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HRA O TRUNY

DESKOVA HRA
PODLE G. R. R. MARTINA

.Zelezny tuin je po pravu myj. V3ichni, ktei to popiraji, jsou
mymi nepateli.“ - Stannis Baratheon

JPopira to celériSe, brate. Stai muzi to popiraji svym
chesenim svym kosti a nenarozenti do popiraji v linech
svych matek. Popiraji to v Dorne a popiraji to ri. Aikdo
té za svého krale nechce... Mozna mas ia ®tsi narok,
jenomze ja mametdi armadu.“ - Renly Baratheon

,KdyZ hrajete o tiny, vyhrajete nebo ze®te."
- Cersei Lannister
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PREHLED

Hra o triny je deskova hra prditaz Sest hr&l, vychazejici
ze série bestselePisei ledu a ohé George R. R. Martina.
Ve Hre o triny kazdy hré ovlada jeden ze Sesti velkych
rodi a snazi se ziskatgevahu v zemich Westerosu.
Verbovanim armad, dobyvanim Gzemi a uzaviranim
spojenectvi kazdy rod usiluje o ovladnuti co nej\icad a
pevnosti, aby mohl nakonec narokovat Zelezf.tr

CiL HRY

Na konci desatého kola vyhrava rod, ktery ovladeaice
Uzemi s hradem nebo pevnosti. Ale pokud kdykieln
hry rektery hr& ovladne 7 takovych Gzemi, okan¥it
vyhrava.

' POCET HRACU |

¥ Hru o trinylze hrat veiiech az Sesti hééch. Pokud hrajete .{
ve fech,¢tyfech nebo i hr&ich, prectéte si nejprve cela
pravidla a pak s&dte pokyny v kapitole ,Hrani v mémez
Sesti hréich” na stran 28. \
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SEZNAM KOMPONENT

tato pravidla

1 herni plan

138 barevnych plastovych figurek:

60 pESaki (10 pro kazdy rod)
30 rytita (5 pro kazdy rod)

36 lodi (6 pro kazdy rod)

12 katapuli (2 pro kazdy rod)

81 velkych karet:

42 karet rod (7 pro kazdy rod)
30 karet Westerosu
9 karet Divokych

24 malych karet bitevnitava

2 refererini listy

6 zastn (1 pro kazdy rod)
266 Zeton:

90 Zetori rozkaz (15 pro kazdy rod)
120 zetofi moci (20 pro kazdy rod)
18 Zetor vlivu (3 pro kazdy rod)

6 Zetori zdsobovani (1 pro kazdy rod)
14 Zetori neutralnich vojsk

6 Zetori vitézstvi (1 pro kazdy rod)
6 Zetor kasaren (1 pro kazdy rod)
1 Zeton Zeleznéhotnu

1 Zeton m&e z valyrijské oceli

1 Zeton postovniho havrana

1 zna&ka herniho kola

1 znaka Divokych

1 prekryv ukazatele vlivu na kralovskou radu



PREHLED KOMPONENT

Nasledujici seznam kratce popisuje komponétmiyo triny.

Herni plan

Zobrazuje kontinent Westeros &olik
duleZitych ukazatei hry.

Zastny hr&u

Pouzivéa se jako referémi privodce a
také k zakryti Zetanrozkaz pred
soupéi pti planovani.

Plastové jednotky

P&Saci, rytfi, lode a katapulty pedstavuiji
vojenskou silu jednotlivych rdd

Zetony rozkaft

Dilezité rozkazy vydavané hiia
jednotkam na hernim planu.

Zetony moci

Predstavuji politicky a ekonomicky vliv ve
Westerosu. Pouzivaji sé gazeni a
k nastoleni nadvlady nad azemimi.

Zetony vlivu

Zobrazuji pozici kazdého rodu na¢h
ukazatelich vlivu.

Zetony zasobovani

Zobrazuji na ukazateli zasobovani maximalni
velikosti a péty arméad, které ii¥e mit
kazdy hré& na hernim planu.

Zetony vitzstvi

Na ukazateli viizstvi uguji, jak blizko
ma ktery rod k viizstvi.

Refererni listy

Poskytuji informace o kartach a pouZiti=
Zetori ve Hre o triny.

Wil fils
il T T

Zetony neutralnich vojsk T

- Predstavuiji vojenske sily v nezavislych "5

Uzemich, které se negfitpodridit
hr&um bez odporu.

Zetony kasaren

Predstavuji obranou silu domovskych
uzemi kazdého rodu.

Zetony dominance

Ocaiuji hr&e dominujici na jednotlivych
ukazatelich vlivu na hernim planu: na
ukazateli vlivu na Zeleznyin, na poddané a
na kralovskou radu. Tyto Zetony poskytuiji
svému drZiteli zvlaStni schopnosti vyuZitelné
v riznych hernich situacich.

Znatka herniho kola

Oznauje odehrana kola.

Karty rodi

Predstavuji dleZité postavy Pisre
ledu a oh# ovliviwijici pribeh bitev.

Karty Westerosu

Predstavuji ndhodné udalosti a herni
postupy, které nastanou naatku
kazdého kola.

Karty bitevni wavy

Nepovinna sotast hry, ktera zvysuje rizika
a nejistoty bitev.

Karty a zngka Divokych a .

Vyzn&uji silu a vliv utoki severskych
kmen proti Westerosu.

Prekryv ukazatele vlivu na kralovskou radu

Upravuje pdéty zvlastnich rozkakve e i actyi hr&a.




PRIPRAVA HRY

Pred zahajenim hry prodée postups nasledujici kroky:

1. PRIPRAVTE HERNI PLAN : rozlozZte doproged herni plan.

2. PRIPRAVTE KARTY A ZNA CKU DIVOKYCH : Zamichejte
karty Divokych a poloZte bakk na misto vyzrigené v horni
¢asti planu. Pak polozte zffal Divokych na pozici ,,2“
ukazatele Divokych.

3. PRIPRAVTE BALI CKY WESTEROSU: Rozdlte karty
Westerosu podle jejiciimskych cifer (1, 1l a lll). Zamichejte
kazdy baléek a poloZte je odtene licem dot vedle herniho
planu.

4. UMIST ETE ZETONY NEUTRALNICH VOJSK : Nejprve
vyberte Zetony s odpovidajicimdtem hr&t. Pak umisite
tyto Zetony na plan do Uzemi podle jejich nazv

Napiklad ve life ti hracii umistte pouze Zetony ozené

cislem ,3“.

STAIEALL STAREALL

Pouzijte jen
pFi trech hraiich

Pouzijte jerfip
¢tyrech nebo ¢i hracich

VSechny Zetony neutralnich vojsk jsou oboustradedna
strana je pouZita vytiné pro hru tech hré&a. Druhé strany
pouZijte, pouze kdyz aktuélni get hr&t spadé do
vyznaieného rozmezi. Po rozmisf vybranych Zetain
vratte ostatni nepouzité Zetony do krabice. Hrajete:li

étyrech, @ti nebo Sesti hkéch, nepouZzijete vSechny Zetony.

Uplny seznam pouZitych Zetbwiz kapitola ,Hrani v mé#
nez Sesti hiéich” na stras 28.
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VYCERPANIi DOSTUPNYCH
KOMPONENT

Kazdy rod méa omezeny pet dostupnych jednotek, Zetoa
karet. Pokud hrépouzije vS8echny komponentygitého
typu, nentize do hry pidat dalSi komponenty tohoto typu.
Jednotky, které jsou zfeny v bitvach (nebo odstramy

z planu z jinéhodivodu), Ize opt naverbovat.

-1

5. UMIST ETE ZNA CKU HERNIHO KOLA : Umisgte zng&ku
herniho kola na pozici ,1* na ukazateli kol.

6. URCETE RODY HRA CU: Kazdy hré& si nyni vybere, za
jaky rod bude hrat (Starkové, Lannisterové, Gregjay
Tyrellové, Baratheonové nebo Martellovéjipadre si
mohou hréi rody zvolit nahods. Pokud hrajete v mémez
Sesti hréich, rekteré rody nebudou pouZzity (viz str. 28).

7. ROZEBERTE SI KOMPONENTY ROD U: Kazdy hré si

vezme vSechny komponenty, kteréipgtho rodu. Jsou to:

1 zastna, 7 karet rot, 15 Zetofi rozkaz, 1 Zeton
zasobovani, 3 Zetony vlivu, 1 Zetonsg#tvi, 1 Zeton kaséaren
a vSechny plastové jednotky v barodu (zatim si neberte
z&dné Zetony moci vaseho rodu).

8. UMISTETE ZETONY VLIVU , VIT EZSTVi A ZASOBOVANI :
Kazdy hr& umisti své Zetony na odpovidajici ukazatele na
planu podle pokyinna své zashg. Na rozdil od ukazatel
vlivu na ukazateli viizstvi i zasobovani tize vice rod

sdilet stejnou pozici na ukazateli.

Pokud hrajete v mé&mez Sesti hkAch, Zistanou na
ukazatelich vlivu volné pozice. Pdge proto vSechny
Zetony vlivu doleva (k pozici ,1“) na kazdém z niebyste
zaplnili vS8echny levé prazdné pozice (neboli pozice

s nejvysSimeisly kazdého ukazatele vlivuigtanou prazdné
a nepouzité po celou hri§chéma na strarb ukazuje, jak
se posunou zetony vlivu &tgiech hrasich.

Rod, ktery obsadil pozici 1 (prvni zleva) na ké&nd
ukazateli vlivu, nyni ziska Zeton dominance odpajitd
obréazku u tohoto ukazatele (Zeleznjntrmes z valyrijské
oceli nebo postovniho havrana).

9. UMIST ETE JEDNOTKY : Kazdy hré& nyni na herni plan
umisti vSechny své péateni jednotky podle pokyinna své
zastng.

10. UMIST ETE ZETONY KASAREN : Kazdy hr& umisti svj
Zeton kasaren do svého domovského tzemi (podleajmen
Zetonu).

11.VEZMETE SI ZETONY MOCI : Umisgte vSechny Zetony
moci (vSech rod)) na spolénou centralni hromadk@Tuto
hromadku Zetoni moci nazveme spoknou zasobou moci.
Kazdy hr& si nyni vezme 5 Zetdrmoci svého rodu ze
spole&né zasoby moci. Tyto Zetony budeme nazyvat
dostupna moc

Hra nyni niize z&it!
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HEMA PRIPRAVY HRY

(PRIKLAD PRO HRUCTYR HRACU)

HERNI PLAN

UKAZATEL DIVOKYCH

BALI CEK KARET DIVOKYCH
BALI CEK KARET WESTEROSUI
BALI CEK KARET WESTEROSUII
BALI CEK KARET WESTEROSUIII
ZETON NEUTRALNICH VOJSK
ZETON KASAREN

. UKAZATEL HERNIHO KOLA
10.UKAZATEL VIiT EZSTVi
11.UKAZATEL ZASOBOVANI

.09 [ F O Ges €8 INele

12.UKAZATELE VLIVU

13.ZASTENY HRACU

14.KARTY ROD U (RUKA HRA CE)
15.KARTY ROD U (ODHAZOVACI BALI CEK)
16.ZETONY ROZKAZ ©

17.DOSTUPNE ZETONY MOCI
18.SPOLECNA ZASOBA MOCI

19.ZETONY DOMINANCE

20.PREKRYV UKAZATELE VLIVU NA
KRALOVSKOU RADU (JEN PRO 3-4HRACE)
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DULEZITE POIMY! |

NezZ budete pokr&ovat, ujistéte se, Ze jste sifecetli a
porozuméli nasledujicim pojmam: |

JEDNOTKA ! Plastova Id, psSak, rytf nebo katapult. Ostatni |
komponenty (¥etnt kasaren, neutralnich vojsk nebo Zéton |
moci) nejsou jednotkami.

OBLAST: Region Westerosu zobrazeny na planu &ledg
bilymi nebocervenymi hranicemi. Oblast je &to morem
(¢ervené hranice) nehzemimna pevnig (bilé hranice).

|’ Kazdy hré& si vezme zashu svého rodu. Ta mu poskytuje | | DoMoVsKE Uzemi : Uzemi na pevniis fredtisgnym
|
|

el e —

napoedu, informace o peAtenim nastaveni a umddje mu | . erbem jednoho z rédNapiklad WINTERFELL (Zimohrad)
tridit a ukladat komponenty (naetony rozkai) béhem | je domovské azemi Stark

| hry v soukromi.

1. Népowda k Zetorim rozkazi I ! POPORADIE / PORADI VE HRE: KaZdy herni postup, ktery

| hr&i provadji ,poporac”, se vyhodnocuje podle padi

il

' 2. Informace o paategnim rozmisténi jednotek ' rodii na ukazateli viivu na Zeleznyfitr. Prvni rod (na
L 3. Informace o patatedni pozici na ukazatelich zasobovant, & pozici "1“) vzdy jedna prvni, nasledovan druhymeot(na
vlivu a vitézstvi 1 pozici ,2) atd.
4. Mapka s jednotkami rodu (dopfiuje informaci o | RoD/HRAC: Zamenitelns pouzivané pojmy wthto
RRgglern rozmisEhe | pravidlech odkazuijf na hté anebo rod, za ktery hraje.

| SOUPER / NEPRATELSKY : Popisuje libovolnou komponentu

|

o nebo oblast ovladanou jinym kem nebo sougteiho hr&e i
‘__&3 ] SPEiEho. J
| RoODY WESTEROSU | |

‘ VLASTNI / PRATELSKY : Herni komponenta nebo oblast

paftici stejnému hré.
V Pisr¢ ledu a ohd, béhem niz s¢ira o triiny odehrava,
jsou nasledujici rody vyznamnymi Bi& zédpasu o Zelezny
tran:

ARMADA : Armada je definovana jako &webo vice

| pratelskych jednotek ve stejné faké oblasti nebo Gzemina
pevnirg. Jedna samotna jednotka v oblasti neni povazovana |
za armadu (a neni tedy ovl&ma znénami zasobovani, viz
strana 8).

| |
| |
I
DOSTUPNA MOC: Zetony moci, které ma hta sgbe a které ,a'
maZe pouzit k sazeni nebo k jinémielu ve te. Zetony
moci ve spoléné zasob moci nejsou povazovany za
dostupnéNapriklad kethem gipravy hry kazdy rod dostava
pét Zetor moci ze spokné zasoby moci. Na Zatku hry ma
tedy kazdy rod dostupnou moc rovnéti.p

|
| ROD STARK U ,Zima prichéazi ” |
I Samotéska rodina s Uctyhodnou tradici, ktera bylaI |
U ’ proti své vili vtazena do hry o tiny. |
&
I

Rob GREYJOY U ,,My nesijeme” |
Poznamenan jizvami ze svého ne&spho povstani, ¢
tento zahekly klanceka na pilezitost znovu vyslat |
své lodice podél zapadniho gehki Westerosu.

