


UvoD PREHLED HRY

,KdyZ brajes bru o triiny, bud zemfes, nebo zvitézis. Zddnd stredni cesta  Hra o triny: Zelezny trdn je hra pro 3 az 5 hracd, kteff se chtéji

neexistuje.” ponofit do tajnych spoleni a zradnych intrik v Zdpadozemi.
—Cersei Lannister ~ KaZzdy hra¢ se ujme jednoho z mocnych rodii a pomoci Istivosti,
Krdl Robert je mrtev, o ndstupnictvt se vedou spory. Velké rody cti a brutality nechvalné proslulych postav se snazi ziskat moc

Sedmi krdlovstvi se ocitaji na pokraji vdlky, kazdy z nich pripraven a nadvladu nad ostatnimi rody.

ujmout se vlddy nebo padnout. Rody Baratheont, Lannisterd, V kazdém kole se postavy z véhlasnych velkych rodi stretavaji.
Starkd, Targaryent a Tyrell nynf v Zdpadozemi soupeii o cenu Vitézové téchto strett $ifi svij vliv napric celou Fisi a vyuzivaji
eyt Zelezn trtn viechny prostredky, které maji k dispozici, pfi posedlé honb¢ za

svym snem: usednout na Zelezny triin.

HERNI SOUCASTI

100 PLASTOVYCH ZNACEK MocI 2 LERONT Y“V“
(5 PRO KAZDY ROD)

| POLITICKY INSTINKT

"~ Poodhalent karet rodi:

Zvol 1 aktivniho hréce, ktery vyloil
Kartu Nepftelstvi. Pokud md tento
hedc v ruce kartu Nepfdtelstvi s vyssi
| hodnotou, odhodi vylozenou kartu |

a nahradi ji kartou s vy hodnotou. |

Hré¢ ovladajict rod

25 KARTICEK vUDcU 18 KARET UDALOSTI 125 KARET RODU
(5 PRO KAZDY ROD) (3 PRO KAZDY ROD, 3 SPECALNI) (25 PRO KAZDY ROD)

5 UKAZATELU VLIVU 25 ZETONU POSTAV
(1 PRO KAZDY ROD) (5 PRO KAZDY ROD)

HRA O TRUNY




Priprava hry probiha v nésledujicich krocich.

O

-

PRIPRAVA HRY

Zvolte rod: Kazdy hra¢ si zvoli jeden z velkych rodu -
Lannistery, Starky, Baratheony, Targaryeny nebo Tyrelly
- a vezme si véechny herni soucasti prislusejici tomuto
rodu: 5 Zetonu postav, 1 ukazatel Vlivu, 5 karticek vidcg,
5 Zetont Vlivu a bali¢ek 25 karet rodu. Soudésti kazdého
rodu jsou oznaceny rodovym znakem nebo barvou.

Zvolte viddce a pripravte herni soucésti rodu: Kazdy hra¢
zamichd karticky viided svého rodu a dva si vytdhne.

Tajné zvoli jednoho z nich, ktery bude viiddcem béhem této
konkrétni hry, poté vSichni odhali zvolené karticky viidea.

Jakmile v3ichni hraci zvoli a odhali své vidce, do krabice
vréati vechny Zetony zvolenych viidci a vSechny zbylé
karticky viidcu. Ty se pri hie nepouZiji.

Nasledné hraci zamichaji své balicky karet rodt a umisti je
spolu s kartickou zvoleného viidce a ¢tyfmi Zetony postav do
své herni oblasti.

Nakonec si kazdy hréa¢ z balicku rodovych karet vezme do
ruky pét karet do zac¢atku hry.

-
Pripravte ukazatel Vlivu: Kazdy hrd¢ polozi svij ukazatel
@ Vlivu do hraci oblasti a umisti na znacky na ukazateli pét
Zeton Vlivu svého rodu. -
-

e

-
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Pripravte Moc: Kazdy hrd¢ umisti ¢tyti znacky
Moci na kazdy z Zetoni svych postav. Nésledné
hra¢ umisti ¢tyfi znacky Moci na svou karticku
viidce.

Pripravte bali¢ek karet udalosti a urcete prvniho hrace:
Vytvorte balicek karet udalosti zamichdnim trech karet
udalosti od kazdého rodu ve hre a tfech specidlnich karet
udalosti.

Nahodné zvolte hréade, ktery zacne prvni kolo ve hre.

HRA TRECH HRACT S RODY TARGARYENT,
STARKUG A LANNISTERT
ay
©
Dopprret?
PRAVIDLA HRY



KLICOVE POJMY
Hra o triiny: Zelezny triin obsahuje dva pojmy - Moc a Vliv.
Ty by méli hréci pochopit, jeste nez se pusti do uceni zaklada
hernich kol.
Pochopeni téchto pojmt pomuze hracim v rozhodovani
a pldnovdni tspésnych strategii.

