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ZIMA PRICHAZI

PREHLED HRY

»Och, moje sladké letni dité,“ fekla stard chiiva tise,
»C0 ty vis o strachu? Strach patii k zimé, miyj maly
pane, kdy napadne snih sto stop hluboky a od severu
zacne vdt ledovy vitr. Strach patii k dlouhé noci, kdy
slunce schovd svou tvdr na celé roky, a malé déti se
rodi a Ziji a umiraji v temnoté, zatimco zlovlci se
stdvaji vyzdblymi, hladovymi stvorenimi a pres lesy
krdceji bili chodci.”

— George R. R. Martin, Piseri ledu a ohné

Vitejte ve Hre o triiny: karetni he, hie o politice, bojich,
intrikdch a zradé zaloZené na svétoznimé fantasy sérii
knih George R. R. Martina Piseri ledu a ohné. Druhd
edice této zdkladni hry pfedstavuje novy zacitek karetni
hry Hra o triiny (A Game of Thrones — AGOT), idedlni
pro zacinajici i zkusené hréce.

Hra o trimmy: karetni bra je urCena pro dva nebo vice
hraca. Hra dvou hrdca pouziva formét KLANI, pokud
hraje vice hri¢u, je pouZit format BITVA.

Ve hie hraje kazdy hrac za jednu z osmi velkych
frakei soupeticich o vliv, pro kterou se snazi ovladnout
Zelezny trin, a tim ziskat moc v Zapadozemi. Kazdy
hra¢ m4 k dispozici dva bali¢ky: dobiraci bali¢ek
predstavujici v kazdém tahu sily, které mé dand frakce
k dispozici, a zvldstni balicek karet plant, ktery se
pouziva na uréeni dlouhodobé strategie.

V prabéhu hry se hri¢i navzdjem utkédvaji ve
vojenskych, intrikafskych a politickych vyzvich,
dokud jeden z nich nedosdhne vitézstvi. Ve hie zvitézi
ten hrag, ktery jako prvni shromazdi 15 Zetond moci.

JAK POUZIT TOHOTO PRUVODCE

Pravodce hrou slouzi jako Gvod pro nové hrice do Hry
o triiny: karetni hry. Je vhodné, aby se novi hradi naudili
zéklady hry ve formatu klani (hra dvou hraca) — tento
format obsahuje méné krokii a hernich sou¢isti,

a proto je idedlni pro nové hrice. Hra tf{ nebo vice
hraca vyzaduje formit bitvy, ktery je vysvétlen pozdéji
v tomto pravodci. Jakmile se hrdci nau¢i zakladim
hry, jsou pfipraveni obohatit své herni zazitky pfi
upravich a sestavovani svych vlastnich bali¢ka.

Kompletni pravidla hry naleznete ve druhé knize
nazvané pichled pravidel (PP), kde jsou také popsdna
pokrocila témata, jako je vyznam textd na kartich,
rozhodnuti pii rozporu nacasovéni efektii a detailni
popis herni fize. Je doporuceno, aby se novi hraci
sezndmili se hrou prostfednictvim privodce hrou

a detaily si vyhledali v pfehledu pravidel az poté, co se
s nimi setkaji pfi hfe.
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HERNI SOUCASTI

V této kapitole jsou zobrazeny véechny herni souddsti,
abyste je snadno poznali. Kompletni popis karet je
uveden na strinkdch 30-31 v pfehledu pravidel.

8 karet frakci
(oboustrannych, na zadni strané jsou karty agendy)

192 hernich karet

30 Zetonii zlatdkii

10 Zetonii vlivu

(oboustrannych)

1 Zeton proniho hrdce

30 Zetonii moci

28 karet plinii

6 karet tituli

ZIVA KARETNi HRA

Hra o triiny: karetni hra je hra pro 2—4 hréce,
kterou lze hrit jen s touto zakladni sadou.

S dalsi kopii zdkladni hry muze hrit spolecné
az 6 hraci. Navic jde o ,Zivou karetni hru“

(v origindle Living Card Game® — LCG®),
kterou lze rozsifit a vylepsit pofizenim dalsich
postupné vydavanych rozsifeni s 60 kartami,
nazyvanych kapitoly, nebo velkych krabicovych
rozsifeni. Na rozdil od sbératelskych karetnich
her je obsah vsech rozsifeni vzdy pevné ddn —
neni v nich ndhodny obsah.
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VYUKOVE KLANI
PRIPRAVA HRY

Abyste pfipravili vyukovou hru, provedte nasledujici
kroky v uvedeném pofadi. (Pravidla pro pfipravu viech
ostatnich hernich formatt naleznete v PP v kapitole
»Priprava“)

1. Vyberte balicky. Vyukova hra pouziva formét kldni
(dva hragi) a pouzivi pfipravené startovni balicky
Starkt a Lannisterd. Kazdy hra¢ si vybere jeden

z bali¢ki popsanych déle.

Rod Starki: dobiraci bali¢ek hernich karet se
sklad4 ze vsech karet Starkd (141-159, 203A),
jedné kopie od kazdé karty Malicek (28),
Nijezdnici Chfestivé kosile (30) a Makové mléko
(35), a dvou kopii od kazdé karty Kralovska cesta
(39) a Ruzova cesta (40). Hra¢ Starka by mél
pouzit tento balicek plani: Vyzva, Utok Divokym
ohném, Vznesené poslini, Povoldni vazald, Spinavé
obvinéni, Klid v Zdpadozemi a Podporovini viry.

