karet rodu se
nejprve zahraje né&jaka pouzitelna
specidlni schopnost. Kazdy hrac¢
potom piida bojovou silu své karty
k celkové bojové sile.

Krok 4: Valyrijsky meé

Jestlize utoc¢nik nebo obrance vlastni
Valyrijsky me¢, mize ho ted’ pouzit.
Hraé, ktery ho pouzije, dostava +1
ke své celkové bojové sile. Mize
toho vsak vyuzit jen jedenkrat za
kolo.

Krok 5: Konec bitvy

Ob¢ bojujici strany si ted” spocitaji
celkovou bojovou silu. Nasleduje
kone¢né shrnuti toho, co mize
prispét ke konecné bojové sile:

¢ jednotky v bitvé

*,

% rozkazy (pochod nebo obrana,
bonusy / postihy)

podpora z pfilehlych oblasti
specialni schopnosti na karté
rodu

bonus bojové sily na karté rodu
Valyrijsky mec¢ +1

R/ R/
0.0 0.0

0’0

0’0

Karty rodu

Kazdy hra¢ zacina hru se 7 kartami
rodu. Tyto karty se pouzivaji
v bitvé, kde kazda strana (tocnik i
obrance) musi zahrat 1 kartu rodu.

Vsechny karty rodu maji na sobé
bojovou silu (od 0 do 3) v hornim
levém rohu. Tato bojova sila se
pricte k celkové bojové sile armad

po odhaleni karet. Nékteré karty
maji specialni schopnost, kterd mtize
byt pouzita béhem boje nebo az po
ném, nekteré¢ karty maji jeden nebo
vice mecl a / nebo ikony opevnéni.

Urceni poraZeného

Hra¢ snejnizsi bojovou silou je
porazenym. Jestlize jsou bojové sily
stejné, hra¢ svy$si pozici na
stupnici Léna vyhrava.

Jako nésledek prohrani v bitvé, musi
porazeny:

a, zrevidovat své ztraty

b, stahnout se

A, zrevidovani ztrat

Pouze porazeny ma v bitvé ztraty.
Ty se urci nasledovne:

Vitéz ukaze, kolik mecti mél na
karté rodu pouzité v bitve. Porazeny
potom ukaze, kolik mél opevnéni na
karté rodu pouzité v bitvé. Porazeny
musi  odstranit 1 jednotku
z bitevniho pole (pésak, rytir, lod’)
za kazdy me¢ na karté rodu vitéze
minus pocet opevnéni na své karté
rodu.

Priklad: \ bitvé mezi Lannisterem a
Tyrellem zahraje Lannister kartu
rodu Tywin Lannister (2 mece) a
Tyrell zahraje Margaery Tyrell (1
opevneni). Jestlize Lannister vyhraje
bitvu, bude mit Tyrell 1 ztratu (2
mece proti 1 opevneéni). Jestlize
Tyrell vyhraje bitvu, Lannister
nebude mit Zadné ztraty, protozZe
Margaery Tyrell nemd Zadné mece.

Poznamka vyrobce: Ackoli ke
ztratam samozrejmé doslo na obou
strandch stredovéeke bitvy, celkove
ztraty byly mnohem niZsi nez tomu
byva dnes. Obvyklejst bylo, Ze ztraty
nasledovaly az po konci bitvy.
Chytry  vojeviidce své  vitézstvi
korunoval tim, Ze  obchvatil,
prondsledoval a zabijel ranéného
nepritele na tstupu. Ve HRE O
TRUNY viak kazdd  jednotka
predstavuje velkou silu valecnikii a i
jedna nebo dveé ztraty by mély
predstavovat obrovskou ztratu pro
porazenou stranu.

Stahovani porazené armady

Po utrpéni ztrdt musi porazena
armada ustoupit z bitevniho pole.
Jestlize porazeny byl uto¢nikem,
vSechny pfezivsi jednotky se musi
stahnout zp€t na uzemi, znchoz
utocily.