MOC

Kazdy Zeton postavy md na zac¢itku hry pridélény ¢tyti znacky
Moci. Moc predstavuje politicky vyznam a fyzickou silu
jednotlivych postav. Hra¢i béhem hry vysilaji postavy bojovat,
plénovat a vyjedndvat s ostatnimi postavami.
Cim vice Moci postava m4,
tim silngjsi je v danych

stfetnutich. Cim méné
ma Modi, tim se vice blizi Moc

smrti. Postava, kterd prijde o vSechnu Moc, ihned umird.

Na zacatku hry jsou ¢étyti znacky Moci i na kartickdch vidct.
Ty prestavuji rodové zélohy. I kdyZ nejsou okam?zité dostupné,
ukazuji silu, kterou mohou jednotlivé rody povolat.

Moc se presouvd tam a zpét mezi viidcem a postavami, v zdvislosti
na tom, zda jednotlivé postavy vyjdou ze vzdjemnych steta jako
vitézové nebo porazeni

VLIV

Kazdy hrd¢ také za¢ind hru s ukazatelem Vlivu a umisténymi péti
Zetony Vlivu. Vliv predstavuje pavuciny intrik, kterymi jeden rod
ovladé rody ostatni.
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Cilem hry je rozsifit sviij Vliv mezi ostatni rody. Toho lze
dosahnout predevsim vitézstvimi ve vzajemnych stfetech (viz
,Prehled kola“ vpravo) a hra¢, ktery jako prvni rozprostre sviij Vliv
(v3echny Zetony Vlivu) mezi ostatni rody, vyhrava hru.

UKAZATEL VLIVU
S 5 ZETONY VLIVU

VOLNA DISKUZE

,Moc sidli tam, kde (idé véti, Ze stdli. Je jen fraskou, stinem
na zdi.”
—Varys

Hra o trény: Zelezny trin béhem kazdé faze pobizi k debaté.
Hrdci mohou prosit, Skemrat, slibovat, vyhroZovat, upldcet
a snazit se mnoha dalsimi zpisoby ovlivnit rozhodovéni
ostatnich hract.

Takova debata se muze stat velkou a vyznamnou ¢asti

celé hry: jaké karty hrat, koho podpofit, proti komu se
spolcit. Spiknuti, spojenectvi, zrada - to vie se muze béhem
hry prihodit, ale také ménit po kazdém rozhodnuti nebo
zahrané karté.

PREHLED KOLA

Kazdé kolo Hry o triny: Zelezny trin je soustiedéno kolem
Vyhodnoceni jednoho Stfetnuti. Stfetnuti je utkdni mezi rody

a postavami fi$e a mize predstavovat vSe od nekompromisnich
vyjedndvani pres politické pletichy az po rozsahlé bitvy.

Stfetnuti nastdva mezi dvéma aktivnimi hraci: Vyzyvatelem

a Obrdncem. Oba dva si zvoli postavu, kterd se Stretnuti zdcastni.
Poté ostatni hraci dostanou prilezitost vybrat si a podporit
jednoho z aktivnich hrd¢d a nabidnout mu jednu ze svych
vlastnich postav.

Nakonec si oba aktivni hrd¢i tajné zvoli kazdy jednu ze svych
karet rodu. Tyto karty, spolu s hodnotami moci ztc¢astnénych
postav, rozhodnou, kterd strana vyjde ze setkdni vitézna a ktera
porazena.

Zx%7

Vitézstvi prindsi hrd¢i moznost rozsifit Vliv svého rodu
a sméfovat tak vstric zaslouzené vyhte. Porazeny hra¢ prichdzi
0 Moc a zivoty jeho postav jsou ohrozeny.

Cely princip se da shrnout do ¢tyr fézi kazdého kola:
1. Pfiprava

2. Podpora

3. Stfetnuti

4. Vyhodnoceni

HRA O TRUNY




1. PRIPRAVA

Féze Pripravy ur¢uje aktivni hrace a jejich role v blizicim se
Stretnuti a ddvd jim ¢as pripravit se. Faze Pripravy probiha
v nasledujicich krocich:

1. Vyzyvatel (hra¢ vyhodnocujict
kolo) sejme vrchni kartu z balicku
udalosti, podle které se urci, kdo
bude Obrdnce.

2. Aktivni hréci (Vyzyvatel a Obrénce)
si liznou kazdy po jedné kart¢ ze
svého bali¢ku karet rodu a pridaji je

do ruky.

Hrac¢ ovladajici rod Starkd
Obrance. Pokud ov]
rod Starkd, urci hréc
to hré¢ bude Obrénce.