Rod Lannistert: dobirac{ bali¢ek hernich karet
se sklad4 ze viech karet Lannisterd (84-102,
200A), jedné kopie od kazdé karty Malicek (28),
Nijezdnici Chfestivé kosile (30) a Makové mléko
(35), a dvou kopii od kazdé karty Kralovska cesta
(39) a Ruzova cesta (40). Hra¢ Lannisterd by mél
pouzit tento balicek plani: Vyzva, Utok Divokym
ohném, Rozkazy k pochodu, Stfet krild, Moc

zpoza triinu, Vybér dani a Hostina pro vriny.

Vsimnéte si, Ze tyto startovni balicky jsou mensi nez
standardni balicky, tedy vyukovd hra obvykle skonci
tim, Ze hrdciim dojdou karty. Pokud k tomu dojde,
2Uitéxi ten hrdc, ktery md celkem na svych kartdch vice
Zetonil moci. 10 je vyjimka z béznych pravidel.

2. Urcete prvniho hrace. Pii pfipravé hry ndhodné
zvolte, kdo bude oznacen jako PrRvNI HRAC. Tento
hra¢ si polozi pfed sebe Zeton prvniho hrace.

3. Umistéte frakce. Kazdy hric si pfed sebe polozi

kartu své frakce (200A, nebo 203A) licem (pfedni
stranou pouze s erbem a heslem) nahoru.

4. Vytvoite pokladnici. PolozZte viechny Zetony
zlatdkd, moci a vlivu na hromddky v dosahu viech
hract. Tyto hroméddky se nazyvaji POKLADNICE.

10.

. Umistéte balicky plani. Kazdy hra¢ polozi balicek

svych sedmi karet pland (uvedenych v prvnim kroku)
licem doli pobliz své karty frakee.

Zamichejte dobiraci bali¢ky. Kazdy hrag zamicha
sviij dobiraci bali¢ek (tedy vSechny herni karty
uvedené v jeho bali¢ku kromé karty rodu a karet
plénd, které byly jiz pfipraveny v krocich 3 a 5).

Vezméte si poéateéni karty. Kazdy hra¢ tahne ze
svého dobiraciho balicku 7 karet. Kazdy hrac se
miiZe poté rozhodnout, Ze chce jednou OPAKOVAT
—zamich4 tyto karty zpét do svého bali¢ku a tdhne
7 novych karet. Opakovini je doporuéeno, pokud
nedostanete karty vhodné pro zacitek hry — napf.
pokud nemite Ziddnou kartu postavy.

Vylozte pocateéni karty. Kazdy hra¢ postupné

dle pofadi hracua (viz strana 6) miize vylozit karty
postav, lokaci a doplnka v celkové cené az 8 zlatika
z ruky do hry jako své pocite¢ni karty. Pocdtecni
karty umisti kazdy hra¢ licem dolt do své herni
oblasti. Cena karty je uvedena v jejim levém
hornim rohu vepsand do symbolu zlatéku. Typ
karty (postava, lokace, doplnék nebo udilost) je
uveden pod jeji cenou.

P1i vykladdni pocatecnich karet je tfeba dodrzet
nasledujici pravidla:

+ Nelze vylozit karty s celkovou cenou vyssi nez 8.

+ Nelze vylozit vice nez jednu kartu s klicovym
slovem ,,Omezeni®.

+ Lze vylozit pouze karty postav, lokaci a doplnika.

+ Kazdy vylozeny doplnék musi byt pifiloZzen ke
vhodné karté vlastnéné stejnym hricem ve chvili,
kdy je v dalsim kroku odhalen. Doplriky musi
byt vzdy ptiloZeny ke vhodné postavé, pokud na

nich nenfi vyslovné uvedeno néco jiného.

Odhaleni pocate¢nich karet. Vichni hraci otoci
své pfipravené pocite¢ni karty licem nahoru.
Pokud je tfeba ptilozit karty doplrikd, kazdy hrac
to dle pofadi hracua provede.

Dopliite karty v ruce. Kazdy hra¢ tahne tolik

karet, aby jich mél v ruce pravé sedm. Poté muze
hra zacit.
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PRIKLAD HERNi OBLASTI (BEHEM HRY)

Odbhalend karta Dobiraci Odhazovaci
Karty post hi planu Karta frakce balicek hromddka
arty postav ve hie
Zeton
proniho
hrdce
Balicek Hromddka
plani mrtvych
Zdsoba
Karty lokaci ve hie zlatikii
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ZAKLADNI PRINCIPY

,DLE PORADI HRACU*

vvvvvv

Tato kapitola popisuje ty nejdilezitéjsi herni principy,
které byste méli zndt pfi uceni a hrani hry.

ZLATE PRAVIDLO

Pokud je text na karté v pfimém rozporu s pravidly
(bud's timto pravodcem, nebo s piehledem pravidel),
ma pfednost text na karté.

VITEZSTVI A PORAZKA

Cilem hry je shromézdit 15 Zetonid Mmoc1. Moc
pfedstavuje vliv hrdcova rodu v Sedmi kralovstvich
Zépadozemi. Prvni hrag, ktery bude mit 15 (nebo vice)
Zetond moci na kartich pod svou kontrolou, ihned
Zvitézi.

Ve hie lze ziskat moc rdznymi
zpusoby: vitézstvim v mocenské
vyzvé, vitézstvim v nebranénych
vyzvich, vitézstvim ve fizi
nadvlidy a vyhodnocenim
schopnosti karet, které maji za
ndsledek ziskini moci.

15 Zetonii moci
pro vitéxstvi

OkamZitd pordzka: dojdou karty
Pokud hri¢ nemd zadné karty ve svém dobiracim
bali¢ku, ihned prohravi hru.