RoOD L ANNISTERU ,,SlySte mnervat”
Ambiciézni rodina, z niz zlaté doly a nedstupna | E
Istivost udlaly hrozivou a nebezperou siluiSe. i

VZIT SI / ZISKAT / zAHODIT MOC : Je-li hr& vyzvan, aby si
vzal Zetony moci, nebo ma-li ziskat moc, vezme&i h
uréeny p@et Zetori moci svého rodu ze spélee zasoby
moci. Kdyz ma hré,zahodit* moc, vezme Zetony moci ze

ROD MARTELL U ,Neskloreni, nepokaeni, i | své dostupné moci a vrati je do spale zasoby moci. Hta
nezlomeni® | mize sbirat, ziskavat nebo odhazovat pouze Zetonysaoc
Kruta a nepromijejici, tato prastara rodina vzkvetaI g, v v

a vzeista pod spalujicim sluncem Dorne.
| ZNICIT: Jednotka, ktera jeshem hry zniena, je odstrama [

ROD TYRELL U ,Rosteme do sily” .|z herniho planu a vracena mezidudy dostupné jednotky. '
Byr jsou jejich Urodné ze#ipovaZovany za srdce | |
rytirstva Westerosu, tato hrda rodina nikdy neted | | NAPADENA OBLAST : Oblast, ve které préprobihé bitva. |

na Zelezném #inu, coz hodla brzy napravit.

RoD BARATHEON U ,NaSe je ziivost” : ' |
Bouwiiva, ale odhodlana rodina Roberta ¥ 4
Baratheona, posledniho krale, ma r$ narok na 1

} dedictvi Zelezného #nu. l

b 6
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KOLO HRY

G

Hra o triny se hraje na 10 kol, kazdé se skladéchto i
fazi:

1. Faze Westerosu (v prvnim kole je vynechana)
Otagi se vrchni karta kazdého higiil Westerosu a pak
je kazda postuginvyhodnocena (pdnaje |, Il a nakonec
II1). Karty Westerosu fedstavuiji dleZité udalosti ve
htre.

2. Faze planovani
VSichni hr&i najednou pifadi licem dal rozkazy do
kazdé oblasti, ve které je jedna nebo vice jepcmptek.

3. Akéni faze -
V prabéhu této faze se vyhodnoti rozkazyipzeneé ve
fazi planovani, odehrava se v ni nejvice aktivéttr

Po kazdé akni fazi z&ne nové kolo hry ptinaje dalsi fazi
Westerosu.

Kdykoli v pr éb&hu hry hr& ovladne 7 Gzemi s hradem
nebo pevnosti, hra kéha tento hr&vyhral. Jinak hra trva
az do konce 10. kola a pak vyhravashikiery oviada
nejvice uzemi s hradem nebo pevnosti (viz&x&tvi ve lie”
na strag 16).

FAZE WESTEROSU

Béhem této faze hiaototi a vyhodnotiit karty Westerosu,
jednu z kazdého b&ku Westerosu.

PozNAMKA : Preskdte tuto fazi v prvnim kole hry a
pokraiujte rovnou fazi planovani.

Faze Westerosu se sklad&ehto kroki:

1. POSUN ZNACKY HERNIHO KOLA : Posubte zn&ku
herniho kola o jednu pozici na ukazateli kola.

Pokud byla zn&a na deséaté pozici naczaku faze
Westerosu, neposunuijte ji, hra skitena je uten vigz
(viz ,Vitézstvi ve kie" na stran 16).

2. OTOCENI KARET WESTEROSU: Otate vrchni kartu
vSech ti balickti Westerosu.

3. POSUN NA UKAZATELI DIVOKYCH :
Zjistéte paiet symbolh Divokych na
trech otéenych kartdch Westerosu a
postite zng&ku Divokych dogedu o
jedno poléko za kazdy symbol. Pokud
béhem tohoto kroku zré&a Divokych
doséhne pozice ,12“, Divoci okam&it
zalta@i (ignoruje gipadné pebyténé Znacka Divokych
symboly Divokych). Jak vyhodnotit

utok Divokych si pectéte na strat 22.

-

KARTY WESTEROSU

Jsou ti balicky karet Westerosu, kazdy ozeaytimskym
¢islem. Po odhaleni vyhodtte karty Westerosu vzdy
postupr nejprve balfek |, pak balfek Il a nakonec kartu
z balgku Il1.

1. Nazev udalosti a kresba

2. Cislo baliku: Cislo v pravém poli znd, do kterého
balitku karta pat (je také uvedeno na rubu karty).

3. Popis efektu:Popisuje, jak tato karta ovlivni hru.

4. Symbol Divokych: N¢které karty maji v pravém hornim
rohu symbol Divokych. V kroku Posun na ukazateli
Divokych postite zn&ku Divokych o jedno pole wed za
kazdy symbol Divokych zobrazeny na éaych kartach
Westerosu.

saippont (rders cannot be plaved dusing thiv Planning Mhate.

r
i

iy

4. \/YHODNOCENI KARET WESTEROSU: Nyni postups
(posinajecislem 1) vyhodnéte kazdou otéenou kartu
Westerosu.

Prectéte prost jeji text a provéte popsanou akci. tady
karet je akce jednoducha, akkteré vyzaduji hlubsi
porozungni jejich zvlastnich efekt Zpasob vyhodnoceni

téchto dilezitych karet je popséan na nasledujicich stranach.

e e
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Armady pro své &inné fungovani vyzaduji velké mnozstvi
proviantu: jidlo, vodu, ocel, kénodsv atd. Bez
odpovidajicich zasob arméada rychle degeneruje.

KdyZ vyhodnocujete kartu Westerosu
Zasobovani, kazdy rqabporadé spate symboly
zasobovani vytighé v jeho Gzemich a posune
Zeton zasobovani na ukazateli na odpovidajici

Urovei.

Napiklad rod se zasobovanim ,3“due postavit atyri
armady: jednu setmi jednotkami at mensi po dvou
jednotkéach.

Pripominame: ARMADA je definovana jako dvnebo vice
jednotek ve stejné niigké oblasti nebo Gzemi na pewhin
Jedna jednotka neni povazovana za armadu aitirove
zasobovani na ni nema vliv.

1606800
ErEEEE

Na vySe uvedeném obrazku je rod Stdskarovni
zasobovani dva) schopen postavit/aatmady, z nichz dv
mohou mit d¥jednotky a jedna aZitjednotky. Rod
Lannister: i Baratheor maji lepSi zasobovani, proto mohou
postavit vice armad (cstsi sile).

Poté, co hr&dupravi ukazatel zasobovani, se musi ujistit, Ze
aktualni paet (a velikost) jeho arméad na planu fesahuje
novy limit zasobovani. Pokud jeho armdmifesahnoutento

. limit, musiihned odstranit jednotky z planutak, aby jeho
armady odpovidaly jeho pozici na ukazateli zasobbva

DALSIi PRAVIDLA ZASOBOVANI

» Hra mize mit méa (a)nebo mensi armady, nezZ je jeho
limit zasobovani.

» Prestoze ryfi nebo katapult jsou siéisi nez gSak nebo
lod’, patitaji se pro Gely zasobovani jako jedna
jednotka.

™
i

Symbol zasobovani
U kazdého sloupce zasobovani na ukazateli je zebeaz
sada viajek. Reet vlajek utuje paet miznych armad &isla
na vlajkach udavaji maximalni et jednotek v armadach,
které miize mit rod na planu.

|
r

|

PRIKLAD ZASOBOVANI

Greyjoy pra¥ prevzal kontrolu od Lannistera nad
GzemimiRIVERRUN (Rekotai) a SEAGARD (Moiska
stréz) - ok obsahuji symbol zasobovani. ¥§ii fazi
Westerosu je otena karta Zasobovani. Kl ztrats
téchto izemi musi Lannister sniZifiglimit zasobovani
z5na3.

Predtim ngl ¢tyfi armady o velikosti 4, 3, 2 a 2 jednotky.

Lannister ovlada takésholik oblasti s jednou jednotkou,
ale ta netvii armadu, takZze se na ni limit nevztahuje.

Protoze se jeho limit zasobovani snizil na 3, itsmz
zéasobovat tolik svych armad. Jak je vyrzo na
ukazateli zasobovani,ihe mit Lannistettyfi armady o
velikostech 3, 2, 2 a 2. Aby vyh&wsvé nové urovni
zasobovani, Lannister zifjednoho pSaka na tzemi
THE TWINS (Dvojcata) a jednoho na UzetdARRENHAL
(Harrenov).

PrestoZze mize hr& béhem akni faze ztracet a ziskavat
symboly zasobovani na planu, velikost jeho armad se
upravuje pouzeipzmené ukazatele zasobovanit{p
ototeni karty Westerosu Zasobovani nebo jinych
efektech hry).

Hré& nikdy nesmi provéstiphie akci, ktera by
zpiasobila gekrateni aktuélniho limitu zasobovani
daného ukazatelem zasobovani ffidpd Qi
verbovani, pochodu nebo Ustupu, jak bude &tysno
pozdji).
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Karta Westerosu: Verbovani [Mustering] ﬁ-—-——kﬁ

Karta ,Verbovani“ pedstavuje Usili ratlv povolavani
vojska, v trénovani a vybavovani vojalstavig valesnych
lodi a konstrukci vaknych dobyvacich strj

Kdyz vyhodnocujete kartu Verbovani, kazdyhpdpdad
mizenaverbovat nové jednotky v kazdém svém Gzemi
s hradem nebo pevnostiKazdy hrad nebo pevnost
poskytujeBODY VERBOVANI , které mohou byt pouzity

k naverbovani novych jednotek v oblasti:

Pevnosfposkytuje 2 body
verbovani

Hrad poskytuje 1 bod verbovani

RYTI R: stoji 2 body verbovani
(nebo 1 bod, je-li g8ak povySen na ry#)

LoDn: stoji 1 bod verbovani

KATAPULT : stoji 2 body verbovani
(nebo 1 bod, je-li g8ak povysSen na katapult)

Verbovanou jednotku vezite z vaSi zasoby nepouzitych
jednotek a umiste ji p¥imo na Gzemi s hradem nebo
pevnosti, které poskytlo bod k jejimu naverbovani

PS4k na uzemi verbovani (tedy na izemi s hradem nebo
pevnosti) nMiZze byt povySen (tedy nahrazen) naig/tiebo
katapult za 1 bod verbovani.

Hré& nemize nikdy naverbovat jednotku, ktera by vyfilep
nebo z¥tSila armadu nad jeho aktualni limit zasobovani.
Neboli pokud by naverbovani nové jednotkyiggbilo, ze
hr& bude mit vice (nebatsi) armad, neZz mu dovoluje jeho
pozice na ukazateli zasobovataito jednotka nesmi byt
naverbovana

Pokud Uzemi s hradem nebo pevnostitiiEmaverbovat
nebo povysit jednotku (nebo se jeji vlastnik rozteod

v tomto Uzemi neverbovat ani nepovySovat), jejiybod
verbovani jsou ztraceny (tedy nelze je pouzit pppdi
dalSim verbovani).

PRIKLAD VERBOVANI I

Béhem faze Westerosu je ¢ema karta Verbovani.
Lannister (se zasobovanim 3) je prvnidwaaadi a nyni
verbuje nové jednotky.

1. PouZije jeden ze dvou bibgerbovani 2. ANNISPORTU
k umisgni p¢Sédka VLANNISPORTU a druhy bod k umishi
lodé naGOLDEN SOUND (Zlaty priiliv).

2. Pak verbuje nEIARRENOVE, pouzije jeho jeden bod
k povySeni jednoho ze svych dvoksaki na rytie
(povyseni nezimi velikost armady).

3. Protoze uz méitlennou armadu na GzemRiVERRUN
(Rekotai), pouZije jeho body verbovani k undist dalsi lodi |
do Zlatého pilivu, ktery sousedi Rekotai, a vytvai tak
armadu dvou lodi. Nefze vyuzit druhy zbyly bod
verbovani Rekotasi, protoze dosahl svého limitu
zasobovani.

4. Lannisterovi také p#tSTONEY SEPT (Kamenné septum),
ale protoZe na tomto Uzemi neni pevnost ani hédhé&
verbovani zde nepréhne.

Kazdy hr& musi vyhodnotit vSechna sva verbovani (ve
vSech Uzemich s hradem nebo pevnosti), n&Zezeerbovat
dalSi hré& v paradi.

Verbovani lodi

Lodg stejre jako ostatni jednotky jsou verbovany Gzemimi
s hradem nebo pevnosti. Na rozdil od ostatnictojeétn
mohou byt ale umishy pouze do fistavu verbovaného
uzeminebona sousedni niie (dalSi detaily offistavech viz
str. 25).

Lod¢ nemohou byt naverbovany naepv kterém uz je
aspai jedna nefhtelskéd |d’. Pokud hrad nebo pevnost nema
zadny gistav nebo nesousedi siam, neniZze verbovat

lodg.

Pamatuijte, Ze dva vice lodi ve stejné rgké oblasti jsou
povazovany za armadu a musi tedy vyhovovat dimit
zasobovani jako ostatni armady. (Bylo tiggE]Si
oznaovat vice lodi pojmerfiotila, ale pro jednoduchost je
pouzit termirarmadg.