3. Oba aktivn{ hréadi presunou jednu
znacku Moci z karti¢ky viidce na
Zeton své postavy.

KARTA UDALOSTI

4. Vyzyvatel urdi postavu, kterd se
zdc¢astni Stretnuti. Poté postavu pro Stfetnuti zvoli i Obrance.

Nasledné hraci zvolené postavy posunou trochu dopredu a Zeton
natodi ikonami smérem do herni oblasti tak, aby bylo zfejmé, ktera
postava je Obrance a kterd Vyzyvatel. Tim se jednozna¢né urci
jejich pozice v nadchézejicim Stfetnuti.

IKONA VYZYVATELE A
ZUCASTNENE A | N -

POSTAVY

ZUCASTNENE
POSTAVY

IKONA OBRANCE

2. PODPORA

Béhem féze Podpory maji ostatni hrddi prilezitost uzavtit
spojenectvi s Vyzyvatelem nebo Obrdncem.

Pocinaje hricem po levé ruce Vyzyvatele (a nasledné ve sméru
hodinovych rucicek) maji hraci moznost nabidnout svou podporu
jednomu z aktivnich hrd¢a. Hrdci ovSem svou podporu nabidnout
nemusi a mohou ziistat necinné stranou Stetnuti. Cim vice
podpory aktivni hrd¢ ziskd, tim ma vétsi $anci ve Stfetnuti zvitézit,
coZ muiZe vyustit ve vyznamnou odménu.

Hra¢ nabizejici podporu zvoli jednu ze svych postay, jeji Zeton
posune kuptedu, natodi prislusnou ikonou ke stfedu herni oblasti
a tim jednozna¢né urdi, zda podporuje Obrdnce nebo Vyzyvatele
(viz tato strana vlevo dole).

Aktivni hra¢ md moznost podporu prijmout nebo odmitnout.
Pokud ji prijme, postava podpory se pripoji k jeho strané a zistéva
v Gcastnici se pozici. Pokud ji odmitne, postava se vrati do své
vychozi pozice. Kazdy hra¢ mize nabidnout podporu pouze jednou
za kolo.

VOLBA STRAN

,Chaos nenti jdma, chaos je Zebrik.”
—Petyr Baelis

PrestoZe prijmuti Podpory jednozna¢né prinasi vyhody
ve Stretnuti, je nutné davat velky pozor. Postavy Podpory

ziskaji stejnou odménu jako aktivni hrd¢, véetné rozsireni
jejich Vlivu.
Hrd¢, ktery prijme Podporu, musi dobte zvazit, zda-li ma

cenu napomdhat soupefi v cesté za Zeleznym trimem.

Podobné i ostatni hraci musi dobre volit, komu pomohou.
Pokud aktivni hra¢ Stretnuti prohraje, i postavy Podpory
obdrzi stejny postih.

PRAVIDLA HRY




3. STRETNUTI

Béhem této faze zddastnéné postavy vyhodnocuji Stretnuti. Nékdy
byvé i mirumilovné, ale ¢astéji tomu tak neni.

Vyzyvatel i Obrdnce si tajné zvoli kazdy jednu kartu z ruky a vylozi
ji licem dolt pred sebe do herni oblasti. Nejcastéji byvaji zvoleny
dva ze tfi druhti karet, Nepratelstvi a Priméfi.

Treti typ rodovych karet, karty postav, lze pouzit stejné jako

karty Neprdtelstvi, ale pri vyloZeni do hraci oblasti ma tato karta
hodnotu nula. Karty postav se nicméné pouzivaji ¢astéji pro jejich
zvl43tni schopnosti uvedené v textu (viz strana 8, Karty postav).

Hréci obvykle jesté pred vyloZenim karet stravi néjakou dobu
debatou nad svymi zdméry, at uz cestnymi ¢i nikoliv. Hraci
mohou ,souhlasit”, Ze PFiméfi je nejlepsi volba pro vSechny
strany, ale zdroven mohou blafovat, presvédcovat protihrace

k vyloZeni jinych karet a tim zptisobit jejich prohru.

Bez ohledu na zvolené karty, jakmile jsou vSechny vyloZeny, jsou
nésledné otoceny licem nahoru. Odhalené karty uréi vysledek
Stfetnuti. Tim muiZe byt Neprételstvi, Pfimé&fi nebo Zrada.

NEPRATELSTVI

Nepritelstvi nastdvd, pokud oba aktivni
hradi odhali karty Nepratelstvi. Jejich
postavy tak intrikuji nebo primo zaitoci na
protivnika. Karty Nepratelstvi maji ¢iselnou
hodnotu a predstavuji vojdky, stréze, $pehy
a sluzebniky ve sluzbéch rodu.