ODHAZOVACiI HROMADKA
A HROMADKA MRTVYCH

Dulezity prvek hry pfedstavuje odhazovaci hromadka

a hromddka mrtvych, které md kazdy hrac na své karty, jez

opusti hru. Jakmile je postava zabita, jeji majitel ji polozi
na svou hromadku mrtvych. Jakmile je karta odhozena
nebo obétovina, jeji majitel ji polozi na svou odhazovaci
hromédku licem vzhiiru. Dopliiky pfilozené ke kartdm,
které opusti hru, se vraci zpét do ruky svému majiteli.

UNIKATNI KARTY

Symbol @ vedle ndzvu karty oznacuje unikatni

karty. Hra¢ nesmi mit v jednu chvili ve hie vice nez
jedinou kopii kazdé unikdtni karty. Hra¢ maze pouzit
dodateéné kopie unikatnich karet jako duplikaty (viz
ptehled pravidel, strana 3).

Fraze ,dle pofadi hraca® pouzitd v tomto privodci
znadi pofadi, ve kterém hrici postupné provadéji akce
nebo jednotlivé kroky hry. Pokud maji hra¢i udélat
néco ,dle pofadi hra¢a®, prvni hra¢ to provede a po
ném postupné dalsi hraci, vzdy jeden po druhém, po
sméru hodinovych ruéic¢ek kolem stolu.

STOJICI A KLECICI

Karty vstupuji do hry ve sTojici poloze (svisle). Mnoho
karet musi POKLEKNOUT, pokud je chce hrd¢ vyslat do
vyzvy nebo pouzit jejich schopnosti. Kleéici poloha je
zndzornéna otoCenim karty o 90 stupiii (nalezato). Tato
poloha znadi, Ze karta byla pouZita, a nelze ji pouzit
znovu, dokud nebude opét stit (to se provede v uréitém
kroku hry nebo urcitou schopnosti karet).

Stojici Klecici
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PRUBEH KOLA HRY

Hra o trimy: karetni hra se hraje na urcity pocet kol.
Béhem jednoho kola hra¢i odhaluji své karty pland,
ziskavaji zdroje (ve formé karet a zlatdkd), shromazduji
do hry své sily, vyzyvaji ke stfetim soupefe a nakonec
se preskupuji v piipravé na dalsi kolo. Kazdé kolo se déli
na nasledujicich 7 fizi:

1. Plianovani 5. Nadvlada

6. Zvednuti
7. Zdanéni

2. Dobirani karet
3. Vykladani
4. Vyzvy

Kazda fize je podrobné popsina dile.

FAZE 1: PLANOVANI

Tato faze se déli do dvou kroki:

1. Vyberte karty pldna.
2. Odhalte karty pldna.

Krok 1. Vyberte karty plani: kazdy hrac se podivd
na vSechny své karty v balicku plani a vybere si z nich
jednu, kterou bude chtit v pfistim kroku odhalit. Tuto
kartu vezme z bali¢ku a poloZi ji licem dold na stal.

V tuto chvili ji jesté neukazuje protihrdc¢am.

Krok 2. Odhalte karty plant: vsichni hradi soucasné
odhali své karty plani, které si vybrali v kroku 1.

Hr4¢ s nejvyssi hodnotou iniciativy vyhriva INICIATIVU
(viz Cerveny ramecek vpravo). V pfipadé shodné nejvyssi
hodnoty iniciativy u vice hrd¢a z nich vyhrava ten hrig,
ktery ma nejméné moci. Pokud stile neni rozhodnuto,
nihodné z nich vyberte jednoho hréce, ktery vyhraje
iniciativu.

Hrag, ktery vyhrél iniciativu, nyni uréi PRVNIHO HRACE
pro toto kolo. Pfed vybraného hrdce polozi Zeton
prvniho hrace. Prvni hrd¢ v ndsledujicich fazich v tomto
kole vzdy jedna jako prvni.

Nékteré karty pland maji schopnost oznacenou ,,pii
odhaleni®. Tato schopnost se vyhodnoti poté, co je
zvolen prvni hra¢. Pokud je odhaleno vice karet se
schopnosti ,pfi odhaleni, prvni hra¢ uréi poradi, ve
kterém se tyto schopnosti vyhodnoti.

K CEMU SLOUZi KARTY PLANU?

Pliny pfedstavuji dlouhodobou strategii, kterd
ovliviiuje zbytek kola.

Prvni zobrazend hodnota (4) uréuje pfijem
zlatdka, které plan poskytuje a které se
pouzivaji pro vyklddani karet do hry. Druhd
hodnota (9) je iniciativa, ta se pouzivé k urcen,
ktery hra¢ vyhraje iniciativu. Tteti hodnota (1)
predstavuje hrozbu — ta urcuje, jak nebezpecné
jsou vase vyzvy. Hodnota rezerv (6) v pravém
dolnim rohu karty uré¢uje maximélni pocet
karet v ruce, ktery se zkontroluje na konci kola.
Mnoho karet plini mé navic schopnosti, které
se vyhodnoti bud ihned po odhaleni karty,
nebo pfetrvivaji po celou dobu, co je karta
pldnu odhalena a ve hfe.

STAVY KARET PLANU

Karty plinid mohou byt ve tfech raznych
stavech: v balicku plani, odhalené nebo na
hromédce pouzitych plini. Poté, co hra¢ plin
odhali, karta pldnu opousti balicek, stdvd se
odhalenym pldnem a je poloZena na vrchol
hromédky odhalenych planid. VSechny ostatni
karty odhalenych pldnu lezici pod touto kartou
se berou jako hromddka dfive pouzitych plina.

Jakmile hra¢ odhali svou posledni kartu planu
z balicku, vSechny dfive pouzité karty plinu

se vraci zpét do jeho bali¢ku pland poté, co byl
vyhodnocen jejich efekt. Pouze pravé odhalend
karta pland zistdva odhalend a nevraci se zpét
do bali¢ku.
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FAZE 2: DOBIRANi KARET

Vsichni hrdéi soucasné tdhnou dvé karty ze svych
dobiracich bali¢ka.