Jestlize prohraje obrance, prezivsi
jednotky se musi stahnout podle
téchto pravidel:

1) VSechny ustupujici jednotky se
musi stahnout do stejné oblasti.

2) Ustupyjici jednotky mohou
ustoupit jen do prazdné pfilehlé
oblasti (tj. oblasti bez neptatelskych
zetonu sily nebo jednotek) nebo do

prilehlé oblasti ovladané
ustupujicim hracem.

Dilezité: obranné ustupujici
jednotky nemohou vstoupit do
oblasti, zniz byli napadeny
uto¢nikem.

3) Nemduzete stahnout svou jednotku
do oblasti a piekrodit tim své
zasoby. Je-li to nutné, stahnéte
jednotky, které se vejdou do
zasobovaciho limitu a ty, které jsou
navic, znicte.

Muzete také ke stahovani jednotek
pouzit lodni piepravu (za pouZziti
stejnych pravidel lodni pfepravy
jako pfti pochodu).

Po stazeni svych jednotek do
povolené oblasti, polozte figurky na
bok, ¢imz wukazete, ze to jsou
poraZené jednotky.

PoraZené jednotky nemaji Zadnou
bojovou silu. Stale se pocitaji do
zasob, ale jestlize jsou takové
jednotky znovu donuceny ustoupit
ve stejném kole, automaticky jsou
zniGeny. Porazené jednotky se
nemizou nepovazovat za ztraty v
dalsi bitvé tohoto kola, nemohou se
ucastnit pochodu (v tomto kole), ani
kdyz rozkaz Pochod se zadava
V jejich novém uzemi.

Po té, co vSechny rozkazy
k pochodu byly splnény, porazené
jednotky se vrati do jejich
normalni vzty¢ené pozice.
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Piiklad: Tyrell prave prohral bitvu
proti Baratheonovi na Kingswood.
Prezivsi Tyrellitv rytii ustupuje do
Storm’s End (kde je dalsi Tyrellitv
pésak) a polozi se na bok, aby se
ukdzalo, Ze je porazeny. Pozdéji ve
stejném kole napadne Baratheon
Storm’s  End svymi 2 rytiri
presunutymi po mori z Dragonstone.
Tyrell ma obrannou silu 1 za
pésaka, protoze porazeny rytir
zadnou silu nepridava. Jestlize
Tyrell prohraje bitvu, rytii bude

automaticky zmicen, protoze jiz
porazené Jednotky nemohou
ustupovat.

Rozkazy na dobytém uzemi
Jestlize se podafi itocnikovi ispesné
dobyt tizemi, odstrani jakykoli Zeton
rozkazu, ktery na dobytém tzemi po
obranci zbyl. Také se odstrani
splnény uto¢niktv rozkaz pochod.

Pouzité karty rodu

Jak utocnik tak obrance nyni umisti
pouzité karty rodu licem nahoru na
odkladaci balicek. Tyto karty jsou
povazovany za odlozené a nemohou
byt zatim pouzity.

Po vypotfebovani sedmé karty
rodu se tato sedma karta nevyhazuje,
misto toho se vSech odlozenych 6
karet vraci zpét do ruky hrace a
mohou byt znovu pouzity v bitve.

Hra pokracuje

Po skonceni bitvy je tedy splnén
rozkaz pochod a nasledné odstranén
zhraci  desky. Pokracuje se
rozkazem pochod dal$iho hrace. Po
splnéni vSech rozkazli pochod a
jejich  odstranéni zhraci desky
nasleduje vyteSeni rozkazil
konsolidace sil.

C) Rozkaz Konsolidace sil

V této fazi hraci vsichni najednou
nasbiraji sily z oblasti, v nichz méli
umistén zeton rozkazu konsolidace
sil. Jestlize byl takovyto Zeton
odstranén najezdem nebo byl
v oblasti, ktera byla cilem uspésné

invaze nepfitele, neni ve hfe a jeho
majitel nenasbira zadné sily.