Pokud je tedy vysledkem Nepratelstvi,
aktivni hradi prictou hodnotu na odhalené
karté k sou¢tu Moci viech zacatnénych
postav na své strané. Strana s vétSim

souctem téchto hodnot vyhrdva Stretnuti KARTA
a ziskédva odmény (viz strana 7, ,Vitézstvi ve NEPRATELSTVI

Stretnuti”).

A naopak, strana s mensi celkovou vyslednou hodnotou Stretnuti
prohravd a obdrzi postihy. V pripadé shody prohrdvaji a postihy

Yo 7

obdrzi obé soupefici strany (viz strana 7, ,Pordzka ve Stfetnuti”).

PRIMERI

Yvr v

Priméri predstavuje snahu rodt
dohodnout se na mirumilovném

feSeni. Nastava v pripadé, kdyz oba
aktivni hra¢i odhali karty Priméfi

s vyobrazenou vlajkou, které
predstavuji vyslance rodu.

Dojde-li k priméFi, aktivni hraci zahdji
vyjedndvéni a snazi se dohodnout na
jednom nebo vice nésledujicich bodech:

o  Rozsifeni Vlivu - umisténi jednoho

Y ¥

KARTA PRIMERI

Zetonu (viz strana 8, ,Vyhra ve hre”).

o Zajmuti az dvou rukojmich (viz
strana 9, ,Rukojmi*).

e  Presunuti aZ tfi znacek Moci z karticky viidce jednoho aktvniho
hréce na karticku viidce druhého aktivniho hréce.

Tato jedndni jsou zcela oteviend. Mohou byt od jednostrannych
pozadavki na rozsifeni Vlivu nebo zajmuti rukojmich jednim
hrd¢em az po rovnocennou dohodu obou hrac.

Pokud je cokoliv odevzddno nebo pfijato, nejsou v tomto Stretnuti
vitézové ani poraZeni a nejsou vyhodnoceny Zddné odmény ani
postihy. Pokud ovsem k zadné dohodé nedojde a nic se nezméni,
Stretnuti prohrévaji oba hraci i jejich podpory a vsichni obdrzi
postihy.

ZRADA

Ke Zradé dojde, kdyz jeden z hract souhlasi s mirovym fesenim,
zatimco druhy toho zneuzije pro sviij prospéch.

Zrada nastava, kdyz jeden z aktivnich hra¢i odhali kartu
Nepratelstvi a druhy kartu Priméri. Stfetnuti automaticky vyhrdva
strana s vylozenou kartou Nepratelstvi bez ohledu na hodnoty

karet nebo Moci, druhd strana prohrava.

Nicméné jelikoz doslo ke Zradé, obdrzi hrac, ktery odhalil kartu
Priméri specidlni kompenzaci (viz strana 7, ,Zajimani rukojmich®).

? o8
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PRIKLAD VYSLEDKU NEPRATELSTVI

Rop LANNISTERU VITEZI:

B2 5= 17

4. VYHODNOCENI

Jakmile je uren vitéz a porazeny, zticastnéni hraci obdrzi rtizné
odmény a postihy.

VITEZNE STRETNUTI

V pripadé vysledku Nepratelstvi nebo Zrady ziskévaji vSichni hréci
na vitézné strané stejnou odménu. Nicméné ta je zdvisld na tom,
jednd-li se o stranu Vyzyvatele nebo Obrance.

Odmeéna Vyzyvatele: Pokud vyhraje Vyzyvatel, vSichni hrd¢i na jeho

strané rozsit{ sviij Vliv na rod Obrénce (viz strana 8, ,Vyhra ve hre).

Odména Obrance: Pokud vyhraje Obrdnce, kazdy hra¢ na jeho
strané si lizne dvé karty a presune dvé znacky Moci z karticky
svého viidce na libovolné Zetony svych postav.

V pripadé vysledku Nepratelstvi ziskdavd vitézny aktivni hra¢ navic
jedno rukojmi (viz ,Zajimani rukojmich” napravo).
PROHRANE STRETNUTI

V pripadé vysledku Nepratelstvi nebo Zrady vsichni hraci na

porazené strané¢ obdrzi stejny postih, bez ohledu na to, zda byli
Obrénci nebo Vyzyvatelé.

Kazdy hra¢ presune zpét na kartic¢ku viidce polovinu znacek Moci
z Zetonu své zd¢astnéné postavy, zaokrouhleno nahoru.

Postava, které zddnd moc neztstane, ihned umiré (viz strana 9,
,Smrt postavy”).

©
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I _EF /] Rop STARKI(, PODPOROVAN RODEM
; BARATHEONU, JE PORAZEN:

10+2+4=16

ZAJIMANI RUKOJMICH

Jakmile dojde k vyreseni zdkladnich odmén a postihti, mohou byt
nésledné mezi aktivni hrace rozdéleni rukojmi, v zavislosti na
vysledku Stfetnuti (viz strana 9, ,Rukojmi”).