FAZE 3: VYKLADANI

V této fazi se postupné kazdy hra¢ (dle pofadi hracd)
stane aktivnim hrdcem. Aktivni hra¢ miizZe vylozit

z ruky do hry karty postav, lokaci a dopliika.

Jakmile se hrac¢ v této fazi stane aktivnim hric¢em,
spocte svij celkovy piijem setenim viech aktivnich
pifjmu (obvykle jsou na kartach, které hra¢ ovladd),
vezme si vysledny pocet zlatiki z pokladnice a pfida je
ke své zasobé zlataka.

Nyni mtze aktivni hri¢ vyLozrT kartu postavy, lokace
nebo doplitku ze své ruky zaplacenim ceny karty ve
zlaticich (tato cena je uvedena v levém hornim rohu
karty) a poté ji umistit do své herni oblasti. Cenu za
kartu zaplati tak, Ze vrati uréeny pocet zlataki ze své
zdsoby zlatikd zpét do pokladnice.

Karty vstupuji do hry takto:

% Karty postav vstupuji do hry stojici do pfedni linie

herni oblasti.

# Karty lokaci vstupuji do hry stojici do zadni linie
herni oblasti.

% Karty dopliiki vstupuji do hry stojici a musi byt
pilozeny (byt ¢iste¢né piekryté) k jiné karté.
Obvykle se doplitky priklddaji ke kartim postav,
ale text nékterych doplika je dovoluje pfilozit
i kjinym kartim.

Aktivni hrd¢ mize dale vyklidat karty postav, lokaci

a doplnka z ruky tak dlouho, dokud se nerozhodne
pfestat nebo dokud mu nedojdou karty. Hra¢ se muze
rozhodnout neutratit v§echny své zlatiky ve fézi
vyklddini, jelikoZ se zlataky pouzivaji i v priibéhu kola
pro placeni za schopnosti nékterych karet. Avsak toto
je jedind ¢dst kola, ve které muze hrac vykladat z ruky
do hry karty postav, lokaci a dopliika.

KARTY UDALOSTI

Karty postav, lokaci

a doplrika se vykladaji
do hry béhem fize
vyklddani. Karty
udilosti lze viak hrat
ptimo z ruky hrace

v riznych okamzicich
béhem celého kola.
Konkrétni okamzik,
ve kterém lze kartu
udalosti zahrit, je vzdy
uveden pfimo na kartg.

Jakmile aktivni hrd¢ ohlasi, Ze uz dokoncil vykldddni
karet, kazdy zbyvajici hra¢ se stane postupné aktivnim
hri¢em (dle potadi hract) a dostane moznost vyklddat
své karty.
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FAZE 4:\/YZVY

V této fazi se postupné kazdy hrac (dle pofadi hraci)
stane aktivnim hracem. Aktivni hrd¢ mize vyzvaT
dalsiho hrace (nebo vice hraca).

Ve hfe jsou tfi rizné vyzvy. Pro viechny plati stejnd
zékladni pravidla pro zahdjeni a vyhodnoceni, av§ak
jejich vysledek je odlisny.

Vojenska vyzva: cilem 4 vyzvy je zabit postavy
souperte.

Intrikaiska vyzva: cilem @ vyzvy je odhodit
karty z ruky soupefe.

Mocenska vyzva: cilem ' vyzvy je pfesunout
Zetony moci z karty rodu soupefe na svou.

Aktivni hrd¢ muze v této fizi zahdjit jednu vyzvu
kazdého typu, v libovolném pofadi. Jakmile hra¢ vyzve

soupefe, stane se UTOCICIM HRACEM a vyzvany soupef
bude BRANICI SE HRAC.

Jakmile aktivni hrd¢ zahdji véechny mozné vyzvy nebo
prohldsi, Ze jiz nechce nikoho vyzvat, kazdy zbyvajici
hri¢ se stane postupné aktivnim hra¢em (dle poradi
hri¢d) a dostane moznost vyzyvat.

Zabhdjeni a vyhodnoceni vyzvy
Pro zahdjeni a vyhodnoceni vyzvy provedte nésledujici
kroky v uvedeném pofadi:

1. Uto¢ici hra¢ ozndmi typ vyzvy, soupefe a uréi
utoéniky.

2. Brénici se hra¢ oznami obrance.

3. Porovnejte silu a urcete vitéze vyzvy.

Krok 1. Oznamte typ vyzvy, soupeie a uréete
utoéniky: pro zahdjeni vyzvy provede aktivni hrd¢
nasledujici:

% Ozndmi, ktery typ vyzvy chce zahjit.

% Oznimi soupefe, kterého chce vyzvat.

%% Oznimi, které postavy pod jeho kontrolou budou
utocnici, a tyto postavy poklekne.

Aby bylo mozné vyhlésit postavu jako uito&nika, musi
mit tato postava na své karté symbol odpovidajici
typu vyzvy, ve které ma dtocit, a musi byt ve stojici
pozici. V kazdé vyzvé musi byt alespoil jedna postava
vyhld$ena jako dto¢nik.

Krok 2. Oznamte obrance: branici se hra¢ nyni muze
vyhlasit postavy pod svou kontrolou jako obrénce.

Aby bylo mozné vyhlésit postavu jako obrdnce, musi
mit tato postava na své karté symbol odpovidajici typu
vyzvy, které se ma brdnit, a musi byt ve stojici pozici.
Branici se hrd¢ poklekne své obrdnce.