Tyto Zetony se fesi tak, ze za kazdy
jeden Zeton rozkazu konsolidace sil
na hraci desce ziska hra¢ 1 Zeton sily
Z Hromadky, plus 1 Zeton sily za
kazdou korunku (symbol moci) na

Uzemi, vnémz ma svij rozkaz
konsolidace.
Priklad:  Jeden pésak  zistal

na Dragonstone. Baratheon dava
této oblasti behem planovani rozkaz
konsolidovat sily. Behem akcni faze
tento rozkaz neni ani odstranen
ndajezdem nebo invazi a tak béhem
plneni  rozkazu konsolidovat sily
Baratheon ztohoto rozkazu nasbirad
2 sily: 1 za rozkaz, 1 za symbol
korunky v oblasti Dragonstone.

Po  nasbirdni  sil  zrozkazl
konsolidovat sily konci akéni faze.
Vsechny zbyvajici zetony rozkazu
se odstrani z hraci desky a zacina
nové kolo (zaCinajici opét fazi
Westeros).

Jestlize toto bylo posledni (10.) kolo
hry, hra kon¢i a urcuje se vitez.

Vitéz
HRU O TRUNY je mozné vyhrat
jednim z nasledujicich dvou
zpusobii:

a, Hrac s nejvétsim poctem oblasti
obsahujicich mésta a pevnosti.
Jestlize 2 hrac¢i skonc¢i nerozhodné,
pak vitézi ten, kdo mé vyssi pozici
na stupnici zasob. Jestlize je hra
stale nerozhodné, hra¢, ktery ma
nejvysSi pouzitelnou silu vyhrava.
Jestlize 1 tak je hra nerozhodné,

konc¢i se nerozhodné.

b, Hrac ovlada 7 oblasti Smésty a
pevnostmi.

Jestlize kdykoli béhem hry ovlada

hra¢ 7 oblasti s mésty a pevnostmi,

je hra okamzité ukoncena a doty¢ény

hrac je prohlasen vitézem.

DalSi pravidla

Neutralni sily
(King's Landing, Eyrie, Sunspear)

Na zacatku hry jsou umistény
specidlni zetony na King’s Landing,
Eyrie a Sunspear. Cislo na téchto
zetonech ptedstavuje silu jejich
neutralnich jednotek, které zabranuji
vpochodovani do doty¢né oblasti.

Abyste mohli napochodovat do
oblasti s neutralni silou, musi mit
vase pochodujici jednotky a
podporujici jednotky v prilehlych
oblastech stejnou nebo vyssi silu nez
je sila neutralni (podpora se pocita
Zvlastnich  zdroja  nebo  ze
sprateleného rodu).

Vpochodovani do neutralni oblasti
nezavdava pricinu k boji, takze se
nehraji zadné karty. Modifikator
rozkazu pochod (-1, 0, +1) se vSak
pricita k / odecita od vasi
pochodujici sily.

Po té, co se dostanete na neutralni
uzemi, neutralni Zetony se odstrani
az do konce hry.

Priklad: Tyrell chce vejit do
Sunspear z Yronwoodu. V Sunspear
jsou neutralni sily o hodnoté 5 —
Tyrell tedy musi mit minimalné silu
5, aby mohl na toto izemi vstoupit.
Tyrellova armada ¢ita 1 rytife a 1
peésaka, pochoduje na rozkaz +1.
Takze pochodujici armada ma silu 4
(2 za rytite, 1 za péSaka a 1 za +1
pochod). Tyrellova lod’ v Summer
Sea ma rozkaz Podpora — to ptidava
dalsi +1 bod ksile Tyrellova
pochodu, celkem ma  Tyrell
potfebnou silu 5. Jeho pochod je tak
uspéSny a muze se Zeton ze
Sunspear odstranit ze hry.