Na rozdil od lodi, g8éaci, rytfi a katapulty nemohou byt
nikdy neverbovani dofiistavi nebo maskych oblasti.




Karta Westerosu: Bit krali [Clash of King$

K v Hmea

Od invaze Prvnich lidi aZ po panovéani andalskyétikod
nelitostného dobyvani Targaryeaz po povstani Roberta
Baratheona, Westerosky kontinent proslul svymi tédysi
valesnymi zvraty. A gesto se hra otny nehraje vzdy jen
na bojistich. | intriky, zrady a vrazdy tadily mnoho
uchazey, stejre tak jako mala podpora mensichiiod
Westerosu. Rod, ktery si dovoli pomyslet na Zeleriny,
musi pohnout mnoha kaley soustroji, aby dosahl svého
cile.

Karta Westerosu , 8t krafi* simuluje intriky a komploty
tiSe se odehréavajici za oponou valky, aslijci ji mnohymi
jemnymi (i rekterymi ne tak jemnymi) zZisoby.

Abyste vyhodnotili Stet krali, odstrate nejprve vSechny
Zetony vlivu zeiti ukazatel vlivu na planu. Hré pak sazeji
svou dostupnou moc pro lepsi pozice dehto ukazatelich.
Séazky se hodnoti postuppo jednotlivych ukazatelich,
posinaje Zeleznym tmem, pak ukazatelem vlivu na
poddané a nakonec ukazatelem vlivu na kralovskadu. ra

Sazeni na ukazatele vlivu

Pti sdzeni na kazdy ukazatel tirdejprve schovaji své
dostupné Zetony moci za své zast Pak si kazdy tagn
vezme libovolny pdet €chto Zetofi do ruky a schova je
v seveneé gsti. Jakmile kazdy zvolil svou sazku, vSichni
najednou ji odkryji otaenim své ruky.

Hré&¢ s nejvySSim p&tem umisti s&j Zeton vlivu na pozici
»1“ na ukazateli, o ktery se sazelo. Hiidruhym nejvySSim
poctem umisti stj Zeton vlivu na pozici 2 iteti hr& na
pozici ,3“ atd.

Vysledky vSech remizipsazeni rozhoduje majitel
Zelezného tinu. Tento hré umisti Zetony vlivu remizujicich
hr&i na nejvyssi volné pozice (zleva) na ukazateliiagb
podle své tle.

VSechny vsazené Zetony vSech hgéjsou bez ohledu na
vysledek odhozeny do spoé@é zadsoby moci.

Poté, co se umisti zetony vlivu vSechdirda ukazatel, je
hr& na pozici ,1“ odn¥nén prevzetim odpovidajiciho Zetonu
dominance (Zeleznéhoﬁmu, mee z valyrijské oceli,
poStovniho havrana, detaily o schopnostech #eton
dominance viz str. 11). Potom kr@okraiuji sazenim na
dalSi ukazatel vlivu.

Jakmile je doko#eno s&zeni na ukazatel vlivu na krélovskou
radu a je pedan postovni havran, karta Westerosat3rab
byla vyhodnocena a hra poktge. VVSechny zbylé Zetony
dostupné moci hed se vrati ped jejich zasiny.

‘_’__mﬁ

PRIKLAD SAZENI NA UKAZATEL VLIVU

Pti hie psti hr&u byla ve fazi Westerosu taZzena kartgeSt
krala. Hr&i praw dokortili sazeni na ukazatel vlivu na
Zelezny thin (a rod Greyjoi vyhral prvni misto, a tim i
Zeton dominance Zeleznyatr).

Sézeni nyni pokealje ukazatelem vlivu na poddané. Kazdy

hr& schovéa své dostupné Zetony moci zarésé taji si
vezme do ruky &kolik Zetoni do ruky a sete ji v pEst.

Sazky vSech hidi jsou pak najednou odkryty s nasledujicim

vysledkem:

> LANNISTER: 4 Zetony
BARATHEON : 3 Zetony
STARK : 3 Zetony

TYRELL : 2 Zetony

WV YV WY

GREYJOY: 0 Zetori

a—
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Lannister m& nérok na prvni misto na ukazateltie
poddané, takze umistitg\Zeton vlivu na pozici , 1“.

Baratheon a Stark remizuji na druhém ni€treyjoy
(kterému pra¥ pati Zeton dominance Zeleznyatr) rozhodl,
Ze Baratheaiv Zeton vlivu umisti na pozici ,2“ a Stark na
pozici ,3".

Tyrell, ktery skowil pii sazeni n&tvrtém misg, umisti svj

Zeton vlivu na pozici ,4“ a Greyjoy, ktery vsadijmérg, na
pozici 5. Pozice ,6" Zistane neobsazena, protoze jde o hru
péti hraga.

Poté, co byly umighy vSechny Zetony vlivu na ukazatel, rod
Lannistefi prevezme Zeton nde z valyrijské oceli jako
odmsnu za obsazeni prvniho mista na ukazateli vlivu na
poddané.
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UKAZATELE VLIVU A ZETONY DOMINANCE

Na hernim planu jsoditrizné ukazatele vlivu: ukazatel

vlivu na Zelezny tiin, ukazatel vlivu na poddané a ukazatel

vlivu na kralovskou radu. Hégna nejvyssi pozici kazdého
ukazatele obdrzi zvlastni Zeton dominance: ZeléZmy
met z valyrijské oceli nebo poStovniho havrana. Efekt
jednotlivych ukazatéla jejich Zetofi dominance je popsan
nize.

Ukazatel vlivu na Zeleznyin

Paadi Zetof vlivu na tomto ukazateli doje herni peéadi
hr&u. KdyZ se ma cokoli vyhodnotit pofaak, vzdy z&ina
hr& na pozici ,1“, nasledovany htém na pozici ,,2“ atd.

Hra& na pozici ,1* ukazatele vlivu na Zeleznyitr obdrZi
Zeton Zeleznéhotnu.

Zeton Zelezného tinu

Hréag, ktery drzi tento Zeton, rozhoduje
o vysledku vSech remiz, které pie
nastanou, krotnerozhodnych bitev
(ty se rozhoduji podle pozic iana
ukazateli vlivu na poddané) a krém
remiz i urcovani vitze hry.

POZNAMKA :Zeton Zeleznéhotnu se
negedava, dokud nebylo zcela
vyhodnoceno sézeni na ukazatel vlivu Zeton Zelezného
na Zelezny fiin a nebyly na trinu
umisgny vSechny Zetony vlivu. Tedy

hr&s, ktery mél Zeton Zeleznéhotnu pred sazenim, stéle
rozhoduje o remizéach na ukazateli vlivu na Zelezéy, i
kdyZ tteba Zeton Zeleznéhaitr ztrati po vyhodnoceni
tohoto sazeni.

Ukazatel vlivu na poddané

Hré& na vysSi pozici (tedy blize k ,1%) na ukazatelvu na
poddané vyhrava remizovou bitvu proti¢inda nizsi pozici
(viz Bitvy na str. 17).

Hré& na pozici ,1" ukazatele vlivu na poddané obdrzbae
mete z valyrijské oceli. Pamatujete, Ze vSechny obtatn

remizy kron# bitev rozhoduje drZitel Zeleznéhdiru,
véetns remiz g sdzeni na ukazatel vlivu na poddané.

Zeton mee z valyrijské oceli
Zeton mee z valyrijské oceli

Hré&g, ktery drZi tento Zeton, e tento me&jednou za kolo
pouZzit v bitw, aby si gidal bonus +1 vojenské sily.
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Kdykoli hr& pouzije me z valyrijské oceli, otéi Zeton jeho
Sedou stranou nahoru, aby bylodtidze ho v tomto kole jiz
pouzil. Na konci kazdé &ki faze (tedy na konci kola) ho
otodi zpst jeho barevnou stranou nahoru, aby bylagyide
muaZe byt v giStim kole znovu pouZzit.

Ukazatel vlivu na kralovskou radu

Pozice rod na ukazateli vlivu na kralovskou radiuje
pocet zvlastnich rozkdzdostupnych&mto rodim bshem
faze planovaniCim vy3si pozice (tedy blizi ,1“) na
ukazateli vlivu na krélovskou radu, tim vy3Sgeb
zvlastnich rozkakz dostupnych tomuto rodu.

Hré& na pozici ,1“ ukazatele vlivu na kralovskou rachdazi
Zeton postovniho havrana.

Paiet zvlaStnich rozkdzje vyznaen p&tem hwzdicek
vytisténych u kazdé pozice ukazatelgKteré nizké pozice
neziskavaji zadné zvlastni rozkazy). Vice infornaci
zvlastnich rozkazech najdete v kapitole ZvlaStakaay na
straré 22.

Pri hie # actyi hr&u je pres tento ukazatel umést piekryv
ukazatele vlivu na krélovskou radu, aby semirpocet
zvl&Stnich rozkak jednotlivych pozic.

Zeton postovniho havrana
Hrag, ktery drzi tento Zeton, ivie
provéstiednu z nasledujicich akci na
konci kazdého kroku odkryti rozkaz
ve fazi planovani:

»  NAHRAZENI ZETONU
ROZKAZU : Drzitel mize
nahradit jeden ze svych
rozkaZi na planu jednim ze
svych nepouzitych rozkéz

Zeton postovniho
havrana

»  PROHLEDNUTI BALI ¢KU DIVOKYCH :DrZitel si
prohlédne vrchni kartu b&ku Divokych. Pak se
rozhodne, jestli ji vrati z#t navrch anebdospod
balicku. MiZe prozradit zji¥né informace ostatnim
hr&am (nebo nize Ihat), ale nesmi tuto kartu nikomu
ukéazat.

Jakmile hré pouZzije Zeton poStovniho havrana,dbteo
Sedou stranou nahoru, aby bylodtidze ho v tomto kole jiz
pouzil. Na konci kazdé &ki faze ho otéi zpst jeho
barevnou stranou nahoru, aby bylo&jde niize byt

Vv piiStim kole znovu pouzit.

_,Tff“




FAZE PLANOVANI

| Béhem této faze htatajné pritadi rozkazy do oblasti na
hernim planu.

Faze planovani se skladazhto krok:

1. PRIRAZENi ROZKAZ ©
2. ODKRYTi ROZKAZ U
3. PouZITi POSTOVNIHO HAVRANA

1. Ritfazeni rozkax

V tomto kroku kazdy hr&musi umistit gresre jeden Zeton
rozkazu licem ddl (tedy taji&, erbem rodu nahoru) do kazdé
své oblasti, v které jaspai jedna jednotka (pSaka, rytie,

lod’ nebo katapult). VSichni htdumist'uji své Zetony
najednou. Do jedné oblasti nelze umistit vice ek Zeton
rozkazu.

Hré&gi nesmi odkryvat umishé rozkazy ostatnim, ale mohou
b&éhem tohoto kroku zadat ostatnfemlouvat je nebo jim
navrhovat strategie.

Je @t riznych druli Zetoré rozkaz:

Rozkazy pochodu

Rozkazy obrany

Rozkazy podpory

Rozkazy najezdu

Rozkazy posilovani

GODOS

Rozkazy zobrazené vySe jsou normalni rozkazy. Kazésy
ma také pt Zetori zvlastnich rozkazi — silrgjSi varianty
kazdého typu, ozené h¥zdickou. Zvlastni rozkazy jsou
popsany podrohiji na strag 22.

Zeton zvlastnihoamak
(ozngeny hezdickou)

Zeton rozkazu

Hré& maze pouZzit fi planovani jakykoli za svych deseti
normalnich rozka¥, alemiiZze pouzit pouze tolik Zetofi
zvl&Stnich rozkaai, kolik je hvézdi¢ek vytiSténych u jeho
pozice na ukazateli vlivu na kralovskou radu
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Napiklad (ve fte Sesti hréz) rod na pozici ,1“ ukazatele
vlivu na kralovskou radu iZe pi fazi planovani pouzit az
t7i zvlasStni rozkazy (jak je vyzteno remi hzdickami u
pozice ,1%). Rod nactvrté pozici nize pouzit jen jeden
zvl&Stni rozkaz a rod na péaté pozici nesmi poubiew
zadny zvlastni rozkaz.

Uginky jednotlivych normalnich rozkézsou podrob#
popsany Vv kapitole Souhrn Zetorozkazi na stras 13 (a
také na zashach hrén).

Poté, co vSichni hegumistili rozkazy, pokréujte krokem
odkryti rozkas. Nez budete pokeavat, ujistte se, ze kazda
oblast s asp®jednou jednotkou mé&iFazen rozkaz. Pokud
tomu tak neni, &ktery hra’ neumistil vSechny poZzadované
rozkazy.

Nedostatek zetanrozkazi?

Velmi vyjimeéné maze mit hré méré dostupnych rozkaz
nez potebuje (takze neni schopehipdit rozkaz do kazdé
oblasti se svymi jednotkamiy. tom piipadé vSichni hrééi
musi provést krok pfifazovanipopoadeé (nikoli najednou).
Prvni hr& umisti vS8echny své Zetony rozkastandardé
licem doti) na herni plan, poté dalsi kré paadi atd. Hré&

s nedostatsym patem rozka# musi umistivSechnysvé
dostupné rozkazydhem svého tahu, ale jako vyjimku

z pravidel niZze nechat &které oblasti (podle své volby) bez
rozkazu. Hré nesmi za zadnych okolnosti umistit vice
zvlastnich rozkak, nez mu umaluje jeho pozice na
ukazateli vlivu na kralovskou radu.

2. Odkryti rozkait

VSechny rozkazy na hernim planu jsou nyni odkryty.
JednodusSe otte vSechny Zetony licem nahoru, abyste
odkryli jejich typ. Budou pozgji vyhodnoceny Bhem akni
faze.

3. Pouziti postovniho havrana

Jak je popséano na steahl, hré& drzici poStovniho havrana
maZe provésfednu z nasledujicich akci:

> NAHRAZENI ZETONU ROZKAZU : MuZe nahradit jeden
ze svych rozkakzna planu jednim ze svych nepouzitych
rozkazi.