Symboly
vyzev

Sila

Cersei Lannister miiZe byt vyhldsena
Jjako ditocnik nebo obrdnce v @ nebo
W vyzvé, protoze md na své karté
odpovidajici symboly. Dokud se sicastni
vyzvy, poskytuje strané svého majitele
silu 4.

¥ PROVODCE HROU ¥



Krok 3. Porovnejte silu a uréete vitéze vyzvy: seCtéte
silu vSech uto¢niki a pfi¢téte v§echny bonusy k sile,
které md utocici hra¢ aktivni. Tato hodnota je celkovd
utocnd sila. Poté sectéte silu vSech obrincu a prictéte
viechny bonusy k sile, které md branici se hrd¢ aktivni.
Tato hodnota je celkovd obranna sila.

Hrag, jehoz strana ma vyssi celkovou silu, vyhrava
vyzvu. (Pozndmka: pokud jsou celkové sily stejné, vyhravd
utocici hrdc.) Pokud tento hra¢ nemd celkovou silu
alespoii 1 nebo vys$si a/nebo nemd Zddnou postavu
Ucastnici se vyzvy, kdyz nastane tento krok (tedy
porovnini sily), 2ddny z hrdci nevyhraje ani neprohraje
vyzvu.

Pokud ttocici hra¢ vyhraje vyzvu libovolného typu

a brinici se hra¢ md celkovou silu 0 (Pozndmka: pokud
branici se hrdc nemd Zddné obrdnce, je jeho zdkladni obrannd
sila 0.), Gtocici hrag ziskd pro svou frakei 1 Zeton moci
navic. To se nazyva bonus za NEBRANENOU vyzvu

a nastane navic ke véem dalsim efektim vyhrané vyzvy.

Pokud vyzvu vyhraje brinici se hrag, neziskd bonus za
nebrdnénou vyzvu, ani se neuplatni efekt hrozby.

Pokud vyzvu vyhraje ttoéici hra¢, v zavislosti na typu
vyzvy nastane jeden z téchto efektd hrozby:

4- Vojenska vyzva: branici se hrd¢ musi vybrat tolik
ruznych postav pod svou kontrolou, kolik je hodnota
hrozby na odhalené karté planu dtociciho hrace,

a tyto postavy zabit. (Tyto zabité postavy nemusi byt
obranci a Gcastnit se tak dané vyzvy.) Zabité postavy se
umisti na HROMADKU MRTVYCH svého majitele. (Kazdy
doplnék pfilozeny k témto postavim se vrati zpét do
ruky svému majiteli.)

@ Intrikaiska vyzva: brinici se hra¢ musi odhodit
ndhodné tolik karet z ruky, kolik je hodnota hrozby na
odhalené karté planu utoéiciho hrage. (To provedete
tak, Ze branici se hra¢ zamich4 své karty v ruce

a nabidne je licem dold svému soupefi, aby z nich mohl
soupef ndhodné vybrat karty, které se odhodi.)

slv Mocenska vyzva: brinici se hra¢ vezme z karty své
frakee tolik Zetond moci, kolik je hodnota hrozby na
odhalené karté planu uto¢iciho hrace, a poloZi je na
kartu frakce uto¢iciho hréce.

FAZE 5: NADVLADA

Vsichni hrdci soucasné sectou celkovou silu svych
stojicich postav a pfidaji 1 za kazdy zlatik, ktery maji
v zasobé&. Hri¢ s nejvyssim celkovym souctem vyhrava
v tomto kole NADVLADU a ziskd pro svou frakci 1 Zeton
moci. Pokud md stejny nejvyssi soucet vice hraca,
zadny z nich nadvladu nezisk4.

FAZE 6: ZVEDNUTI

Soucasné postavte vSechny klecici karty ve hre.

FAZE 7: ZDANENI

Tato faze se déli do dvou krokii:
1. Vratte neutracené zlatiky.
2. Zkontrolujte rezervy.

Krok 1. Vratte neutracené zlatiaky: vsichni hrici
soudasné vriti v§echny své neutracené zlatiky ze zdsoby

do pokladnice.

Krok 2. Zkontrolujte rezervy: dle pofadi hraci
porovnd kazdy hra¢ pocet karet v ruce s hodnotou
rezerv na své odhalené karté plinu. Pokud ma nékdo
vice karet, musi vybrat a odhodit tolik karet z ruky,
aby jich mél poté stejné, jako je hodnota rezerv na jeho
odhalené karté planu.

Konec fize zdanéni také pfedstavuje konec celého kola.
Hra pokracuje dalsim kolem fézi plinovini, a to tak
dlouho, dokud nékdo z hra¢h ve hie nezvitézi.

A CO DALE?

V tuto chvili znéte zédkladni pravidla Hry o triny:
karetni bry. Jakmile si zahrajete tuto vyukovou hru,
muzete vyzkouset dal§i pfedpfipravené startovni
balicky, formit bitvy nebo si sestavit sviij vlastni
bali¢ek. Pravidla pro to vSe naleznete na strandch
12-15. Ptehled symbolu a klicovych slov je na zadni
strané tohoto pravodce. A také nezapomerite, Ze mnoho
dalsich informaci o hfe naleznete v pfehledu pravidel.
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PRIKLAD FAZE VYZEV

Zacala fize vyzev. Alena je proni hric a hraje za

rod Lannisterii. MiiZe tedy zahdjit kaZdou z vyzev
predtim, nez jeji protibrac Martin zahdji své vyzvy.

1. Alena chee zahdjit @ vyzvu a urci ,Cersei Lannister”
Jako titocnika, proto ji poklekne. Tuké by mohla

Lannistera®, ale rozhodne se Set¥it si je na jiné vyzvy.

. Martin mad jednu stojici postavu se symbolem &,
»Catelyn Stark®. Mohl by vyhldsit ,Catelyn Stark*
Jako obrdnce, avsak ta nemd dost sily, aby vyhrdla
vyzvu, proto nevyhldsi Zdadné obrance.