Hra o 3 a 4 hraéich
Jestlize chcete hrat HRU O TRUNY

ve tfech nebo Ctyfech hracich, plati
nasledujici pravidla:
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T¥i hraci

Greyjoy a Tyrell nehraji. Zac¢inajici
jednotky (lod€, rytiti a péSaci)
Tyrella a Greyjoye se v§ak normaln¢
rozmisti a predstavuji neutralni sily
(jako ty v King’s Landing, Sunspear
a The Eyrie). Pé&sak predstavuje
neutralni silu 1, rytii neutralni silu 2
a lod’ také silu 1 (toto se nascita
v oblastech, kde je vice jednotek).
Zetony vlivu a zasob se na stupnice
neumist'uji.

K okamzitému vitézstvi je potfeba 8
mest / pevnosti ve tfech hracich
(oproti normalnim 7).

Cty¥i hradi

Nehraje Greyjoy. Stejné jako pri
ttech hracich se rozestavi jednotky
Greyjoye jako neutrdlni sily.
Okamzité vitézstvi vyzaduje 7 mest
/ pevnosti.

Poznamka: Rody, které nejsou ve
hte, nemaji zadné zetony vlivu. To
nechava volné pozice na zacatku
hry. Proto posunte dalsi Zeton vlivu
smérem nahoru tak, aby nebyla mezi
rody 7z4dnd mezera. 7o muze
znamenat, zZe Valyrijsky mec ziskd
na zacatku hry jiny rod.

Omezeni Zetonu

Vsechny Zetony a jednotky ve hie
jsou omezeny svym poctem. Jestlize
ma hra¢ vSech 20 zetonu sily jako
pouzitelnou silu, nemtize uz dostat
dalsi Zzetony sily z Hromadky, dokud
nevypotiebuje nékteré své zetony
pouzitelné sily.

Ostrovy

DRAGONSTONE, PYKE, THE
ARBOR se povazuji za pevninu a
tak se po nich nelze pohybovat lodi.
Protoze jsou ale ostrovni povahy,
peSaci a rytifi z téchto ostrovi
mohou pochodovat pouze za pomoci
lodni ptepravy.

Reky

Hranice pevninskych Uzemi jsou
vyznaceny bilou carou. Nekteré
hranice jsou vSak modré —
predstavuji velké feky. Reky nelze

prejit  pochodujicimi  jednotkami,
ledaze by na fece byl vyznacen
most. Jediné 2 mosty na hraci desce
jsou na The Twins a na Crackclaw
Point.

Sever
Oblast nad Castle Black — the North
(sever) — se nepovazuje za soucast

hry a nelze do ni vstupovat
Sjednotkami.
Karty Westeros

Winter is coming

Zima se blizi

(Ve vsech trech baliccich)

Ihned zamichejte tento balicek a
vytahnéte jinou kartu. Zopakujte,
jestli znovu ptichazi zima.

Last Days of Summer

Posledni dny 1éta

(Ve vsech trech baliccich)

Nic se nedéje, pokracujte ve hie.

Sea of Storms

Mofte bouri

Hrac¢i nemohou umistit rozkazy
najezd béhem planovaci faze tohoto
kola. Krok splnéni rozkazli ndjezd je
toto kolo preskocen.

Storm of Swords

Bouie mect

Hraci nemohou umistit rozkazy
obrana béhem planovaci faze tohoto
kola.

Supply

Zasoby

Hrac¢i nastavi svlj Zeton zasob a
prizpusobi své jednotky tak, aby
vyhovovaly limitim jejich zasob
(viz detailni pravidla o zasobach).

Clash of Kings
Stiet krala
Odstrante  vSechny  zetony ze

stupnice vlivu. Hra¢i budou o pozice
soupefit pomoci sSvych Zetoni
pouzitelné sily.

(Viz. detailni pravidla o drazb¢)

Feast for Crows

Hostina pro krkavce

Hra¢i nemohou umistit Zzetony
rozkazu konsolidovat sily v tomto
kole.  Krok  splnéni  rozkazu
konsolidace sil je v akéni fazi tohoto
kola pteskocen.