»  PROHLEDNUTI BALI CKU DIVOKYCH :MizZe si
prohlédnout vrchni kartu baku Divokych. Pak se
rozhodne, jestli ji vrati zft navrch anebdospod
balicku. MaZe prozradit zji¥né informace ostatnim
hr&am (nebo nize Ihat), ale nesmi tuto kartu nikomu
ukéazat.

Pokud chce, nemusi pouZzit Zadnotichto schopnosti.

Jakmile hré pouZzije Zeton poStovniho havrana,dsbteo
Sedou stranou nahoru, aby bylodtidze ho v tomto kole jiz
pouzil. Na konci kazdé &ki faze ho ot®i zpst jeho
barevnou stranou nahoru, aby bylo&jde niize byt

v priStim kole znovu pouzit.

Po vyhodnoceni tohoto kroku je faze planovani dkoa a
hra pokr&uje akini fazi.



SOUHRN ZETONJ ROZKAZU

Rozkaz najezdu

Rozkazy najezil predstavuji agresivni vpady a rabovani
negatelskych zemi. Jejich cilem je ziitaoupéovy plany a
ptipravit ho o drahocenné zdroje.

Rozkazy najeziiljsou vyhodnoceny v prvnim kroku &k
faze, pouziji se k odstrani sousedniho rozkazu podpory,
najezdu nebo posilovariodrobné pokyny k vyhodnoceni
rozkazii najezdi jsou na strarg 14.

KaZdy hr& ma dva normalni rozkazy najezdu a jeden
zvlastni rozkaz najezdu.

Rozkaz pochodu

Rozkazy pochoduipdstavuji pohyb vojsk a lodi Gzemimi a
mori Westerosu. Pouze rozkazem pochodu jednotkdm na
planu niiZze hr& ziskat nové oblasti a zatdhnout sdepdo
bitvy.

Rozkazy pochodu jsou vyhodnocerghbm druhého kroku
akeni faze. B jejich vyhodnoceni vSechny jednotky v oblasti
s rozkazem pochodu mohou pochodovat (pohybovatcse)
jedné nebo vice sousednich oblasti. Pokud pocludduji
jednotka vstoupi do oblasti s jednou nebo viceatefskymi
jednotkami, nasleduje bitva (ale kazdym rozkazeghpdu
muaZe byt vyvoldna pouze jedna bitv&pdrobné pokyny

k vyhodnoceni rozka&i pochodu jsou na strag 15.
Pravidla pro bitvy jsou na strané 17.

Kazdy hr& ma dva normalni rozkazy pochodu, jeden

s modifikatorem vojenskeé sily -1 a druhy s modifdeém 0,
a také jeden zvlaStni rozkaz pochodu.

Rozkaz obrany

Rozkazy obranyigdstavuji pipravu na silnou obrannou
pozici. Poskytuji bonus do vojenské sily obrantéte
oblasti (bonus je vyzrian vytiS€nym ¢islem na Zetonu).
Pravidla pro bitvy jsou na strané 17.

Dokud nejsou v alni fazi odstragny (nagiklad po prohrané
bitvé v této oblasti), rozkazy obrany budou poskytovat
obranny bonus proti libovolnému §ta Gtoki na tuto oblast
béhem celého kola hry.

KaZdy hr& méa dva normalni rozkazy obrany, oba poskytuiji
bonus +1 vojenské sily, a také jeden zvlastni mokaany.
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Rozkaz podpory

Rozkazy podporyifedstavuiji jak logistickou, tak vojenskou
pomoc silam zapojenym do sousedni bitvy. Podpdizem [
byt poskytnuta v bit¥ nejenvlastnim jednotkanale ijinému
hréci. To¢ini z rozkaz podpory stZzejni bod vyjednavani a

intrik ve Hre o triny.

Béhem kroku VyhlaSeni podpory mohou podporujici

jednotky v oblasti sousedici s bitvotidat svou vojenskou |
silu k jednomu nebo druhémgastnikovi bitvy.Podrobné [
pokyny k pouZziti rozkazi podpory béhem bitvy jsou na

strané 17.

Kazdy hr& ma dva normalni rozkazy podpory a jeden

zvlastni rozkaz podpory.

Rozkaz posilovani

Rozkazy posilovaniigstavuji ziskavani mistntipng, vyber
dani a skliz# arody z oblasti pod kontrolou f&& Jsou pro |
hr&e nejjednodussi cestou, jak ziskat zetony moci ze

spole&né zasoby moci.

Rozkazy posilovani jsou vyhodnoceny tetim kroku akni

faze. Ri jejich vyhodnoceni se odstrani Zeton rozkazu

z herniho planu vysmou za jeden Zeton moci ze spwié

zasoby moci a dalSiho Zetonu navic za kazdy symbol

vytiStény v této oblastiPodrobné pokyny k vyhodnoceni

rozkazi posilovani jsou na stras 16.

Rozkazy posilovani umigié do maskych oblasti nemaji

zadny @&inek, ale mohou tam byt umésty.

Kazdy hr& ma dva normalni rozkazy posilovani a jeden

zvlastni rozkaz posilovani.




AKCNI FAZE

Béhem akni faze se vyhodnoti v8echny rozkazifgzené
na hernim planudhem faze planovani.

Faze planovani se skladazhto krok:

1. Vyhodnoceni rozka# najezdu

2. Vyhodnoceni rozkas pochodu (a naslednych bitev)
3. Vyhodnoceni rozka# posilovani

4. Uklid

1. Vyhodnoceni rozkdznajezdu

VSichni hr&i popdads vyhodnoti jeden ze svych rozkaz
najezdu na hernim planu. Pokudhud nemé zadny rozkaz
najezdu, jednoduse v tomto kroku vynecha dalsi.akce

Stiidejte se dokola popac, kazdy hré vyhodnoti jeden

suij rozkaz najezdu, dokud na planu nezbudou zadné

rozkazy najezdu. Hra pak postoupi ke kroku vyhodnoc
rozkazi pochodu.

KdyZ hra vyhodnocuje rozkaz najezdu, jednoduse zvoli
jeden z nefatelskych rozkaz podpory, najezdu nebo
posilovani v oblasti sousedici s timto najezdenbreyy
rozkaz a vyhodnocovany rozkaz najezdu jsou spele
odstrargny z herniho planu.

Vytazovanim neifatelskych rozkaz hr&i G¢inné rusi
rozkazy soupi@& a nechavaji jeho oblasti bez Zétoozkaz.

Pokud rozkaz najezdu odsitge soup#iv rozkaz
posilovani, najezdniRRANCUJE soup&ovu oblast. Po
vyhodnoceni rozkazu obdrzi drancujicichjgden Zeton
moci ze spoléné zasoby moci a soupeusi odhodit jeden
swvij dostupny Zeton moci, poku@jaky méa. Drancujici hea
ziskava zeton moci ze spdig zasoby moci vzdy, i kdyz
soupé nentl zadny k odhozeni.

Rozkazy ngjezdu umisté na pevnitinikdy nemohou
podniknout najezd do sousedniiisieé oblasti. Rozkazy
najezdu umisné na mée alemohou podniknout najezd
bud’to na sousedni pevninu nebo do sousednihie.mo

Rozkazy najezdu mohou odstowat i sousedni zvlastni
rozkazy, pokud jsou vyhovujiciho typu (tedy podpory
najezdu nebo posilovani).

DALSI PRAVIDLA PRO ROZKAZY NAJEZDU
» Pokud v sousedni oblasti neni Zadny vhodny

negatelsky Zeton rozkazu, je rozkaz njezdu odstran

z planu bez efektu.

| » KdyZ vyhodnocuje rozkaz najezduiize si hré zvolit,
Ze rozkaz nebude mit zadny efekt (pdst jen
odstrani z planu), i kdyZ je v sousedstsjaRy
vyhovujici nepatelsky rozkaz.

Pro fredstavu, jak vyhodnotit najezdy, si prohlégnRiklad
vyhodnoceni rozkdznajezdu na pravé stran

PRIKLAD VYHODNOCENI |

| ]

ROZKAZU NAJEZDU

Na planu je pt rozkaZi ndjezdu. Lannister ma rozkaz
najezdu v tzemiclHE REACH (Rovina) aSUNSET SEA
(Zapadni mee), Greyjoy v UzemickVEST SUMMER SEA,

d

Tyrell v DORNISH MARCHES (Dornska blata) a Baratheon ma

zvl&stni rozkaz najezduSTONEY SEPT (Kamenné septum).

Paadi hr&t (uréené ukazatelem vlivu na Zeleznynj je:
Greyjoy, Stark, Lannister, Baratheon a Tyrell.

Rozkazy najeziljsou vyhodnoceny nasledaun

1. Greyjoy z&dind jako prvni. Rozhodne se zrusit Tyitell
rozkaz posilovani ¥1IGHGARDEN (Vysoka zahrada).
Odstrani stj i Tyrellav rozkaz. ProtoZe odstram rozkazu
posilovani jedrancovanimvezme si Greyjoy jeden Zeton
moci ze spoléné zasoby moci a Tyrell jeden zahodi.

2. Stark nema Zadné rozkazy najezdkze pokréuje
Lannister. Ten méa dva rozkazy najézth planu. Vybere si
zrusSit Tyrelfiv rozkaz najezdu na Dornskych blatech
najezdem z Roviny. TakZe odstraniijsswozkaz z Roviny a
Tyrellav rozkaz na Dornskych blatech.

3. Baratheon pouziva &jvzvlastni rozkaz najezdu

v Kamenném Septu, aby zruSil Lannigterozkaz obrany
v LANNISPORTU. Odstrani oba Zetony (odsteaf Zetonu
obrany je schopnost zvlastniho rozkazu najezduzZviastni
rozkazy na stran22).

4. Protoze jediny Tyrelv rozkaz najezdu byl jiz odstrém
Lannisterovym najezdem, Tyrell Zd&dny nema. Hraraeiv
znovu k hréi na prvnim mist.

5. ProtozZe Lannistév zbyvajici rozkaz najezdu v Zapadnim ;
mori nesousedi s Zadnym rfégelskym rozkazem podpory,
posilovani ani najezdu, je odstearee hry bez efektu.




2. Vyhodnoceni rozkdizpochodu a___v-—“ka
- PRIKLAD VYHODNOCENI .

Hré&i popaact vyhodnocuiji jeden ze svych rozkaz

pochodu na planu. Pokud krdz neméa zadny rozkaz I: ROZKAZU POCHODU [

pochodu, jednoduSe v tomto kroku vynecha dalSi.akce

Stiidejte se dokola popack, kazdy hré vyhodnoti jeden

svij rozkaz pochodu, dokud na planu nezbudou Zadné
rozkazy pochodu. Hra pak postoupi ke kroku vyhoenéc 5
rozkazi posilovani. |

Vyhodnoceni rozkazpochodu je asi nejdezitjSi castHry

o triiny. V tomto kroku hréi pohybuiji jednotkami na planu, |
vyvolavaji bitvy a ziskavaji izemi nezbytna k usgjeki |
jejich ambici. |

Pro vyhodnoceni rozkdzpochodu plati nasledujici pravidla: |

»  Hra mize pohnout vSemi,skterymi nebo zadnou [
svou jednotkou v oblasti s rozkazem pochodu.

» Jednotky se mohou pohybovat spolu, nebo Elzate
do rekolika sousednich oblasti, anebo mohostat stat I:
v oblasti s rozkazem. |

» Hr& se niize pohnoutjednoikami pouze do !

dnichoblasti (pokud Zije lodnif
\s/;ufsdg;cﬁep;i; (npao S;Jr@rré%[;f)uzue i = I Lannister pifadil rozkaz pochodu do UzelANNISPORT, |

[ v kterém jsouii péSaci.

» P&Saci, rytfi a katapulty se nikdy nesmigsunout do
morskych oblasti neboifstavi. Lodk se mohou |
pfesunout do vlastnichifehlych pistavi nebo do |
sousednich nif ale nikdy nesmi na pevninu. [

Pti vyhodnoceni tohoto rozkazu nejprviepunul jednoho
péSaka do UzenBTONEY SEPT, druhého do UzenSEAROAD
MARCHES (v kterém uz byl jeden Lannisterpssak, takze
vytvoril dvouélennou armadu). Poslednih&sgka nechal

> U kazdého rozkazu pochodui#e hr& presunout | v Lannisportu.

jednotky pouze dgedné oblastis jednotkami jiného F 1
Jrodu. N)ét?o#;estgeie hrémﬁiel jejdnotky rozléi:t 2 Lannister tim vyhodnotil tento rozkaz pochodu atiads

ptesunout je doiiznych sousednich oblasti, pouze | jeho Zeton (Zadna bitva nebyla zahdjena).

Vv jedné z &chto oblasti mohou byt jednotky jiného i
rodu. é; ﬁ

» Kdyz hr& ptesune jednu nebo vice jednotek do oblasti
s jednotkami jiného rodu, zah4ji titvu jakoZto
utoenik. Viz pravidla bitev na str&ml7.

Strategicky tip pro pokro¢ilé: Hras mize ,Zetzit"

pohyby, kdyZ umisti&kolik rozkazi pochodu do sousednich
oblasti. Tim zpsobem je jednotka schopna se pohnout do
vice oblasti v jednom kole. To je dosazeno tinjedaotka
napochoduje do oblasti obsahujici dalsi viastrkanz

k pochodu a pozji, az se bude vyhodnocovat tento dalSi
rozkaz, se bude pohybovat do dalSi oblastpguiré
obsahujiciieti vlastni rozkaz pochodu, uninigici ji
pochodovat pdeti). Tenhle trik mize byt obtize
dosazitelny, protoze Usgny nepatelsky utok mze odstranit
jeden z rozkaz pochodu wetzu.

»  Pred vyhodnocenim bitvy musi byt dokemy vSechny
ostatni nebitevniigsuny z oblasti s timto rozkazem
pochodu.

> Cislo vyti$&né na kazdém Zetonu rozkazu pochodu
uréuje modifikator vojenskeé sily pro tiwiho hrée,
pokud je pochodem zahajena bitva.

» Pokud hré opusti oblast (neboli nenecha v ni zadné své
jednotky), ztrati kontrolu nad touto oblasti, |eaaby
USTANOVIL NADVLADU umisg&nim Zetonu moci z jeho
dostupné moci do opousigho Uzemi. Pravidla pro
stanoveni nadvliady jsou na stkeid.