Alena ma titocnou silu 4 a Martin nemd Zddné
obrdnce, Alena tedy vyhrila vyzvu! Jelikoz byla
vyzva nebrinénd, Alena ziskd 1 Zeton moci

a poloZi ho na svou kartu frakce.

Diky efektu hrozby miize Alena nahodné odhodit 2
karty Martinovi z ruky: jednu za hrozbu odhalené
karty planu a drubou za schopnost karty ,Cersei
Lannister® zvysit hrozbu o 1.

3.

4.

Diile se Alena rozhodne zahdjit + vyzou tim, Ze
vybldsi , Lechtace” jako titocnika (a poklekne ho).

Také by mohla jako iitocnika vybldsit jesté , Tywina
Lannistera®, ale rozhodne se, Ze to neudéla.

Martin se brani ,Predvojem severu® (a tedy ho

poklekne).

Alena md titocnou silu 2 a Martin md obrannou
silu 4. Martin tedy vyhrdvad vyzvu jako brinici se
hrdc, proto nenastane Zddny efekt hrozby.

5. Alena by jesté mohla zahdjit & vyzvu Tywinem,

avsak rozhodne se nechat si ho jako obrince proti
vyzvdm Martina, tedy ohldsi konec svych vyzev.
Martin se stane aktivnim hrdcem a miZe nyni
zahdjit své VyzVY.
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PRAVIDLA PRO BITVU

Hra 3-6 hracd, neboli BITVA, se hraje dle stejnych
pravidel a sleduje stejny pribéh kola jako klani. Navic
véak pfidéva do hry karty tituld.

KARTY TITULU

Kazda z Sesti karet tituld pfedstavuje jedno kfeslo

v Malé radé v Krilové pfistavisti. Béhem kazdého
kola bitvy kazdy hri¢ pfevezme jeden z téchto tituld,
coz vytvoii rozli¢né aliance a nepfételstvi mezi hrdci.
Kazdy titul také poskytuje unikdtni bonus, ktery muze
jeho nositel vyuzit v priibéhu herniho kola.

Pii pfipravé hry formdtu bitva poloZte Sest karet
tituld (o¢islovanych 206-211) do zdsoby tituld pobliz
pokladnice v dosahu viech hraci.

Pouziti téchto tituld prida tieti krok jak do fize
planovéni, tak do fdze zdanéni, jak je popsdno déle.

FAZE PLANOVANI
VE FORMATU BITVA

V bitvé se fize planovani déli na tfi kroky:
1. Vyberte karty plani.

2. Odhalte karty plana.

3. Vyberte tituly.

Kroky 1 a 2 jsou identické jako ve formatu kldni a jsou
popsédny na strané 7.

Faze planovani ve formatu bitva, krok 3. Vyberte
tituly: zamichejte karty tituli licem dolt a ndhodné
jednu z nich odeberte a polozte ji licem dold pobliz
pokladnice. (Ve hie ti{ hri¢t odeberte ndhodné dvé
karty tituld. Ve hfe $esti hra¢t neodebirejte Zadné.)

Dle poradi hraci si kazdy hra¢ zajné vybere jednu

z karet tituld a poloZi ji licem dola pobliz své karty
rodu. Jakmile si v§ichni hrdci vyberou titul, vSichni
soucasné odhali svou vybranou kartu titulu tim, Ze ji
otodi licem nahoru. Jakékoli nevybrané karty tituli se
vraci licem dold zpét do zdsoby tituld — toto kolo se
nepouziji.

FAZE ZDANENI
VE FORMATU BITVA

V bitvé se tato faze déli na tfi kroky:
1. Vratte neutracené zlatiky.

2. Zkontrolujte rezervy.

3. Vratte karty tituld.

Kroky 1 a 2 jsou identické jako ve formatu kldni a jsou
popsdny na strané 10.

Faze zdanéni ve formiétu bitva, krok 3. Vratte karty
titulii: viichni hraci soucasné vrati svij titul licem
dolu zpét do zdsoby tituld.

SCHOPNOSTI TITULU

Tato kapitola popisuje terminy, symboly, omezeni
a efekty, které se poji s kartami tituli.

Podporuje
Pokud hrécav titul podporuje titul jiného hréce, nesmi
takovy hrd¢ vyzvat hrice drziciho podporovany titul.

Rivalové

Pokud hré¢ vyhraje vyzvu proti hraci drzicimu rivalsky
titul, ziskd odménu navic. Jestlize hrd¢ ve vyzvé
vyhraje nad hré¢em drzicim rivalsky titul (jako branici
se nebo utocici hrag), ziskd pro sviyj rod 1 Zeton moci
navic. V kazdém kole vSak miiZe hric takto ziskat
pouze jediny Zeton moci za kazdého rivala.

Lord regent

Tento titul pfiddvé svému nositeli bonus +2 k sile
pii ur€ovéni vitéze nadvlady. Navic m4 tento titul
schopnost pfesmérovat jednou za kolo jednu vyzvu.
Jakmile hra¢ zahaji vyzvu a urdi cil a Gtoéniky, lord
regent miZe pouzit schopnost svého titulu a donutit
tohoto hrace zvolit si pro vyzvu jiny cil.

Viimneéte si, Ze titul lord regent nepodporuje zidny
jiny titul ani nemd Z4dné rivaly.
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Pobocnik krdle

Tento titul svému nositeli pfidava bonus +1 k sile béhem
libovolné W vyzvy, ve které ovladd jeho nositel alespon
jednu Ucastnici se postavu.