Pri vysledku Nepratelstvi: Aktivni hrd¢ vitézné strany
(nerozhoduje, zda Obrdnce nebo Vyzyvatel) si vezme jedno
rukojmi od libovolného hrace porazené strany.

Pri vysledku Zrada: Aktivni hra¢ porazené strany (hrac, ktery
vylozil kartu Priméfi) si vezme jedno rukojmi od kazdého hrace
vitézné strany.

KONEC KOLA

Jakmile se vyr'edi odmény a postihy, hréci provedou nezbytné kroky
udrzby. VSechny Zetony postav se vrati do vychozich pozic, vSechny
zahrané karty se odloZi na prislusné odhazovaci hromadky. Hradi,
kteri maji v ruce méné nez pét karet, si doberou karty do plného
poctu péti karet.

Poté se dal3i hra¢ v poradi (ve sméru hodinovych rucicek) stava
Vyzyvatelem a fézi pfipravy zacind dalsi kolo.

PRAVIDLA HRY



VITEZSTVI VE HRE

Hréa¢ vyhraje hru rozsifenim svého Vlivu mezi ostatni rody.

Pokazdé, kdyz hrd¢ rozsituje vlastni Vliv, pfesune Zetony ze
svého ukazatele Vlivu na ukazatele Vlivu rodd, mezi které

rozsifuje svij Vliv.

Rop STARKU
ROZSIRUJE VLIV NA
ROD LANNISTERU

Hra kon¢f jednou z téchto dvou moznosti:

2 ¥ o

¢ Jeden nebo vice hra¢a presunuli viech pét Zetont svého Vlivu.

o VSechny ¢tyfi postavy jednoho rodu jsou mrtvé (viz strana 9,
,Smrt postavy”)

Na konci hry vyhrava ten hra¢, ktery rozsifil nejvice svého Vlivu
na ukazatele Vlivu ostatnich hrac¢i. V pripadé shody hraci
vitézstvi sdili.

DOPLNUJICI PRAVIDLA

Zde je nekolik dalsich dtlezitych pravidel, kterd rozsiruji zdkladni
principy herniho kola.

SCHOPNOSTI VUDCU
Béhem pripravy si kazdy hra¢

zvoli vidce. A kazdy viidce VLiv
ma schopnost, kterd muize
zdsadnim zptsobem ovlivnit
zpusob hry.

Nez hrdc nabidne podporu,
pokud jsi aktivni hrd¢
a mds$ vliv na dany rod:

Zvol 1 postavu tohoto rodu.
Tato postava té musi podpofit.

Nekteré schopnosti mohou
naptiklad zménit hodnoty
Nepriételstvi, jiné dovoli
liznuti dal$i karty nebo urci
jiného hréce, ktery odevzdd
rukojmi. Nékteré primo ovliviiuji vysledek Sttetnuti.

SCHOPNOST VUDCE

Kazdé schopnost viidce mé jednozna¢né urceno, kdy muze byt
pouita a jaky bude mit vysledny efekt. Vyuziti schopnosti viidce je
vidy dobrovolné.

KARTY POSTAV

Kazdy balicek karet rodd osahuje nékolik
karet postav. Tyto karty maji obrazek
postavy, jeji jméno a text urcujici, jaké
vyhody karta pfiné§i.

e odhalent karet mdu

Zvol 1 aktivniho hrace, ktery vylozil
Kartu Nepritelstvi. Pokud m4 tento
| hrat v ruce kartu Nepfatelstvi s vySsi
‘hodnotou, odhodi vylozenou kartu
| a nahradi ji kartou s vy hodnotou.

postava castni Stretnuti. Jednd-li se

o kartu postavy vidce, muze byt zahréna,
pokud ma hré¢ ve Stfetnuti zacastnénou
libovolnou ze svych postav.

S y ) Hans o b 3 KARTA POSTAVY
Behem faze Stretnuti mtze aktivni hréc¢

vylozit kartu postavy licem dolt do herni

oblasti (viz strana 6, ,3. Stretnuti”). Pokud se tak stane, tato karta
nemusi byt totoznd s viiddcem ani zd¢astnénou postavou. Navic je
povazovdna za kartu Neprételstvi s hodnotou nula.

HRA O TRUNY




ODSTOUPENI

Neékteré efekty hry mohou zptisobit, Ze podporujici hra¢ musi
odstoupit ze Stetnuti. Pokud se tak stane, hra¢ vrati svou postavu
do vychozi pozice, odhodi pripadné zahrané karty a dale se

~s v

Stretnuti netcastni. Hrd¢ neobdrzi zddnou odménu nebo postih.