Prohlédsste si vpravo Fklad vyhodnoceni rozkazu pochodu
jako ukazku vyhodnoceni rozkapochodu.
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3. Vyhodnoceni rozkazposilovani

PRIKLAD VYHODNOCENI
ROZKAZU POSILOVANI f’

Hré&gi popaact vyhodnocuiji jeden ze svych rozkaz
posilovani na planu. Pokud Kréz nema zadny rozkaz
posilovani, jednoduSe v tomto kroku vynecha dd§ea

| Stridejte se dokola popad, kazdy hré
vyhodnoti jeden sij rozkaz posilovani,
dokud na planu nezbudou Zadné rozkazy
posilovani. Hra pak postoupi ke kroku uklid.

Symbol moci
Kdyz hr& vyhodnocuje rozkaz posilovant,
odstrani Zeton rozkazu a ziska jeden Zeton plasijeden ‘
dalSi za kazdy symbol moci vyiitly v oblasti s timto
rozkazem.

Prohlédsste si Riklad vyhodnoceni rozkazu posilovani jako } |

ukazku vyhodnoceni rozkaposilovani. | Osantly Baratheofiv ps8ak zistal naDRAGONSTONE
J (Draci kamen). Bhem kroku pifazovani rozkak se ]
4. Uklid Baratheon rozhodliradit Drasimu kameni rozkaz |
posilovani. Pozji béhem akni faze Baratheon vyhodnoti |
V3echny zbylé rozkazy obrany a podpor jsou nyni tento rozkaz a ziskava dva zetony moci: jeden @S J
odstragny z planu a véechny poraZené jednotky se postavi T '0zkaz a jeden dalSi za vytiiy symbol moci v tomto

Uzemi. Vezme si tedy dva Zetony moci ze spradezasoby

zptima (detaily o porazenych jednotkach viz Ustup rmjpka mociia it jo ke SRRt e

na strag 21). PoStovni havran a the valyrijské oceli se
otoi barevnou stranou nahoru.

Akeni faze nyni skatila. Pokud to byl konec desatého kola,
hra skodila a je uten vigz. Jinak hra pokkaije dalSim
kolem p@&inaje fazi Westerosu.

ODSTRANENI/VYHODNOCENI ROZKAZU

At Uz je Zeton rozkazu normélryhodnocen nebo
odstrarn z herniho planu jinak, je préstracen mezi ostatni
dostupné rozkazy rodufipraven k pouziti v fisti fazi
planovani.

VITEZSTVI VE HRE

Hra o triny konéi jednim z &chto dvou zfisohi:
» Hra se dostane na konec 10. kola.

» lhned poté, codktery hr& ovladl 7. Gzemi s hradem
nebo pevnosti.

Kazdy hr& musi stale zaznamenavatpbsvych Gzemi
s hradem nebo pevnosti na ukazatetizgtvi na planu.

Na konci desatého kola kra nejvyssi pozici na ukazateli
vitézstvi (kdo ovlada nejvice zemi s hradem nebo pi)no
vyhrava hru. Pokud dva (nebo vice)dirana stejny peet,
vyhrava ten z nich, kdo ovladétsi paet pevnosti. Pokud je
| stale remiza, vyhrava ten z nich, kdo je vySe rezateli
zasobovani. Pokud je stale remiza, vyhrava teolz kido
ma nejvice dostupné moci. Ve vyjitmem gipac, je-li
stale remiza, vyhrava ten z nich, kdo je na vy8giqp
ukazatele vlivu na Zeleznyiin.

Jestlize sktery rodkdykoli dosahne sedmé pozice na
ukazateli vigzstvi (tedy ziska sedmé Gzemi s hradem nebo
pevnosti), hra okamzikongi a tento hréje vittzem.

3}%_“£ 14
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BITVA

Kdykoli hr& napochoduje s jednou nebo vice jednotkami
oblasti s jednotkami jiného rodu, vypukne bitva.

Bitva je vyhodnocena porovnavanim celkové vojerske
bojujicich stran. Viizem je hré, ktery ziska $tSi vojenskou
silu.

Nasledujici elementy se mohou podilet na vojengké s
Jednotky v bit¢

Podporujici jednotky

Rozkaz obrany (jen obrance)

Rozkaz pochodu (jen Utnik)

Zeton mee z valyrijské oceli

VLV " VR Vi Ve

Karty rodi
» Zeton kasaren (jen obrance)

Hré&g, ktery vyhodnocuje rozkaz pochodu, je povazovéan z
UTOCNIKA (a jeho jednotkyitaci) a jeho soupe ovladajici
napadenou oblast, BRANCE (a jeho jednotkyrani).
VSechny podporujici jednotky (rozkazem podpory

v sousednich oblastech) se povaZujpadporujici(tedy
nejsou Utoici ani branici).

Bitva je vyhodnocena néasledujicimi kroky:

1. Vyzva k podpde

2. Zjisténi pocatecni vojenské sily
3. Vybér a odkryti karet rodu

4. Pouziti mefe z valyrijské oceli
5. Zjisténi konetné vojenské sily
6. Rozhodnuti bitvy

1. Vyzva k podpte

V prvnim kroku bitvy jak atenik, tak obrance mohou zadat
0 podporu ze vSech oblastiusedicich s napadenou
oblasti, které obsahuji rozkaz podpory.

dp__‘_m_—q

i
f

I

V OJENSKA SILA JEDNOTEK

KaZda jednotkaifspiva do bitvy specifickym mnozZstvim
vojenskeé sily:

‘ Pesak: Pridava 1 bod vojenskeé sily.

Ryti¥: Pfidava 2 body vojenské sily.

Lod: Pridava 1 bod vojenské sily.

Katapult: Pridava 4 body vojenské sily, pokud

8
@
»

silu.

Hré&g, ktery ovlada sousedni rozkaz podporyzenyni
poskytnout (nebo odmitnout) Sve®DPORUJICI
VOJENSKOU SiLU bud'to utainikovi nebo obranci.

Podporujici vojenskou silou se rozumi celkovéa vsignsila
vSech jednotek v podporujici oblasti.

Podpora nmiZze byt poskytnuta libovolné sousedni Bjtst’ uz
jednotky podporujiciho hi@ jsou v bit¢ nebo i kdyZ jde o
bitvu mezi d¢ma jinymi hré&i.

Pokud je vice rozkdizpodpory sousedicich s napadenou
oblasti, podpora musi byt deklarovana (nebo odrz}nu
popdack.

Pokud utéici nebo branici héama vlastni rozkaz podpory
v sousednich oblastechjife v bitw podpdit sam sebe (a
obvykle to udla).
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Utedi (nebo podporuje GUtok) na tzemi s hradem |
nebo pevnosti. Jinak négava zadnou vojenskou «

l




PRIKLAD PODPORY

Tyrell pochoduje s armadou dvou Ktz THE REACH
(Rovina) doBLACKWATER (Cernovody) rozkazem pochodu
+1. V Cernovod je jeden Lannistersky&gak a rozkaz
pochodu -1.

Jako prvni krok bitvy nyni htdvyzvou k podpée.

V sousednich oblastech jsdurbzkazy podpory: KING'S
LANDING (Kralovo gistavisg, jeden Tyreliv peSak),
STONEY SEPT (Kamenné septum, Lannistersk§Sgk a rytf)
aHARRENHAL (Harrenov, jeden Barathebnrytir).

Lannister prohlasuje, Ze podpsam sebe z Kamenného
septa (vojenskou silou 3). Baratheon pak prohlaZeje
podpdi Lannistera z Harrenova (vojenskou silou 2).
Nakonec prohlasuje Tyrell, Ze podpedm sebe z Kralova
piistavist (vojenskou silou 2).

V tomto okamziku bitvy méa Tyrell vojenskou silu 7

(4 za utaici rytite, 2 za podporu z Kralovdiptavist a 1 za
rozkaz pochodu +1). Lannister ma vojenskou silli 8
braniciho pSaka a 5 za podporujici jednotky v Kamenném
septu a na Harrendu
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DALSIi PRAVIDLA PRO ROZKAZY PODPORY

» Kdyz hr& poskytne podporu, jeho Zeton rozkazu
podpory po bit¢ neni odstrarén. Rozkaz podpory
muaZe v jednom kole podporovat libovolny ded
sousednich bitev.

» Rozkaz podpory nedava zadny bontisnppadeni této
oblasti (jednotky v této oblasti se brani norngfin

»  Utogici nebo branici htamohou podporu odmitnout.

»  Lodé mohou podpiit bitvy v sousednich misskych
oblastech nebo v tzemich na pevnén PéSaci, rytti a
katapulty alenikdy nemohou podpd bitvu na mdi.

» Podporujici katapulty davaji vojenskou silu, pouze
pokud podporujitoénika v napadeném tzemi
s hradem nebo pevnosti.

»  Podporujici hr& musi poskytnout ktto celou
vojenskou silu podporované oblasti, nelibec
Zadnou.

»  Hrag nesmi nikdy podpit soupée v bitw proti svym
vlastnim jednotkam.

Pamatujte: Podpora miZze byt poskytnuta pouze z oblasti

s rozkazem podpory, sousedicich s napadenou oblasti
Neple'te si napadenou oblast s oblasti s rozkazem k Gtoku
(odkud giipochodoval uténik).

Prohlédsste si vievo Piklad podpory jako ukazku
vyhodnoceni podpory v bigv

Poté, co vSechny rozkazy podpory v oblastech séciskd

s napadenou oblasti byly poskytnuty (nebo odmijnuty
pokratujte dalSim krokem bitvy.

2. Zjistni pasateini vojenske sily

Obe strany nyni s&ou a vyhlasi svou vojenskou silu. Toto
¢islo se oznéuje jakoPOCATE ENI VOJENSKA SILA .
Zahrnuje vojenskou silu prégenou nasledujicimi zdroji:
> Utogici/branici jednotky

Bonus rozkazu obrany (jen obrance)

>
» Bonus/postih rozkazu pochodu (jen drttk)
>

Podporuijici jednotky a bonus zvlastniho rozkazu
podpory

»  Zeton kasaren (viz strana 26)

Oba hréi ztetelr® vyhlasi svou vojenskou silu, poté bitva
pokratuje dalSim krokem.

y
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ROZBOR KARTY RODU

1. Jméno vidce a obrazek:Vyobrazeni a jméno tujici
postavu Zisr¢ ledu a oh#.

2. Vojenska sila:Vojenska sila odkryté karty rodu je
pri¢tena k hrdowe vojenskeé sile.

3. Popis schopnostiZvlastni schopnost karty rodu, ktera
muze ovlivnit bitvu nebo &které aspekty hry.

4. Bitevni symboly:Karty bez popisu schopnosti misto toho

zaji¥'uji jeden nebo vice nié@ anebo symbdl opevréni.

3. Vybeér a odkryti karet rodu

Karta rodu Greyjo

Utoenik i obrance nyni tagnvyberou kartu rodu ze své ruky.

AZ jsou oba fipraveni, oba najednou ji odkryji a je
vyhodnocen popis schopnosti na kartach.

Zahrani karty rodu v bitvje povinné. Oba hréi musizahrat
kartu.

Bitva pak pokrauje krokem 4 PouZziti n¥e z valyrijské
oceli.

Karty rodu

KaZdy hr& zatina hru se sedmiiznymi kartami rodu.
Predstavuji postavy, které prigguji do bitvy své schopnosti
a silu (pro vizuélni rozbor karet viz vySe uved&uozbor
karet rodu).

Poté, co hré odkryji karty rodu, je ihned vyhodnocen popis

jejich schopnosti. Bkteré schopnosti tuji, Ze jsou pouZity
v bitvé pozdji (napiiklad ,po skoreni bitvy*), ale pokud
toto nenite¢eno, uplatite jejich vliv okamzig.

Jsou pipady, kdy je pesné ptadi vyhodnoceni karet rodu
dulezité. V takovych fipadech dodrZujte nasledujicitpdi:

1. Nejprve vyhodntte schopnosti s textem ,Ignorujte”
nebp LZruste* v ptadi hr&t danym ukazatelem vlivu
na Zelezny fin.
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2. Pak vyhodntte ostatni schopnosti v fzmli hr&i
danym ukazatelem vlivu na Zeleznyrir

3. Po rozhodnuti bitvy se vyhodnoti schopnostikteta
Lvyhra/prohra bitvy..." v psadi hr&i danym
ukazatelem vlivu na Zeleznyir.

Schopnost popsana na prvni Kget cela provedenar@dtim,
nez se aplikuje druha karta.

Po vyhodnoceni bitvy jsou karty odimisgny licem nahoru
na odhazovaci b&kk kazdého hk#. Karta rodu
v odhazovacim bafku neni dostupna pro pouZiti v hitv

Na konci bitvy, v niZz hr& pouzil svou posledni (tedy
sedmou) kartu rodu, si vrati zgt ostatnich Sest karet

z odhazovaciho balfku do ruky. Posledni zahrana karta
ziastane v odhazovacim batku.

BITEVNI SYMBOLY

Nekteré karty misto popisu schopnosti poskytujichjéden
nebo vicebitevnich symboli. Ve Hre o trinyjsou dva
druhy bitevnich symbél met a opevgni.

SymBoL ME CE: V kroku Rozhodnuti
bitvy hr&, ktery v bitw zviteézil (tedy
Vitéz) s&te paet symbol meti na své
kart® rodu. Za kazdy symbol e musi
byt znena jedna jednotka v napadené
oblasti (viz Ztraty na str&?0).

e ——
— e . E—

PozNAMKA : VSechny karty rodu,tauz dostupné nebo
pouzité (tj. odhozené), jsouiené. Takze higiv
odhazovaci baiek nebo ruka mohou byt prozkoumany
ostatnimi hréi kdykoli kromé kroku 3 bitvy.