Nositel tohoto titulu navic mize ve fizi vyzev zahdjit
jednu W vyzvu navic. AvSak nemize takto vyzvat
soupefe, proti kterému v této fizi jiZ jednou zahdjil
vyzvu. (Jinymi slovy, tuto druhou W vyzvu musi zahajit
proti jinému soupefi.)

Mistr prdva
Nositel tohoto titulu tahne ve fizi dobirani karet o 1
kartu vice.

Tento titul navic poskytuje svému nositeli bonus +1
k rezervim.

Mistr lodar

Tento titul svému nositeli pfidava bonus +1 k sile béhem
libovolné +4- vyzvy, ve které ovlada jeho nositel alespori
jednu Ucastnici se postavu.

Navic béhem 4 vyzev m4 nositel tohoto titulu o 1 vyssi
hrozbu své odhalené karty pland, pokud uto¢i na svého
rivala.

Mistr naseptdvacii

Tento titul svému nositeli pfiddva bonus +1 k sile b&hem
libovolné @ vyzvy, ve které ovldda jeho nositel alespoil
jednu ucastnici se postavu.

Pokazdé, kdyz nositel tohoto titulu vyhraje @ vyzvu
jako utoénik, miize vyhodnotit svij efekt hrozby proti
libovolnému poctu soupeit. (Cely efekt hrozby se
vyhodnoti proti kazdému soupefi vybranému nositelem
titulu.) Tato schopnost ovliviiuje pouze vyhodnoceni
efektu hrozby — stile se vyzva bere jako vyhrana proti
branicimu se hradi.

Spm’vce pokladny

Tento titul poskytuje svému nositeli bonus +2 zlatdky.
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TVORBA VLASTNICH
BALICKU

Hra o triiny: karetni hra byla navrzena jako kompletni
hra s bohatou znovuhratelnosti. Jakmile se hrdéi naudi
zdklady hry, mohou chtit sestavovat unikdtni herni
balic¢ky. Pravidla pro jejich tvorbu jsou popsina zde.

Proc tvovit vlastni balicky?

Tvorba vlastnich balickt pfedstavuje ¢innost, pfi
které se hra¢ snazi upravit svij balicek, aby mohl proti
soupefim uplatnit rizné své ndpady a strategie. To
pfindsi zcela novy herni zaZitek — namisto toho, aby
svou strategii pfizpusoboval pfedem danému balic¢ku,
si maze kazdy hra¢ vytvofit vlastni balicek, ktery
funguje podle jeho pfedstav. Tvorba vlastnich balicku
otevird celou §kilu novych moznosti a vede ke hfe,
ve které se hra¢ citi vice zapojen. Pokud hra¢ vytvori
vlastni bali¢ek, nedcastni se jen pfedem dané hry —
aktivné méni zpisob, jakym se hraje.

TVORBA BALICKU

Nize naleznete pravidla pro tvorbu bali¢ki pouzitelnych
v oficidlnich turnajich. V§imnéte si, Ze si mazete poridit
vice kopii této zdkladni hry nebo i dalsich rozsifeni,
abyste ziskali vice moZnosti a novych karet.

3% Hrad si musi zvolit presné 1 kartu frakce.

<% Hra¢ si mize zvolit 1 kartu agendy, nebo se
rozhodnout agendu nepouzit.

3% Hracdiv balicek plant musi obsahovat pfesné 7
karet. Jedna z vybranych karet plinti miize mit
v bali¢ku jednu dalsi kopii (dle nazvu karty).
Vsechny ostatni karty plind mohou byt v balicku
pouze jedenkrat.

<% Hraciv dobiraci bali¢ek musi mit alespon 60 karet
a kazda karta v ném muzZe byt nejvyse ve 3 kopiich
(dle nazvu karty).

3% Maximailni pocet karet v dobiracim bali¢ku neni
omezen.

<% Pokud to ptimo nedovoluje néjaka schopnost
(jako jsou karty agendy Praporec), musi byt kazda
karta v hracové bali¢ku neutralni nebo mit stejnou
piislusnost jako hrdcova karta frakee.

LOAJALITA

Loajalita je omezeni pfi
tvorbé balickd, které urcuje
karty pouzitelné i mimo svou
frakei. Karta je loajdlni své
frakei, pokud md pies svij stit
rozvinuty svitek pergamenu.
Aby bylo mozné pfidat
loajalni kartu do bali¢ku,
musi jeji piislusnost odpovidat Rod Baratheonii,
piislusnosti karty frakce hrace. neloajdlni
Neékteré schopnosti karet (jako

jsou karty agendy Praporec)

dovoluji hra¢ pouzit neloajdlni karty i v balicku
mimo svou frakei.

Rod Baratheonii,
loajdlni

PREDPRIPRAVENE BALICKY

Dva az ¢tyfi hra¢i mohou pouzit jednu zdkladni sadu
a uzit si kompletni hru bez nutnosti tvorby vlastnich
bali¢ka pouzitim pfedpfipravenych hernich balicka.
Tyto bali¢ky jsou uréené pro hru s jedinou krabici
zékladni hry a ignoruji pravidlo loajality, které se
pouziva pii tvorbé vlastnich balicki.

Stara cesta (Starkové/Greyjoyové)
Tento bali¢ek obsahuje:

+ Kartu frakce Starka (203A)
+ Vsechny karty Starku (141-159)
+ Vsechny karty Greyjoyti (65-83)

+ Jednu kopii téchto neutrdlnich karet: Rtizova
cesta, Krdlovskd cesta, Pobo¢nikova pecet,
Malicek, Ndjezdnici Chfestivé kosile, Varys
a Makové mléko.

+ Tyto karty planii: Vyzva, Vichry Zimy,
Podporovini viry, Namofni pfevaha, Obnoveni
sil, Zabaveni majetku a Klid v Zapadozemi.

