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JOQUIL BE TABLA

,Tronul de Fier este al meu de drept. Toti cei care neagd acest fapt | L I S TA C O M P O N E N T E L O R

sunt dugmanii mei.” - Stannis Baratheon

! _)» Regulamentul de fata
,Intregul regat neagd acest fapt, frate. Bdtranii il neagd prin

horeditul de moarte, iar copiii nendscuti il neagd in pdntecele mamelor )™ 1tabla de joc
[or. Il neagd in Dorne si il neagd pe Zid. Nimeni nu te yrea‘ca rege... )~ 138 de unitti de plastic colorate din care:
Poti sa ai pretentii mai indreptdtite, dar eu am armata mai mare.” -
Renly Baratheon ® 60 de infanteristi (10 per Casa)
,Cand joci urzeala tronurilor, cdstigi sau mori.” - Cersei Lannister ® 30 de cavaleri (5 per Casa) !

® 36 de nave (6 per Casd)

® 12 masini de razboi (2 per Casa)

)" 81 de carti mari, din care:

® 42 de carti de Casd (7 per Casd)

TEMA ]OCULUI ® 30 de carti Westeros

® 9 carti de atac ale Salbaticilor

Urzeala tronurilor: jocul pe tabla este un joc bazat pe celebrele
romane din seria lui George R. R. Martin, Cdntec de gheatd si foc, )» 24 de carti mici de Soarta bataliei
la care pot participa intre trei si sase jucatori. In Urzeala tronurilor: D
jocul pe tabld, fiecare jucator controleaza una dintre cele sase mari
Case cdutand sa obtind dominatia asupra teritoriilor din Westeros. ) 266 de jetoane de carton din care:
Prin mobilizarea armatelor, cucerirea teritoriilor si formarea
aliantelor, fiecare Casa se straduieste sa controleze cat mai multe
castele si fortarete pentru a putea pretinde, in cele din urmg, ® 120 de jetoane de putere (20 per Casa)
Tronul de Fier.

6 paravane de joc specifice fiecarei Case
® 90 de jetoane de comanda (15 per Casd)

® 18 de jetoane de influenta (3 per Casd)

® 6 jetoane de provizii (1 per Casd)

SCOPUL ]OCULUI ® 14 jetoane de forta neutra

| La finalul celei de-a zecea ture a jocului, Casa care controleaza ® 6 jetoane de puncte victorie (1 per Casa)
cele mai multe teritorii care contin fie un castel, fie o fortareata,

este declarata invingatoare. Daca pe parcursul jocului un jucdtor
controleaza sapte astfel de teritorii, acel jucator castiga instantaneu. ®  1Tron de Fier

® 6 jetoane de garnizoana (1 per Casd)

® 1 Sabie din otel valyrian

ﬁ_Aﬂ ® 1 Corb mesager

I N UMARUL JUCATO RILOR ; ® 1 marcator al turelor

g Urzeala tronurilor: jocul pe tabld poate fi jucat de trei pana la ® 1 jeton de amenintarea Salbaticilor
| sase jucdtori. Daca jucati cu trei, patru sau cinci jucdtori, cititi mai 1
'f intdi in intregime acest requlament; iar apoi urmati instructiunile 1

I din sectiunea ,Jocul cu mai putin de sase jucdtori’, de la pagina 28. |

® 1 pista aditionala Curtea regald pentru 3-4 jucatori

[\




URZEALA TRONURLLOR

DESCRIEREA COMPONENTELOR

Lista urmadtoare descie pe scurt componentele din Urzeala
tronurilor: jocul pe tabld.

Tabla de joc

Afiseaza continentul Westeros si cateva piste
importante ale jocului.

Paravanele de joc
Sunt folosite de cdtre jucatori drept

ghid de referinta si pentru a ascunde de
adversari jetoanele de comanda.

Unitatile de plastic

Sunt piese care reprezintd infanteristi,

cavaleri, nave si masini de razboi, simbolizand
e < G B =
forta militara a fiecdrei Case. ML i

Jetoanele de comanda

I Repr'éi"i-nté comenzi importante emise de
catre jucatori catre unitatile din diferite zone
de pe tabla de joc.

Jetoanele de putere

Reprezinta influentele politice si
economice in Westeros. Acestea sunt folosite
la licitatii si pentru a stabili controlul asupra
teritoriilor de pe tabla de joc.