SYMBOL OPEVN ENi: Za kazdy symbol
opevreéni na kart rodu porazeného hré
je ignorovéan jeden rtv symbol mée.
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! se jim vojenska sila nezimi.
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4. Pouziti meée z valyrijské oceli

| Pokud uténik nebo obrance viastni Zetongdee valyrijské
oceli, ma nyni moznost pouzit jeho schopnost, abgjstil
+1 ke své vojenské sile. Pokud ho pouZzije¢ioto Sedou
stranou nahoru, aby bylo vt Ze v tomto kole jiz nefize
byt pouzit.

5. ZjiSni kon&né vojenskeé sily

Obe strany nyni zkombinuji svou patesni vojenskou silu

s gipadnymi modifikatory ze zahranych karet rodu a
pouzitym me&em z valyrijské oceli. Tato celkova hodnota se
oznauje jakoKONE CNA VOJENSKA SILA .

Souhrn toho, co ovliwje kon€nou vojenskou silu héa:
» Paéateini vojenska sila *
» Vojenska sila a pouzity popis zvolené karty rodu

» Bonus +1 vojenské sily nie z valyrijské oceli (pokud
byl pouZzit)

* N&které schopnosti karet rodu mohouigpbit grepaitani
pocateini vojenskeé sily hige. Napiklad pokud popis
odhalené karty rodu z¢#ii soupéova pSaka, poatecni
vojenska sila soupe je tim v tomto kroku sniZzena o 1.

Tyrell napochodoval se dma jednotkami KING'S
LANDING (Kralovo gistaviS€) na GzemKINGSWOOD
(Kralovsky les). V Kralovském lese jsou dva Laneisti
peEséci, takZze vypukla bitva.

ProtoZe v sousednich oblastech nejsou zadné rozkazy
podpory, Lannisterova géateini vojenska sila je 2 (dva
peséci) a Tyrellova je 3 34k a rytf). Tyrellav rozkaz

k pochodu byl +0, takZze mu nedava zadny bonusastip

Oba hré&i nyni tajre vyberou a odkryji kartu rodu z ruky.
Lannister odkryl kartu ,Ser Jaime Lannister‘ sesi? a
jednim symbolem né@. Tyrell odkryl kartu ,Alester
Florent” se silou 1 a jednim symbolem op&vin

Ani Lannister ani Tyrell nemaji ndez valyrijské oceli, takze

.y
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6. Rozhodnuti bitvy

Bitva je rozhodnuta provedenim nasledujicich krok

1. Uréeni vitéze

2. Ztraty

3. Ustup a porazka
4. UKIid bitvy

1. Uréeni vitze

Hré&¢ s nejvyssi konaou vojenskou silou je witem bitvy a
jeho soupgje porazeny. Pokud by byla vysledkem remiza,
bitvu vyhravéa hré s vyssi pozici (t. blizsi pozici 1) na
ukazateli vlivu na poddané.

2. Ztraty
Pouze porazeny htdna ztraty v bit¥. Ztraty jsou uteny
nasledovi:

1. SYMBOLY ME CE VIT EZE: Zjistéte paet symbol
meie na kar rodu vitze.

2. SYMBOLY OPEVN ENi PORAZENEHO : Zjistéte paet
symbofi opevréni na kark rodu porazeného.

=)

Vojevadci remizuji konénou vojenskou silou 4. Ale
Lannister je na ukazateli vlivu na poddané vySeThgzll.
ProtoZe pozice rodu na ukazateli vlivu na poddazéaduje
remizové bitvy, Lannister je ¥#em.

Porazeny Tyrell by mohl nyni utpztraty. Ale
Lannistefiv jeden symbol me (z karty ,Ser

Jaime Lannister”) je pokryt Tyrellovym jednim synhim
opevreni (z karty ,Alester Florent”), takze Tyrell nema
v této bitw Zadné ztraty.

Tyrell ted” musi ustoupit, a protoze je dtok, tak zgt na

i PRIKLAD ROZHODNUTI BITVY !
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Uzemi, z kteréhoffpochodoval. Takze ustoupi s jednotkami 1

do Krélova pistaviSt a poloZi je na stranu, aby vyzilaze
jsou porazeny.




3. PORAZENY UTRPIi ZTRATY : Porazeny hr&nyni musi
zni¢it jednu jednotku v napadené oblasti za kazdy

vitéztiv symbol mée minus patet symboh opevréni '
porazeného (pokud vysledek je nula nebo&nén |
porazeny nema Zadné ztraty). |

KdyZz ma hré ztraty, rozhodne se, které své jednotky
odstrani (pokud netiéseno jinak schopnosti zahrané karty |
rodu). Pamatujte, Ze podporujici jednotky nikdy naou
byt v bitw zniceny. |

PozNAMKA : Kazda utrgna ztrata zril jednu jednotku bez
ohledu na jeji vojenskou silu. Neboli odstfainrytire se

stale paité jakojedna ztrata, i kdyz jeho vojenska sila je 2. |
Proto je obechlepsi odstranit pokud moznégaky.

3. Ustup a porazka
Po utr@ni ztrat musi porazena armadsrouPIT z napadené
oblasti (podporujici jednotky neustupuiji).

Pokud prohral atinik, jeho pezivsi jednotky musi ustoupit
zpet do oblasti, odkudifsly.

Pokud prohraje obrance, jehtepivsi jednotky musi
ustoupit podle nasledujicich pravidel:

» Jednotky musi ustoupit do jedpgzdné sousedni ‘
oblasti (tj. do oblasti bez neéptelskych jednotek a bez
negatelského Zetonu moaiebo do vlastni oblasti(j.

s vlastnimi jednotkami nebo s Zetonem moci). |

» VSechny jednotky musi ustoupit do stejné oblasti. |

» Porazené jednotkyikdy nesmi ustoupit do oblasti,
odkud gisel ut@nik, i kdyby byla prazdna.

»  Hrag nesmi ustoupit do oblasti s vlastnimi jednotkami, &
pokud by tim prekroéil svij limit zasobovani. Pokud
je jehojedina moznostustup do takové oblasti, musi
nejprve zndit nezbytny péet ustupujicich jednotek, f
aby po Ustupu népkrail svij limit zasobovéani. Po
téchto ztratdch smi se zbylymi jednotkami ustoupit.

—

PRIKLAD USTUPU A
PORAZKY

Baratheon pravzautgil a porazil Tyrella KINGSWOOD
(Kralovsky les). Tyrell utrpl ztraty a musi ustoupit.

1. Tyrell vybral pro svého ry k UstupuSTORM'S END
(Bouilivy konec), v kterém uz méa svéhegaka. PoraZzeny
rytit je poloZen na bok.

2. pozdji ve stejném kole hry Baratheon zakitoa Botilivy
konec d¥ma rytii z GzemiBONEWAY. V této bit¥ je
Tyrellova p&ateini vojenska sila 1 (zapéka), protoze
porazeny ryfi nema zadnou vojenskou silu. Pokud Tyrell
prohraje bitvu, jeho porazeny ryiude automaticky zéen,
protoZe porazené jednotky nemohou ustoupit.

» Pokud neni moZno ustoupit do zadné oblasti, vSechny
ustupujici jednotky jsou zEeny.

» P&Séci a rytfi nesmi ustoupit do nte nebo do fistavu.
Lod¢ nesmi ustoupit na pevninu.

Po Ustupu jsou vSechny ustoupené jednotky poloaariyok,
aby se vyznéilo, Ze jSOUPORAZENE. PoraZzené jednotky
nemaji Zadnou vojenskou silu, ale stale sdtajd do limitu
zasobovani. Pokud jsou porazené jednotky nuceoypist
jsou misto toho ziieny. Porazené jednotky nemohou byt
nikdy vybrany jako ztraty a nemohou se pohybovktlyZ je
vyhodnocovan rozkaz pochodu v jejich nové oblasti.

DALSI PRAVIDLA USTUPU
»  Hra maze pouzit lodni grepravu k Gstupu svych
jednotek (viz strana 23 pro pravidla lodiiépravy)

»> Katapulty nemohou ustoupit. Pokud jsou katapulty
nuceny ustoupit, jsou misto toho gemy.

21

4. UKlid bitvy
Po rozhodnuti bitvy odstiige Gta@nikiv rozkaz pochodu
z herniho planu.

Pokud bitvu vyhral uténik, odstrate zZeton rozkazu, ktery
obrance umistil do napadené oblasti (pokud t&jakst byl),
stejrg jako Zeton moci v této oblasti (ktery tam mohl,byt
pokud tam obranceive ustanovil nadvladu, viz strana 24).

Pokud bitvu vyhral obrance, jeho Zetony moci a aazk
v této oblasti (pokud tamsjaké jsou) hstavaji beze zémy.

Obe zahrané karty radjsou zahozeny do odhazovacich
balitkt hr&t a pokrauje dalSi krok aéni faze Vyhodnoceni
rozkazi pochodu.



DALSI PRAVIDLA
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ZVLASTNI ROZKAZY UTOK DIVOKYCH
K 10 normalnim rozka#n mé kazdy rod taképzvliastnich Na ledovém severu se shrordafe armada divokych
rozkazi. Hr& maze ve fazi planovani pouzit své normalni barbafi k Gtoku na Westerosky kontinent. Pradavée
rozkazy libovol®, ale zvlastnich rozk@zmize pouzit pouze No¢ni hlidky haji mohutnou Z& ktera brani této hrozki
tolik, kolik ma hwzdicek u své pozice na ukazateli vlivu na hrozke jeS& mnohem zakegjsi). A prece sila Noni hlidky
kralovskou radu. miZe bez podpory velkych radelhat.

Napriklad ve tte psti nebo Sesti hié hr& na nejvyssi pozici
na ukazateli vlivu na krélovskou raduibe pouzit aZit
zvl&stni rozkazy, zatimco Rréactvrté pozici niize pouzit
jen jeden zvlastni rozkaz atd.

Schopnosti zvlastnich rozkagou uvedeny zde:

Obrana +2: Dava branicimu h&v jeho
oblasti vojenskou silu +2. Ve Hre o triny jsou d udalosti ve fazi Westerosu, které
zpasobi Gtok Divokych. Jsou to:

» Znaka Divokych dosahne pozice , 12" na ukazateli

Pochod +1:Dava Gténikovi vojenskou silu Divokych.
+1, pokud bitva vypuklaipvyhodnoceni ,
tohoto zvlastniho rozkazu. » Je ot@ena a vyhodnocena karta Westerosu ,,Utok

Divokych [Wildling Attack]*

Hrozba Divokych

Podpora +1:Podporujici vojenska sila v této

oblasti je +1. Ve vSechitech balécich Westerosu (I, Il a Ill) je na
nékterych kartach uveden symbol Divokych. Za kaZzdou
takovou kartu je zrika Divokych posunuta o jedno misto na
ukazateli Divokych (takZe je mozZné posunoutckna

Divokych v jedné fazi Westerosu aktat).
Najezd: Tento Zeton rize byt pouZit jako S r : )

normalni rozkaz najezdu anebo misto toho
muaZe [ vyhodnoceni odstranit jakykoli
sousedni rozkaz obrany (odsitieoba
Zetony).

Posilovani: Tento Zeton riwe byt pouZit jako
normalni rozkaz posilovani anebo misto toho Znaka Divokych
muaZe byt pouzit k verbovani ve své oblasti
podle pravidel verbovani na steg@ Verbuje
se pouze v oblasti, kde byl zvlastni rozkaz
posilovani pouzit.Pokud v této oblasti neni
zadny hrad ani pevnost, néhe Zadné
verbovani prothnout.

Utok Divokych probiha v nasleduijicich krocich:

1. URCENI siLY DIVOKYCH : Podivejte se na aktualni
pozici zna@ky Divokych. Cislo vytiS&né na této pozici je
sila utoku Divokych.

Kromé toho, Ze zvlastni rozkazy jsou jadepsi nez jejich
normalni protjSky, maji dalSi rafinovanou vyhodu: Mit

. pristup kt'emverzim stejného typu rozkégmisto ke
dvéma) mize byt obrovskouigdnosti u mnoha strategii
(jako je spudi velké ofenzivy, rychlé nahromad moci
atd.).

2. SAZENi MOCI : Kazdy hr& schova své dostupné
Zetony moci za za&stu a pak tajavsadi gjaké Zetony
moci ze své dostupné moci v ené sti.

3. SECTENI SiLY NOCNI HLIDKY : Jakmile vSichni hré
tajré vsadili, sdzky jsou najednou odkryty.cEe
celkovy patet Zetoni moci vsazeny vSemi hré,
abyste w¥ili silu No¢ni hlidky.

4. URCENI VYSLEDKU : Pokud je sila Néni hlidky

stejné& nebo ¥tSi nez sila Divokych, Divoci byli
porazeni.
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Pokud sila Divokychifgsahne silu Nai hlidky, Divoci
vyhrali. Hr&i nyni vyhodnoti Nasledky Gtoku Divokych
popsané nize.

5. UPRAVA UKAZATELE DIVOKYCH : Pokud vyhréla
Noe¢ni hlidka, posiite okamzi¥ znatku Divokych na
,0“. Pokud vyhrali Divoci, posiite zn&ku Divokych
pouze o 2 pole zp (nejdale na ,,0%).

6. ODHOZENI MOCI : VSechny Zetony vsazené birgsou

bez ohledu na vysledek utoku odhozeny do spéle
zasoby moci.

Nasledky utoku Divokych

Po ukeni vysledku Gtoku (ve vySe uvedeném kroku 4§ihra |

éeli dasledkim Usgchu nebo selhani nasledevn

1. ODKRYTI KARTY DIVOKYCH : Veznete vrchni kartu
balicku Divokych ke zji&ni odneny nebo postit
hré&st.

2. VYHODNOCEN{ KARTY

DivokycH : Pokud Néni hlidka
UspESre porazila Divoké, hrg ktery
vsadilnejvice Zetori moci, obdrzi
odmEnu uvedenou na ka&Divokych
v sekci ,Vittzstvi Na@ni hlidky
[Night's Watch Victory]“.

{awriey Bgpman it
Evanwess Liar e i
| S S -

khlh‘]:ﬂ.ﬂlr'!ull.l;lq A

Pokud vyhrali Divoci, hr&§ ktery
vsadilnejméng Zetorf moci, bude
tvrdé postizen, zatimco ostatni lra
budou postizeni mé&n Oba postihy
jsou uvedeny na karDivokych

v sekci ,Vitdzstvi Divokych
[Wildling Victory]“.