Aktivnimu hréci nemize byt Zddnym hernim efektem dovoleno
nebo prikdzdno ze Stretnuti odstoupit.

SMRT POSTAVY

Mnoho hernich efekti muze hraci prikdzat odebrani znacek Moci
postavé. Postava, kterd jiz nemd zadnou znacku Moci, ihned umira
a jeji Zeton je otocen tvéri dold. Postava se nemuze ddle castnit
Stfetnuti a nelze pouZit efekty souvisejicich karet této postavy.

EDDARD STARK JE ZABIT A OTOCEN LICEM DOLU

RUKOJMI

Mnozstvi hernich efektt muze zptisobit, Ze hra¢ ziskd rukojmi od
jinych hrdca. To predstavuje prevzeti a zadrzeni karty protivnikova
rodu. Pri vybirdni rukojmich si hra¢ mize zvolit jednu z téchto
moznosti:

e Vrchni kartu z protivnikova balicku rodu.
o Ndhodné zvolenou kartu z protivnikovy ruky.
o  Zrukojmich, které protivnik zadrzuje.

Po prevzeti rukojmi hra¢ umisti kartu licem dold do své herni
oblasti. Hra¢ se muze kdykoliv podivat na lic i rub karet, které
zadrzZel jako rukojmi.

PROPUSTENI NEBO MUCENI RUKOJMICH

Rukojmi nejsou uzite¢ni pro jejich hodnoty nebo efekty karet.
Misto toho mtiZe hrd¢ na za¢atku kazdého kola rukojmi mucit
nebo se je rozhodnout propustit.

Propusténi rukojmich: Kdyz hra¢ propusti rukojmi, jejich karty se
vrati do ruky pivodniho majitele. Poté si lizne kartu jednu kartu ze
své vlastni hromddky.

Muceni rukojmich: Kdyz se hré¢ rozhodne rukojmi mucit, odhodi
kartu na odhazovaci hromddku ptivodniho majitele této karty. To
muZe mit tfi mozZné efekty v zdvislosti na typu odhozené karty:

e Vudce: Pokud muceny rukojmi byla zdrover postava vidce
rodu, neprodlené vratte do krabice ¢tyti znacky moci z karticky
tohoto viidce.

e  Postava: Pokud muceny rukojmi byla postava, jejiz Zeton je
otocen licem vzhtru, odeberte z néj ¢tyfi znacky Moci a presurite
je na karticku viidce jejtho rodu.

o Nepritelstvi nebo Priméri: Pokud je muceny rukojmi karta
Nepratelstvi nebo Priméri, hra¢ tryznitel odebere jednu znacku
moci postavé z rodu tohoto rukojmi a umisti na karticku
vlastniho vidce.

Sliby propusténi i hrozby umucenim mohou byt velmi silné paky
na ostatni v prabéhu hry. Hraci mohou pozadovat podporu pro
né&kterou z nesvarenych stran, zadat, aby se nékterého Stretnuti
neucastnili, zahréni (nebo nezahrani) urcitych karet nebo
vyzadovat ticast na osnovéni vlastnich zradnych plént.

A CO DAL?

,Ddm mu Zelezné kreslo, na kterém sedé] otec jeho matky.
Ddm mu Sedm krdlovstvi.”
—Khal Drogo

Nyni znate vSechna potfebna pravidla pro prvni rozehréni
Hry o trény: Zelezny trin. Pro prehled zakladnich pravidel
a pribéhu herniho kola miZete pouZit ,Rychly prehled”

na zadnf strané této prirucky. Navic na strandch 10 a 11
naleznete kapitolu ,Upfesnéni”, kterd vdim muiZe pomoci
vyresit slozit&jsi situace ve hte.

"@ ——
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Nésledujici kapitola uprestiuje vyfeseni moznych hernich situaci.
Hraci by si toto méli dukladné prostudovat vzapéti po prvni hre.

ZLATA PRAVIDLA

Muze nastat situace, kdy budou herni pravidla nebo efekty karet ve
vzdjemném rozporu.

o Pokud je rozpor mezi pravidlem v této prirucce a textem na
karté, prednost ma text na karté.

o Pokud se maji odehrét herni efekty ve stejném momenté, plati
nésledujici:
e  Hradi jako prvni vyhodnoti schopnosti vidca.

e Pripadné dalsi konfikty hernich efekti vyhodnocuji hréci
ve sméru hodinovych rucicek pocinaje Vyzyvatelem jako
prvnim. Pokud situaci nelze takto vyhodnotit, urci poradi
vyhodnoceni hernich efekt Vyzyvatel.