Wildling Attack

Utok Divokych

Divoci Gto¢i na Westeros silou, jaka
je pravé oznaCena na stupnici
Hrozby utoku Divokych. VSichni
hra¢i musi prihazovat silu, aby
podpofili Noéni hlidku. (viz. detaily
Utok Divokych).

Mustering
Povolavani
Hraci povolavaji nové jednotky ze
svych mést a opevnéni. Nové
jednotky se musi vejit do
zasobovaciho limitu hrade (viz.
detaily pravidel Povolavani
jednotek).

Game of Thrones

Hra o triny

Podle poradi ve hie si kazdy hrac¢
vezme | zeton sily z Hromadky za
kazdou korunku v oblasti, kterou
ovlada na hraci desce.

Rains of Autumn
Podzimni desté

Pésaci vtomto kole nepridavaji
bojovou  silu  oblastem, které
podporuji.

Obrazek mamuta

Jakmile na zacatku faze Westeros
otoCite 1 kartu kazdého balicku,
posuiite  Zeton  Hrozby dtoku
Divokych o 1 policko za kazdy
symbol mamuta na oto¢enych 3
kartach.
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Poradi kola
1. Faze Westeros (neni v 1. kole)

2. Planovani
a, hraci zadaji rozkazy
b, ukazi se rozkazy
¢, muze byt pouzit postovni
havran.

3. Akéni faze
a, splnéni rozkazi Najezd
b, splnéni rozkazi Pochod
(a vyfeSeni bitev)
¢, splnéni rozkazi Konsolidace
sil.

Poradi bitev
1. Ugastnici volaji o podporu

2. Ucastnici oznami sou¢asnou
bojovou silu

3. Ucastnici najednou ukazi Kartu
rodu

4. Muze byt pouzit Valyrijsky mec
(1x za kolo)

5. Ur¢i se porazeny, odstrani se
obéti, porazeny své jednotky
stahuje.

Na motivy romanu Georga R. R.
Martina A SONG OF ICE AND
FIRE (Pisen ohné¢ a ledu).

Design hry: Christian T. Petersen
Dalsi design a vyvoj: Kevin Wilson
Vedouci vyvoje: Darrell D. Hardy
Graficky navrh: Scott Nicely
Pravidla: Christian T. Petersen
Kone¢na uprava: Greg Benage,
Christian T. Petersen, Darrell D.
Hardy

Obal: JP Targete

Vytvarna prace: Anders Finer,
Michael Erickson, Jacques Bredy,
Thomas Denmark, Jason A. Engle,
John Matson, Mark Evans, Roman
V. Papsuev, Cos Koniotis, Thomas
Giani, Alexander Petkov, Tim
Truman, Jim Pavelec, Sedone
Thongvily

Zvlastni podekovani: Eric M. Lang,
Tony Doepner, robert
Vaughn,Danial a Kat Abraham, carl
Keim, Melinda M. Snodgrass.

Christina by rdd podé&koval
Georgovi R. R. Martinovi (za jeho
uzasny svét, trpélivost a vklad),
kevinu Wilsonovi (za vynikajici
vyivojarskou praci, prototypy, a
skvélé névrhy na design), a
Gretchen (za jeji trpélivost, lasku a
podporu).

A Game of Thrones Deskova hra ©
George R.R. Martin 2003 © Fantasy
Flight Publishing, Inc 2003.
Vsechna prava vyhrazena. Zadna
cast tohoto produktu nesmi byt
Sitena bez souhlasu vydavatele. A
Song of Ice and Fire © George R.R.
Martin 2003. Pouzito na zakladeé
licence.