Na Zdi (Noéni hlidka/Baratheonové)
Tento bali¢ek obsahuje:

+ Kartu frakce No¢ni hlidky (202A)
+ Vgechny karty No¢ni hlidky (122-140)
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+ Vsechny karty Baratheont (46-64)

+ Jednu kopii téchto neutrdlnich karet: Razova
cesta, Krdlovskd cesta, Ndjezdnici Chiestivé
kosile, Vypaleni, Horda Divokych, Zelezny triin,
Syriova lekce a Bohata kofist.

+ Tyto karty planu: Utok Divokym ohném,
Stavebni pfikazy, Putovini na Zed, Rozkazy
k pochodu, Opevnéné postaveni, Spinavé obvinéni
a Turnajové kldni.

Z vychodu na zapad (Targaryenové/Martellové)
Tento bali¢ek obsahuje:

+ Kartu frakce Targaryent (204A)
+ Vsechny karty Targaryent (160-178)
+ Vsechny karty Martella (103-121)

+ Jednu kopii téchto neutrdlnich karet: Razova
cesta, Krdlovska cesta, Varys, Vypdleni, Horda
Divokych, Makové mléko, Urozend rodina
a Poprava.

+ Tyto karty plant: Vyzva, Hostina pro vrany,
Vznes$ené poslini, Moc zpoza trinu, Boufe mecd,
Stiet krald a Pocitini médika.

Tajnosti a plany (Lannisterové/ Tyrellové)
Tento bali¢ek obsahuje:

+ Kartu frakce Lannistert (200A)
+ Vsechny karty Lannistert (84-102)
+ Vsechny karty Tyrella (179-197)

+ Jednu kopii téchto neutrdlnich karet: Razova
cesta, Kralovska cesta, Pobo¢nikav ortel, Osobni
strdzce, Bohatd kofist, Ptacek, Slzy z Lysu
a Malicek.

+ Tyto karty planu: Utok Divokym ohném, Vybér
dani, Povolani vazald, Hra o triny, Hlavy na

kilech, Utok ze zdlohy a Posily.

Jakmile se hraci citi pfipraveni na dalsi vyzvy mimo
tyto pfedpfipravené balicky, mohou vyzkouset jiné
kombinace jednotlivych frakei, neutrdlnich karet

a balickd plang.

PODEKOVANI

Nivrh hry 2. edice: Nate French a Michael Hurley

Niavrh hry 1. edice: Eric M. Lang, Christian T. Petersen a Nate
French

Pravidla: Nate French a Michael Hurley
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Zvldstni podékovdni za nasi inspiraci: George R. R. Martin a vSichni
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PRUBEH KOLA HRY SYMBOLY A OZNACENI

1. Planovani @ Unikitni karta.

2. Dobirini karet

3. Vykladani Symbol vojska nebo vojenskd vyzva. V textu
4. Vyzvy je uveden takto: -

5. Nadvlada
6. Zvednuti
7. Zdanéni

Symbol intrik nebo intrikdiské vyzvy. V textu
je uveden takto: @

Symbol moci nebo mocenské vyzvy. V textu

l{LiéOVA SLOVA je uveden takto: wl

Kli¢ové slovo predstavuje schopnost karty, ke které se

vazi zvlastni pravidla. :[‘Fﬂ L{Pﬂ E[‘Fﬂ

Drancovini: jakmile hra¢ vyhraje vyzvu, ve které
ma4 tuto postavu, mize odhodit jednu horni kartu Modifikdtor Modifikdtor Modifikdtor
z bali¢ku hréice porazeného ve vyzveé. zlatikii iniciativy rexerv

Jedineény: (Objevuje se na doplricich.) Pokud tento
doplnék opusti hru, zevraci se do ruky svému majiteli, Frakce

Loajilni  Neloajdlni  V textu
ale je odhozen ze hry.

Omezeni: hri¢ nemize vylozit do hry nebo zahrit Rod Starki %
vice nez jednu kartu s omezenim v kazdém kole, ani
umistit pfi pfipravé hry vice nez 1 kartu s omezenim.

Rod
Plizeni: jakmile je tato postava vyhldsena jako utoénik, Lannistera ¢
jeji hra¢ mtize vybrat postavu bez kli¢ového slova plizeni
ovliddanou hric¢em porazenym ve V}?ZVé. Tato postava Rod X
nemuze byt v této vyzvé vyhldsena jako obrince. Baratheonit ¥
Piepadeni (X): ve fizi vyzev mizete jako akci hrace
zaplatit cenu pfepadeni (ve zlaticich) a vylozZit tuto Rod ®
kartu z ruky do hry. ,(X)“ je cena pfepadeni. Greyjoyt
Véhlas: jakmile hra¢ vyhraje vyzvu, ve které m4 tuto
postavu, muzZe na jeji kartu polozit 1 Zeton moci. Rod i @
Tyrella
Vizionii: jakmile hrd¢ vyhraje vyzvu, které se G¢astni
tato postava, mize tdhnout 1 kartu. Rod
Martelli *
. . . . , artella
Zastra$eni: jakmile hra¢ vyhraje vyzvu, ve které
ovldda jednoho nebo vice dto¢niki s timto klicovym
slovem, muzZe vybrat a pokleknout postavu ovlidanou Rod D
hri¢em porazenym ve vyzvé, v celkové sile stejné Targaryent
nebo nizsi, nez je sila, o kterou vyhril vyzvu. Pomoci
zastraSeni lze v kazdé vyzvé pokleknout nejvyse Noéni
jedinou postavu. hlidka g

Zadné dopliiky: k této karté nelze pfilozit zadné
dopliiky.

¥ PROVODCE HROU ¥