HOVORY U STOLU

Oteviend debata je klicovou a nedilnou soudasti této hry, ale i zde
plati tfi pravidla.

o Debata je povolena béhem libovolné faze hry pokud se ji mohou
Gcastnit vsichni hrdi.
o Jakékoliv sliby pronesené b&hem hovoru nejsou zévazné, oviem

s jednou vyjimkou: pti vysledku Priméfi musi byt dodrZeno
takové feseni, na kterém se dohodli oba aktéri.

o Ackoliv mohou hréci prohladovat, Ze maji konkrétni karty nebo
rukojmi, nesm{ je protivniktim pfed vyloZenim nebo zahrdnim
ukdzat.

HERNI PRVKY A POJMY

Tato ¢ast dopliiuje a upfesiuje nékteré herni prvky zminéné
v predchozich kapitoldch.

SMRT POSTAVY
Nésleduje upfesnéni pojmu ,Smrt postavy” (viz zakladni pravidla
na strané 9):

o Vudce nemize zemfit.

o  Pokud postava zemfe béhem Stfetnuti, kterého se G¢astni, hra¢
vlastnici tuto postavu ziistdvd do Stfetnuti zapojen a obdrzi
viechny pripadné odmény nebo postihy.

e Postava samotnd ve Stfetnuti nepokracuje a nemohou byt
zahrény efekty popsané textem na kartach prislusejicich
této postavé.

e Na Zetonu zemrelé postavy nemohou byt umistény zadné znacky
Moci.

o  Karty prislusejici zabitym postavdm mohou byt stdle aktivnim
hrdc¢em vyloZeny licem dold do herni oblati béhem faze
Stretnuti.

¢ Karta je vyhodnocena stejné jako ostatni karty postav
pouzité timto zptsobem: je povazovana za kartu
Nepratelstvi s hodnotou nula.

HRA O TRUNY




RUKOJMI
Upfesnéni pravidel pro ,Rukojmi{” (viz zdkladni pravidla na

strandch 7 a 9):

o Kdy7 je zajat rukojmi, karta je umisténa licem dolt do hradovy
herni oblasti.

e Pokud hra¢ ziska jako rukojmi kartu ze svého vlastniho
rodu, prida si ji ke kartdm v ruce.
e Hrac¢ si mize kdykoliv prohlédnout karty, které zadrzuje jako
rukojmi.
o  Ostatni hrddi vidi, k jakému rodu karty patfi, ale nesmi vidét
jejich licové strany.
o  Pokud néjaky herni efekt zabrdni aktivnimu hradi ziskat

odménu, tento hra¢ nemuze zajmout zddné rukojmi.

o  Pokud n¢jaky herni efekt zabrdni hraci utrpét postih, od tohoto
hrace nelze ziskat Zddné rukojmi.

KARTY RODU
Uptesnéni pravidel tykajicich se karet rodt (viz zakladni pravidla
na stranéch 6 a 9):

o  Pocet karet v hrd¢oveé ruce neni omezen.

e M&é-li hrac na konci kola v ruce méné nez pét karet, dobere si
pottebny pocet karet tak, aby jich mél v ruce pét.

o Pokud se dobere balicek karet rodu, novy bali¢ek se vytvori
zamichdnim odhazovaci hromadky karet rodu.

e Pokud hra¢ nemd v ruce Zddnou kartu roduy, ale pottebuje ji
zahrat, naptiklad vylozit jako aktivni hrd¢ béhem féze Stretnuti,
vezme a zahraje vrchni kartu ze svého balicku rodu.

e  Hrdci mohou zajmout karty rodi ostatnich hra¢d, ale nemohou
vyuzit zadné schopnosti nebo efekty popsané v textu karet
jinych rodu.

Prehled karet rodu: Kazdy bali¢ek karet rodu obsahuje 4 karty

Priméfi, 10 karet postav (2 karty pro kazdou postavu) a 11 karet
Neprételstvi (s hodnotami 1-8, 10, 12 a 20).

UKAZATEL A ZETONY VLIVU

Upresnéni pravidel pro pouzivani ukazatele a Zetont Vlivu (viz
zakladn{ pravidla na stranéch 4 a 8):

o  Kdyz hré¢ rozsiruje svj Vliv, pfesune Zeton Vlivu ze svého
ukazatele na ukazatel Vlivu jiného hrace.

e Na hrd¢ové ukazateli Vlivu muze byt libovolny pocet Zetonti
Vlivu ostatnich rodd, véetné vice zetont od jednoho rodu.

o Ikony a rodové znaky na ukazatelich Vlivu nemaji ve hte Zddnou

funkdi, slouzi pouze pro lepsi orientaci hré¢t v aktudlni situaci.