Jssanar lapmn o

3. SKRYTI KARTY DIVOKYCH : Umisgte pouZzitou kartu
Divokych licem dal pod baléek Divokych.

Jako jinde veHie o triny v pripads remizy g sézeni
rozhoduje o vysledku drzitel Zeleznéhorm. Nap-klad
pokud dva hréi vsadili nejnizsi péet Zetow, drZitel
Zelezného tmu rozhodne, kdo z nich je kitétery vsadil
nejmém.

Utok Divokych je nyni ukogen a hra pokiajje.
Poznamka: Ve vyjimeinych gipadech je mozné, Ze Divoci

zalt@i dvakrat behem jedné faze Westerosu. To nastane,
pokud je otéeno dost karet Westerosu se symbolem

Divokych na to, aby zri&a Divokych dosahla pozice ,12%, a

zarove je odkryta karta Westerosu ,Utok Divokych®.
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PRIKLAD LODNIi PREPRAVY

Tyrell ma po jedné lodi v oblaste®EDWYNE STRAIGHTS,
WEST SUMMER SEA a EAST SUMMER SEA. ProtoZe tyto
moiské oblasti jsou sousedni, jakakoli Tyrellova jeama
UzemiHIGHGARDEN se niiZze jedinym rozkazem pochodu
piesunout imo do UzemBUNSPEAR (nebo na jakékali jiné
Uzemi sousedici s |&ahi).

—

LODNI PREPRAVA

Pouzivani lodi k fepra¥ pozemnich jednotek je velmi
dulezitym aspekterkiry o triiny. Poskytuje to ryiim,
pesakam a katapulim vyhodu cestovat daleko rychleji po
mati, nez kdyby Sli pSky.

Kazda dv& uzemi na pevnii jsou povazovana za
sousedni pro @ely pochodovani a Gstupu, pokud jsou
souvisle propojena méskymi oblastmi (nebo jednou
morskou oblasti), kde je v kazdé jedna nebo vice
vlastnich lodi. Neboli jednotky lodi v souvisle sousedicich
moiskych oblastech twoprimy ,most” pro rytte, pESaky a
katapulty, takZze se mohotgsunoujednim tahenpiimo

z jednoho potezi na jiné potezi.

Neni Zadny limit, kolikrat za kolo éiZze hr& pouzit stejnou
lod’ k lodni greprae. Stejna ld” mizZe byt dokonce pouzita
vicekrat jednim rozkazem pochoduilegunu jednotek

z jednoho Uzemi na&zn4 Uzemi. Hréale nesmi pouzit

k lodni grepraw lodg jiného rodu, i kdyby s tim tento rod
souhlasil.

DALSIi PRAVIDLA LODNi PREPRAVY

»  Lod& umo#iuji lodni grepravubez ohledu na druh
rozkazu, umishného v jejich miské oblasti.

> | poraZené lodlmohou byt pouZzity pro lodnitgpravu.

» P&Séci, rytfi a katapulty mohou pragtdnictvim lodni
piepravy napochodovat na riafelské Gzemi a zahajit
tam bitvu (fFipominame, Ze jeden rozkaz pochodu
maZe zah4jit pouze jednu bitvu).

» Lod¢ samotné se nemohou pohybovat eghtictvim
lodni prepravy.

» Prestoze Uzemi propojend lodriepravou jsou
povazovana za sousedni pk@ky pochodu a Ustupu,
nejsou povazovana za sousedni pro jakékoli jitélyl
(tedy ani pro podporu nebo najezd).




~ OVLADANI OBLASTI

I RodoVvLADA Gzemi na pevnif) pokud ma v tomto Gzemi
| aspai jednoho psaka, rytfe nebo katapult nebo pokud

USTANOVIL NADVLADU nad timto izemim umistim svého
Zetonu moci (viz nize).

Stanoveni nadvlady nad uzemim

Pokud hré opusti oblast se vS8emi svymi jednotkami,
piestane mit jakékoli vyhody z této oblasti, pokud se
nerozhodn&STANOVIT NADVLADU nad ni.

KdyzZ rod opusti tzemi na pevsi(tj. pokud vSechny
jednotky odejdou # vyhodnoceni rozkazu pochodu), rod
maZe zvolit ustaveni nadvlady umistm Zetonu moci z jeho
dostupné moci v tomto prazdnym Gzemim (nelze usiano
nadvladu nad niem). Jakmile je Zeton moci umistna
hernim planu, fedstavuje podporu mistni Slechty, investice
do strazi, vybrei dani a tedniky loajalni tomuto rodu.

Pokud vlastni jednotky znovu vstoupi na toto Uzemiion
moci zde astava neovlivan (a nadvlada rodu bude
pokratovat, pokud Uzemi bude znovu opungt).

Pokud hré opousti Uzemi a zaroveahajuje bitvu, musi se
rozhodnout, zda zde ustavi nadvladkiye nez bitva zéne.

Zeton moci se vraci do spéhé zasoby moci pouze tehdy,
kdyz Gzemi ovladne néjtel. Napochodovani do tzemi
obsahujiciho pouze souiie Zeton moci (tj. bez
soupé&ovych jednotek) neZysobi bitvu a Zeton moci je
prost odhozen do spateé zasoby moci.

Zetony moci neslouZi k obramti Utoku, ani se negitaji
jako symboly moci vytiginé na planu (prodely posilovani
nebo i vyhodnoceni karty Westerosu ,,Hra ériy*).

Na jednom Uzemi fize byt v jednu chvili pouze jeden Zeton
maoci.

Pokud hré nema zadnou dostupnou moc, fgmna Gzemi
ustanovit nadvladu.

Diilezité: Hra¢ miZe ustanovit nadviadu pouz# ppouseni
Uzemi rozkazem pochodu. Udalosti, které by vyprégdn
Uzemi (jakoiteba postih po wyiie Divokych) nedovoluji
hr&i ustaveni nadvlady poté, co je Zema jeho posledni
jednotka na tomto Uzemi.

Ovladani domovskych tzemi

Kazdy rod méa své domovské Uzemi vysara svym
rodovym erbem (vytihym gimo na hernim planu). Od
zadatku hry se povaZzuje, Ze rod ustanovil nadvladusvath
domovskym Gzemim, jako by vyt&ty erb byl
neodstranitelny Zeton moci.

Hré&gi mohou ovladnout domovské Gzemi saigpeul’to

a) ponechanim svych jednotek v tomto Gzemi nebo

b) ustavenim nadvlady nad domovskym Gzemim seupe
Pokud ustanovite nadviadu nad saopgm domovskym
Uzemim, umiste swij Zeton moci pimo na vytis&ny
soupéuv erb.

Pokud se hiarozhodne neumistit Zeton modi ppouséni
soupéova domovského Gzemi, kontrola nad timto Gzemim
automaticky pipadne fivodnimu rodu.

Pripomindme: Ustupuijici armada nikdy netbe ustoupit na
Uzemi s nefaitelskym Zetonem moci.

ALIANCE

Hré&gi mohou kdykoli (v jakoukoli dobu jakékoli faze)
piedkladat navrhy a hledat aliance s ostatnimi r8tlpy a
aliance nejsou ale nikdy zavazujici a mohoutisgdivodné
poruSeny. Dokonce ani nejsk&8i spojenec si neiize byt
100 % jisty upimnymi zangry svych partner. Na Zelezném
trinu koneckont miZe sedt jen jeden.

Jsou ti piisna pravidla, co je konspirujicim kifdn
zakéazano:

»  Hra&e nesmi nikdy ukazat ostatnim biéién (verejné ani
tajr€) béhem faze planovani Zadn#fazené Zetony
rozkaZi aninepouzit&etony rozkai (aby ostatni
nemohli dedukci nebo odhadem usoudit, které pmazil
planu).

»  Hr& také nesmi nikdy ostatnim kitdm dat (jako
dotaci, Uplatek atp.) Z&dné herni komponenty jaka j
Zetony moci, Zetony dominance, zetony rozkarty
roda atd.

»  Sazeni musi byt vzdy tajné, Bndesmi ukazat Zzadnému
soupéi svou sazku fed spolénym odhalenim.
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PRIKLAD POUZITI PRISTAVU

.

PRISTAVY

Pristavy funguiji jako zvlaStni oblast mezi pevninoma@em,
které spojuje. Pouze htéktery ovlada filehlou pevninu,
miZe fistav pouzit a je tim povazovan za jeho vlastnika.

Pouzivani gistaui

V pristavu mohou byt pouze jednotky lodi. Vice lodi

Vv piistavu je povazovano za armadu a musi byt v souladu
s limitem zasobovéani. Navic k normalnim omezenim pr
armadu plati, Ze pristavu nikdy nesmi byt najednou vice
nez ti lodé.

Pokud uzemi filehlé k pistavu verbuje nové jednotky, kira
maZe verbovat lo8 bud'to do samotnéhoifstavu nebo do
sousedni mi@ké oblasti.

Hréa¢ miaze verbovat lo& do prilehlého pFistavu, i kdyZ je
prilehlé mofe okupovano nepatelskymi lodémi. (Ve
skute&nosti je pra¥ schopnost verbovat l¢dlo gistavu,
kdyz jsou v sousednim rfimepatelské jednotky, jednou
z nejsilrgjSich vlastnosti fistavi).

Rozkazy v fistavech

Stejre jako jednotky v jinych oblastech, l&d pristavu musi
béhem faze planovani v krokdifazeni rozkai dostat Zeton
rozkazu. A&koli mohou byt do fistavu umisiny rozkazy
obrany, nemaiji Zzadny vliv, protoze nédgtavy nelze mo
Gtosit.

Ve fazi Westerosu je vyhodnocovana karta ,Verbdvani
Martell je prvni v peadi, takze z&na verbovat prvni.

Martell pouZije 2 body verbovani z 1zeSBUNSPEAR
(Sluneni 0S&p) k naverbovani jednoh@$éka a jedné led
Rozhodne se umistit ji ddistavu. Mohla by byt také
umis&na doSeEA OF DORNE (Dornské mee), ale nikoli do
Tyrellem okupovanéhBAST SUMMER SEA.

Pozdji béehem faze planovaniigadi Martell do pistavu
rozkaz najezdu. V &ki fazi ho pak pouZije na zruseni
rozkazu podporyifazeného EEAST SUMMER SEA.

~C7c
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Ostatnl pravidla pro pistavy
Lodé mohou pochodovat ze sousednihdendo
vlastniho pistavu nebo mohou pochodovatifspavu
do sousedniho niie. Lodé ale nikdy nesmi
pochodovat do gFistavu vlastréného jinym hraéem.

» Lodé¢ v pristavech mohou podgibbitvu v sousednim
mori, ale nemohou podpib bitvu na sousedni pevrin
(ani v ilehlém Gzemi). Lod v piistavu neposkytuji
Zzadnou obrannou vojenskou silti lpitvach
v prilehlych Gzemich.

» Lodg v piistavu mohou podniknout najezd do
sousedniho nfe, ale nikoli na sousedni pevninu.

» Lodg v prilehlém mdi mohou podniknout najezd na
piistav. Nepatelské jednotky v sousednich Gzemich na
pevnirg alenemohouprovést najezd doifstavu.

» Pokud v kroku aéni faze Vyhodnoceni rozkaz
posilovani jsou v filehlém mdi nepatelské lod,
Zeton rozkazu posilovani je odstéarbez efektu. Jinak
je vyhodnocen norméén(jako by byl na Gzemi na
pevnire bez symbolu moci).

»  Zvlastni rozkaz posilovani neétde byt pouZzit
k verbovani v fistavu, ale ize byt pouzit k ziskani
Zetonu moci jako normalni rozkaz.

OVLADNUTI NEPRATELSKEHO RISTAVU

Pokud je usgsrs zadt@eno na Uzemiiflehlé k gistavu, a je
tak ovladnuto jinym hréem, tento hr@maze okamzi
nahradit nefatelské lod v pristavu stejnym mnozstvim
svych dostupnych lodi (nebo tolika kdi, které ma

k dispozici, nebo kolika chce, a také kolika mu alaje

limit zasobovani). Zbylé néatelské lod jsou jednoduse
odstrargny z planu.

OBCHOD SE SVOBODNYMI MESTY

Kdyz je ve fazi Westerosu vyhodnocovana karta Weste
LHra o trany*, kromg ziskani moci za kazdy symbol moci
hr&i ziskaji jeden Zeton moci za kazdyigpiistav s aspd
jednou lodi, pokud nejsou ¥ifehlém mdi nepratelské lod.
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~ Uzemi s &mito Zetony jsou tedy
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Zetony neutralnich vojskipdstavuji odpor nezavislych rind
neochotnych se p#idiit machinacim hr&. Neutrélni vojska
jsou na plan umisha kEhem gipravy hry.

Hré&i mohou vstoupit na Uzemi obsazenych neutralnimi
vojsky, aby zniili tato vojska a ovladli jejich Gzemi. To ale
nemohou provést, pokud Braema dostat&ou vojenskou
silu k jejich porazeni.

Znic¢eni neutralnich vojsk

Aby znicil neutralni vojska a ziskal kontrolu nad jejich
Uzemim, musi htavyrovnat nebo pfesahnouthodnotu sily,
vytiSténou na Zetonu neutralnich vojsk, pomoci kombinace
vojenskeé sily nasledujicich faktor

» Spatéte vojenskou silu pochodujicich jednotek
(katapulty se pdtaji, pouze pokud je na Gzemi
neutralnich vojsk hrad nebo pevnost).

» Neni hrana zadn4 karta rodu.

» Bonus nebo postih rozkazu pochodu se Z&aea.

» Neutralni vojska nemohou dostat podporu ze
sousednich oblasti.

>  Uto¢nik miize dostat podporuproti neutralnim
vojskim ze sousednich oblasti (jako v Bjtv

» Mec z valyrijské ocelNESMI byt pouZzit k ziskani +1

bonusu.