Otazky, podpora, updaty na
www.FantasyFlightGames.com
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House Start Cards
Karty pocatecniho rozmisténi

BARATHEON

Zacinate s:

- 2 lod¢ na Shipbreaker

- 1 rytif a 1 p&Sak na Dragonstone
- 1 pésak na Kingswood

Zetony vlivu umistste:

- pozice 1 na stupnici Zelezny triin

- pozice 4 na stupnici Léna

- pozice 3 na stupnici Kralovsky dvur
- zaGinate s Zetonem Zelezny triin

TYRELL

Zacinate s:

- 1 lod’ na Redwyne Straights

- 1 rytit a 1 péSak na Highgarden
- 1 pésak na Dornish Marches

Zetony vlivu umistdte:

- pozice 4 na stupnici Zelezny triin

- pozice 2 na stupnici Léna

- pozice 4 na stupnici Kralovsky dvir

- nezacinate s zddnym specidlnim Zetonem

STARK

Zacinate s:

- 1 lod’ na Shivering Sea

- 1 rytif a 1 pésék na Winterfell
- 1 pésak na White Harbor

Zetony vlivu umistéte:

- pozice 3 na stupnici Zelezny triin

- pozice 3 na stupnici Léna

- pozice 2 na stupnici Kralovsky dvir

- nezacinate s zadnym specialnim zetonem

Karty

LANNISTER

Zacinate s:

- 1 lod’ na The Golden Sound

- 1 rytif a 1 p&€8ak na Lannisport
- 1 péSéak na Stoney Sept

Zetony vlivu umistéte:

- pozice 2 na stupnici Zelezny trin

- pozice 5 na stupnici Léna

- pozice 1 na stupnici Kralovsky dviir
- zaCinate s Zetonem havrana

GREYJOY

Zacinate s:

- 2 lod¢ na Ironman’s Bay

- 1 rytit a 1 péSék na Pyke

- 1 péSak na Greywater Watch

Zetony vlivu umistéte:

- pozice 5 na stupnici Zelezny triin

- pozice 1 na stupnici Léna

- pozice 5 na stupnici Kralovsky dvir

- zalinate s Zetonem Valyrijského mece
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Karty rodi
STARK (zlovik)

Catelyn Stark
V4as§ bonus zrozkazu Obrana je v této bitve
dvojnasobny.

Maester Luwin
Jestlize vyhrajete tuto bitvu, muzete si vzit zpét
do ruky jednu z odhozenych karet rodu.

Robb Stark
Utocici rytifi ve vaSi armadé piidavaji +3
k bojové sile (misto +2).

BARATHEON (jelen)

Melisandre of Asshai

Jestlize vyhrajete tuto bitvu, miiZzete utratit jeden
zeton pouzitelné moci a vybrat si za to jednu
kartu rodu z ruky porazeného a odhodit ji.

Renly Baratheon

Jestlize vyhrajete tuto bitvu, muzete vylepSit
jednoho pésaka na rytife. Tento pesak se vSak
musel uUcastnit bitvy (jako 1tocnik nebo
obrance).

Salladhor Saan
Bojova sila protivnikovych podporujicich lodi je
snizena na 0.

LANNISTER (lev)

Ser Jaime Lannister
Jestlize vyhrajete tuto bitvu, vezmeéte si dva
zetony pouzitelné moci.

Cersei Lannister
Jestlize  vyhrajete tuto  bitvu,
porazenému jakykoli Zeton rozkazu.

odstranite

Vargo Hoat
Utocici pesak ve vasi armad¢ pridava +2 k vasi
bojové sile (misto +1).

GREYJOY (krakatice)

Asha Greyjoy

Jestlize vyhrajete tuto bitvu, miizete ihned
odstranit rozkaz podpora nebo konsolidace sily
na oblasti mote nebo pevniny piiléhajici k bitvé.

Balon Greyojoy
Bojova sila vidce vaseho protihrace je 0.

Victarion Greyjoy
Utocici lodé vasi armady pridavaji k bojové sile
+2 (misto +1).

TYRELL (riize)

Ser Loras Tyrell
Ihned zabijte jednoho utociciho nebo braniciho
se pésaka vaseho protihrace.

Brienne of Tarth
Ihned odhod’te protihracliv rozkaz obrana na
bitevnim poli.

Queen of Thorns

Zrusite specialni schopnosti na karté rodu vaseho
protivnika.
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