UCAST

Stretnuti se G¢astni dva aktivni hraci a libovolny pocet dalSich hraca,

jejichz nabidka podpory byla pfijata nekterym z aktivnich hraca.

o  Stretnuti se také tcastni postavy, které byly témito hraci
vybrény.

e Hradi a postavy jsou povaZovdny za Gcastniky od zacatku faze
Stretnuti az do konce daného herniho kola.

o Postavy, které odstoupi, nejsou naddle tcastniky Stretnuti.

MOC

Nésleduje upresnéni pojmu ,Moc” (viz zdkladn{ pravidla na strandch

4a6):

o  Pokud hrac presouva Moc, vezme znacky Moci ze své karticky
viidce a umisti na jeden nebo vice Zetoni postav dle svého
vybéru.

e Presunuté znacky Moci mohou byt rozdéleny mezi vice
postav.

e Presunutd Moc nemusi byt umisténa na Zeton postavy, ktera
se Ucastni Stretnuti.

e Hra¢ nemuiZe pfimo presunout Moc z karticky protivnikova
viidce, pokud mu to neni primo dovoleno v pribéhu hry
n¢kterym hernim efektem.

e Pokud hra¢ odebere Moc z Zetonu postavy, umisti ji na karticku
svého viidee.

o Neékteré herni efekty nafizuji odebrdni znacky Moci
z karticky viidce. Pokud se tak stane, tyto znacky se vrati
zpét do krabice a pfi hte se ddle nepouziji.
o  Postava miiZe mit libovolné mnozstvi Moci.

e Pokud na hrécové karti¢ce viidce dojdou znacky Moci, Zddnou
dal$i Moc nelze z karticky viidce pfesunout na Zetony postav.

PRIMERI

Upfesnéni pojmu ,PFméri* (viz zékladni pravidla na strané 6):

e Vyjedndvani PHiméii je povazovano za vyteSené béhem féze
Vyhodnoceni z diivodu riznych moznych efektti na hru.

e Pri Priméfi neobdrzi hraci Zddné odmény, ale mohou utrpét
postihy, pokud vyjedndni Pfiméri nebude tispésné.

o Kazda z moznosti pri vyjedndvdni o Priméri muze byt kazdym
hracem provedena pouze jednou.

o Podporujici hraci se mohou zapojit do vyjednévani (ve smyslu
hovort u stolu a volné diskuze), ale nemohou nic pozadovat
nebo obdrzet.

PRAVIDLA HRY




RYCHLY PREHLED

SOUHRN HERNIHO KOLA
1. PRIPRAVA (STR. 5)

Vyzyvatel sejme kartu udalosti a tim uréi Obrance.

A. Oba aktivni hrédi si vezmou po jedné karté rodu a presunou
jednu Moc z karticky vidce.

B. Nejprve Vyzyvatel a ndsledné Obrénce ur¢i postavu pro
Stretnuti.

2. PODPORA (STR. 5)
Kazdy hra¢, ktery neni aktivni, mizZe nabidnout aktivnimu hradi
jednu svou postavu jako podporu.

3. STRETNUTI (STR. 6)
Aktivni hraci zvoli a licem dolti vyloZi jednu kartu z ruky. Ndsledné
jsou tyto karty odhaleny.
o  Nepratelstvi: Kazda strana secte své hodnoty Moci
a Nepratelstvi. Vyssi ¢islo vyhrava.
o  Priméri: Aktivni hrdci zahdji vyjedndvani a mohou vzdjemné
smeénovat nékteré herni souddsti.

o Zrada: Strana s kartou Nepratelstvi vyhravd, ale obdrzi zvldstni
postih.

4. VYHODNOCENTI (STR. 7)

Hradi obdrzi odmény nebo postihy v zévislosti na vysledku

Stretnuti:

o Vitézny Vyzyvatel: Kazdy hrd¢ této strany umisti Zeton Vlivu
k Obranci.

o  Vitézny Obrance: Kazdy hra¢ této strany si dobere dvé karty
a premisti dvé Moci z karticky svého viidce.

e Porazena strana: Vsichni hradi této strany odeberou polovinu
znacek Moci od svych ztcastnénych postav, zaokrouhleno
nahoru.

o Zajmuti rukojmich: V pripadé¢ Neprételstvi, vezme aktivni hrd¢
vitézné strany jedno rukojmi od jednoho hrace protistrany.
V ptipadé¢ Zrady, vezme aktivni hrd¢ porazené strany jedno
rukojmi od kazdého hréce vitézné strany.

Po fdzi Vyhodnoceni si vSichni hraci doberou karty tak, aby jich na
ruce méli pét.

RUKOJMI

o Rukojmi mohou byt vzati z hracovy ruky, z balicku rodu nebo
zadrzovanych rukojmi.

o  Hrd¢ muZe na za¢dtku kola rukojmi propustit nebo umudit (viz
,Propusténi a mucen{ rukojmich” na strané 9).
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