Pokud je vojenska sila stejna nebo vysSi nez hadnot
neutralnich vojsk, Zeton je Zen a odstraim ze hry.
Pochodujici hr&vstoupi s jednotkami na tohoto Uzemi jako
obvykle.

Pochod proti neutrélnim vojékn se péita jako jediny
povoleny Utok v rdmci jednoho rozkazu pochodu.

VétSina Zetof neutralnich vojsk
pouzitych pro hru ve‘ech hréich
ma misto hodnoty jejich sily znak ff
.~ Ty predstavujinepfekonatelna

Uzemi, do nichz nelze vstoupit 1

FYKE

mimo dosah vSech h¥é& po celou
dobu hry.

.y

Yo
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'. UTOK NA NEUTRALNI l

| VOJSKA

[ Tyrell by ch&l vstoupit na zemBUNSPEAR z Uzemi \

! YRONWOOD. V SUNSPEAR je ale Zeton neutralnich
vojsk se silou 5.

|
‘ Tyrellovu armadu tv 1 rytit a 1 gSak a pouziva
| rozkaz pochodu +1, coz mu dava vojenskou silu 4.
Aby se dostal na silu 5, Tyrell vyuzije k podes\ij
rozkaz podpory \BeA OF DORNE, kde mu jeho Id
poskytne 1 podporujici vojenskou silu.

— o

ProtoZe se Tyrellova armada (o sile Sifme i
podporu) nyni vyrovna hodnbha Zetonu neutralnich
' vojsk, pochod je UsSny a Zeton neutralnich vojsk

l Vv SUNSPEAR je znien. Tyrell napochoduje se svou

| armadou dcSUNSPEAR. |

KASARNA

Kasana jsou zvlaStnim Zetonem, ktery
poskytuje zvySenou obranou
domovskému Uzemi kazdého rodu.

Kazdy rod zain& hru se Zetonem kasare
ve svém domovském Uzemi. Kasarna
nejsou jednotky, takze se négaji do

limitu zdsobovani a neitie jim byt gitazen rozkaz.

Pokud je napadeno domovské Gzemi s kasarnami, sila
kaséaren (vyti¥na na Zetonu) jeffglana k obrancay
pocateini vojenské sile (viz strana 18). Pokud napadené
Uzemi s kasarnami nebrani Zadné jednatkyA P RESTO
PROBEHNE jako normalg, jako bykasarna byla jednotkou.

Pokud jsou kaséarna porazena v b’ uz branila sama
nebo s jednotkami), jsou trvale odstfaa ze hry, bez ohledu
na p&et symbol meti nebo opevéni na zahranych kartach
rodi.

Hré& nesmi pifadit rozkaz na Gzemi obsahujfduze
kasarna. Jejich silu Ize vyuzit, jen pokud je fejizemi
napadeno, nikoli k podge nebo jinym delam. Kasarna
jsougisté obrannymi silami.

Kasarna jsou imunni protgiinkiim symbolu lebky na
kartach bitevni ¥avy ze strany 29.
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PRVKY HERNIHO PLANU

Ackoli herni plan obsahuje hlagmblasti pevnin a nig,
jsou na ®m i tfi zvlastni prvky zasluhujici dodaieé
vyswtleni:

REKY : Tyto vodni hranice brani b :
pohybu mezi Gzemimi, ktera raddji. =

Jinymi slovy d¥ Gzemi oddlena .
fekou nejsou pro Zadnéely (pochod,

podpora, najezd atd.) povazovana za | .
sousedni. '

MosrTy: JakoZto vyjimka z vySe
uvedeného pravidla pteky, kazda
dvé uzemi oddlenarekoua spojena
mostemjsou vZdy povaZzovana za
sousedni.

T

UZEMi NA OSTROVECH : Tii Gizemi’
(DRAGONSTONE, PYKE a THE ARBOR)
jsou zvlastni v tom, Ze jsou zcela
obklopena miem. Resto jsou stale
povaZovana za pevninu a podléhayji
vSem pravidim pro pevninu.

THE ARBOR

Kvili svému zvlastnimu statutu ostfogle @ESaci, rytfi a
katapulty musi pouZzit lodnit@pravu, kdyZ sefgsouvaji na
a z Echto Gzemi.

VSechny ostatni malé ostrovy na hernim planuy(tpez

bilych hranic) jsou jen pro ilustraci a nejsou etin
oblastmi.

ZMENY UKAZATEL U VLIVU

Je rékolik karet (napiklad karta rodu ,Doran Martell“ nebo
karta Westerosu ,Kral za Zdi“), které vyZaduji&m pdgadi
zeton vlivu na ukazatelich vlivu mimo normalni sazeni,
které se &e na zaklad karty Westerosu , 8¢t krafi“.

Kdykoli hr& zmeni pozici na ukazateli vlivu lifi zvlaStnim
okolnostem, vSichni ostatni Ki&e podle tohoifizpasobi.
Napriklad kdyZ se madkdo posunout na nejvyssi pozici
ukazatele (tj. na pozici ,.1“), aktualni raa pozici ,1" se
musi posunout zjp na pozici 2" atd. Kdyz takova zna
zpasobi, Zze hréztrati pozici ,,1“ na sjakém ukazateli, musi
okamzité predat odpovidajici Zeton dominance (ve stejném
stavu, v jakém byl — pouZity nebo dostupny)hrétery

now pozici ,1" obsadil. Takova zema na ukazateli vlivu na
krélovskou radu neovlivni Zadné zvlastni rozkazy ji
piifazené na planu, ale bude mit safepe vliv na jejich
dostupnost v {isti fazi planovani.
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SKRYTE INFORMACE

Kazdy hr& je vybaven zaghou, aby udrzel gkteré souasti
hry v tajnosti ped ostatnimi.

Od samého zgtku hry musi hré mit své nepouzité zetony
rozkaz schované za zastou.

Kromé préaw probihajiciho sazeni musi byt Zetony dostupné
moci vSech hréi ztetelre viditelné pro vSechny.

Kdykoli je hr& nucen ve te sazet {eba na pozice na
ukazateli vlivu nebo proti Gtoku Divokych), je dgbr

zvykem, Ze vSichni nejprve ohlasiged svych dostupnych
Zetori moci a teprve pak je kazdy ukryje za svou &ést

nez taji vsadi.

Dostupné Zetony moci skryté timtoimobem #stanou za
zastnou po dobu sazeni. Na jeho konci se pak znovuy@idkr
ostatnim.

Obsah hréova odhazovaciho b&ku karet rod a jeho ruka
je ve‘ejnou informackromé doby, kdy si hréi vybiraji kartu
rodu v kroku 3 bitvy.
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~ HRANI V MENE NEZ SESTI HRAICH

Hra péti hraci
| Pri hie psti hré&i je vyrazen rod Marteli.

Pri piipravé hry umistte dewt Zetori neutralnich vojsk
ozna&enych rozsahem hté,4-6" a ,4-5" na herni plan na
Uuzemi podle nazvna tchto Zetonech. Ujiste se, Ze
vSechny Zetony neutralnich vojsk jsou ugigétnahoru
spravnou stranou odpovidajicigh hr&.

Hra étyi hraci
Pti hie étyt hr&u jsou vyfazeny rody Martell a Tyrell.

Pri piiprave hry umistte 12 Zetofi neutralnich vojsk
oznaenych rozsahem h¥é ,4-6", ,4-5" a ,4“ na herni plan
na Uzemi podle ndfvna gchto Zetonech. Ujiste se, Ze
vSechny Zetony neutralnich vojsk jsou ugistnahoru
spravnou stranou odpovidajicigu hraa.

Pak umistte prekryv ukazatele vlivu na kralovskou radu na
ukazatel vlivu na kralovskou radu tak, abystekpyli prvni
Styfi pozice (viz schéma).

Z wvo

Hra tif hraci
Pri hie i hr&i jsou virazeny rody Martell, Tyrelld a
Greyjoy.

Pri piiprave hry umistte 14 Zetofh neutralnich vojsk
ozna&enych rozsahem hté 3" na herni plan na Gzemi
podle nazi na gchto Zetonech. Ujiste se, Ze vSechny
Zetony neutralnich vojsk jsou un#sé nahoru spravnou
stranou odpovidajici gtu hra.

Pak umisite prekryv ukazatele vlivu na kralovskou radu na
tento ukazatel tak, abystéghryli prvniétyti pozice (viz
schéma).

NASTAVENI HRY CTYR HRACU | |

| |
-~ Rekryv ukazatele||I |
£ L8 ellee |

NASTAVENI HRY TRI HRACU

-

L @P®XXX

1
e OXXX)




BITEVNI VRAVA

Bitevni Wava je volitelnd satéstHry o triny, které gidava

do bitev prvek nefedvidatelnosti a smrtelnosti. Toto zvySené
riziko posiluje vyjednavani, Zgdaziuje vyznam podpory

v bitvach, vytvéi dalSi bitevni dramata (a ztraty) a podporuje
naprosto rozdilné strateditry o triny.

Nez z&nete, ngli by se vSichni hréi shodnout, Ze pouZijete
tuto sowdst hry. Pak zamichejte karty bitevisavy do
samostatného b&ku a umisitte ho vedle herniho planu.

Bitevni wava n&ni bitvu nasledowi

1. DOBRANI KARTY BITEVNI
VRAVY : Po zvoleni a ofieni
karet rodu si Uténik i obrance
vezmou kazdy jednu kartu
bitevni wavy z vrchu batku a
prohlédnou si ji.

2. PouzITi ME CE

Z VALYRIJSKE OCELI : Nez
odkryjte karty bitevni ¥avy,
pokud je uténik nebo obrance
drzitelem mee z valyrijské oceli, ri#e ho pouZzit

k zahozeni své karty bitevni ¥avy a dobrani jiné.
Novou kartu bitevni kavy si uz musi ponechat. Pak
otoi svij Zeton mée Sedou stranou nahoru, aby agha
Ze v tomto kole hry uz ntenemize pozit.

3. ODKRYTi KARTY BITEVNI V RAVY: Kazdy hr&
odkryje svou kartu bitevniravy a ffida si uvedenou
vojenskou siludislo na
Stitu) ke své aktualni
vojenskeé sile.

=l Pridat
k vojenské sile
4. UPRAVA ZTRAT :
Kazdy hr& si pak
prida pripadné
symboly meu nebo
opevreni z karty
bitevni wavy ke své
kart rodu (jako by byly vytidny na jeho kattrodu).

k symbaim
karty rodu
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Po vyhodnoceni ztrat apobenych symboly nde, hr&i
vyhodnoti nasledowhsymbol lebky na svych kartach bitevni
viavy:

Pokud mé hréova karta bitevniiavy symbol
lebky, jeho soupemusi utrgt jednu ztratu bez
ohledu na to, kdo v bitvzvitzil.

Tato ztrata je navic k jakymkoli jinym ztratam,

utrpénych v této bité, a nemohou ji zabranit

symboly opevisni. Pro odstraimi jednotky plati

vSechna obvykla pravidla pro ztraty uvedena na

strare 21. Symbol lebky
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Nyni kdyZz méte zkuSenosti s intrikami a vzruSenéie o teiny, podivejte se na Sedm kralovstvi Gpjimym
zpusobem \Bitve Westerosu

Tato vypravna deskova hra bitevni taktiky umgg hr&am ovladat bd’to rok Stark, ctihodné vladce
Zimohradu, nebo rod LannisfeliSaky s nekonimym piisunem zlata. A se stale se&tBujicim p&tem roz&ieni
mazete dokonce ziskat podporu rodu Tallyodiny z Udoli, a dalSich! Ovladte realistické prvky, jako jsou
vyvoj jednotek, komunikace a moralka, kdyz vedetgevsily do bitky. Pouze nejckgiSi a nejodvazijsi taktik
muize zvitzit. Jste pipraveni ziskat slavu pro gyrod?

BWO01 - Battles of Westeros BW04 - Lords of the River
BW02 - Wardens of the West BW0O6 - Tribes of the Vale
BW03 - Wardens of the North

--'._ +I.!\ L E e

BATTLES OF

WA/ESTEROS

Banles




REJSTRIK

Akeni faze

Vyhodnocovani rozkanajezdu
Vyhodnocovani rozkapochodu
Vyhodnoceni rozkaposilovani

Aliance
Armada, definice
Bitevni wava
Bitva

Vyzva k podpe

Zjiseni pa‘atecni vojenské sily

Vylker a odkryti karet rodu
Pouziti mee z valyrijské oceli
Zjiseni konené vojenské sily
Rozhodnuti bitvy
Urceni vieze

Cil hry

Domovské tuzemi, definice

Dostupna moc, definice

Faze planovani

Faze Westerosu

Hrani v még nez Sesti hi&ich

Jednotka, definice

Karty rodu

Karty Westerosu

Karta Westerosu Bt krali

Karta Westerosu Verbovani

Karta Westerosu Zasobovani

Kasarna

Kolo hry

14
14
15
16
24

29
L7
1174
18
19
20
20
20
20

12

28

19

10

26

32

Lodni preprava

Lodni peprava, piklad
Moc, ziskat a zahodit
Mosty

Oblast, definice

Ovladani domovskych Gazemi
Ovladani oblasti

Popdad, definice

Prehled

Prehled komponent
Priprava hry

Pritazeni rozkak

Pristavy

Rod / hr&, definice
Rozbor karty rodu

Rozkaz najezdu

Rozkaz obrany

Rozkaz podpory

Rozkaz posilovani

Reky

Sazeni na ukazatel vlivuiiglad
Seznam komponent
Schéma fipravy

Skryté informace

Soupé / negatelsky, definice
Ukazatele vlivu

Ukazatele vlivu, zreny
Uklid bitvy

Ustup a porazka

Utok Divokych

Vitézstvi ve fie

Vlastni / gratelsky, definice
Vojenska sila jednotek

Vyhodnoceni rozkaznéjezdu, fiklad

Zasobovani, fiklad

Zastna hrde

Znicit, definice

Ztraty

Zetony dominance
Zeton mée z valyrijské oceli
Zeton postovniho havrana
Zeton Zeleznéhaimu

Zetony neutralnich vojsk