Jetoanele de influenta

| Sunt folosite pentru a indica pozitia fiecarei
Case pe cele trei piste de influenta.

Jetoanele de provizii

Sunt folosite pe pista de provizii pentru a indica
madrimea si numdrul maxim de armate pe care
fiecare jucator le poate cantona pe tabla de joc.

Jetoanele de puncte victorie

Trebuie asezate pe pista victoriei pentru
a ardta cat de aproape se afla fiecare Casa de
castigarea jocului.

Jetoanele de forta neutra

Reprezinta fortele zonelor
independente care nu sunt dispuse
sa se supund controlului jucatorilor
fara sa opuna rezistenta.

 riscul si incertitudinea luptei.

Jetoanele de garnizoana

Reprezinta puterea defensiva inerenta a
zonei de domiciliu a fiecarui jucator.

Simbolurile de stapanire

Sunt acordate jucatorului dominant de pe
fiecare dintre cele trei piste de influenta de pe
tabla de joc: Tronul de Fier, Feudele si Curtea
regald. Simbolurile furnizeaza detindtorilor
lor abilitati speciale care pot fi folosite in
diferite momente ale jocului.

Marcatorul turelor

Indicé-miméru-l_de ture care au fost jucate.

Cartile de Casa

Reprezinta personaje importante
din romanul Un cdntec de gheatd si foc,
chemate in timpul luptei.

Cartile Westeros

Reprezinta evenimente si proceduri aleatorii
ale jocului care se desfasoara la inceputul fiecarei
ture.

Cartile Soarta bataliei

Este un modul de joc optional care sporeste

Cartile de atac ale Salbaticilor
sijetonul de amenintare

Monitorizeaza puterea si consecintele
atacurilor Salbaticilor nordici impotriva
continentului.

Pista aditionala Curtea regala

Armonizeaza disponibilitatea jetoanelor de comanda speciala in
jocurile la care participa trei sau patru jucdtori.
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i motiv) pot fi mobilizate din nou.

PREGATIREA JOCULUI

URZEALA TRONURILOR

Inainte de a incepe jocul, parcurgeti urmatoarele etape, in ordine:

1. PREGATITI TABLA DE JocC: Desfaceti tabla si asezati-o in
centrul zonei de joc.

2. PREGATITI TEANCUL DE ATAC AL SALBATICILOR SI JETONUL
DE AMENINTARE A SALBATICILOR: Amestecati pachetul de carti
de atac ale Salbaticilor. Asezati acest pachet in locul prevazut
in partea superioard a tablei de joc. Apoi, asezati jetonul de
amenintare a Salbaticilor pe pozitia ,2” a pistei Salbaticilor.

3. PREGATITI PACHETUL WESTEROS: Separati cartile Westeros
in pachete diferite, conform numerotdrii cu cifre romane (I, II
sau III). Amestecati fiecare pachet si asezati-l separat cu fata
in jos, langa tabla de joc.

4. ASEZATI JETOANELE DE FORTA NEUTRA: Mai intdi, selectati
jetoanele de fortd neutra marcate cu numarul corect de
jucatori. Apoi asezati aceste jetoane pe teritoriile tablei de joc
care corespund numelui inscriptionat pe fiecare jeton.

De exemplu, intr-un joc pentru trei persoane, asezati doar jetoane
de fortd neutrd inscriptionate cu numarul ,3".

STARFALL STARFALL

pentru
trei jucdtori

pentru patru
sau cinci jucdtori

Toate jetoanele de forta neutra au doud fete. Una dintre fete
este folositd exclusiv cand participa trei jucatori. Cealalta

fata este folosita daca numarul jucatorilor se incadreaza in
numarul de jucatori indicat. Dupa asezarea tuturor jetoanelor
de forta neutra necesare, puneti in cutie toate cele nefolosite.

Cand se joaca cu patruy, cinci sau sase jucdtori, nu sunt folosite
toate jetoanele de forta neutra. Vezi sectiunea ,Jocul cu mai putin
de sase jucatori’, de la pagina 28, pentru a consulta lista completa
a jetoanelor care trebuie folosite.

DEPASIREA COMPONENTELOR
PREVAZUTE

Pentru fiecare Casd este prevazut un numar limitat de
unitati, jetoane si carti. Daca un jucator foloseste toate
componentele dintr-o categorie, nu poate utiliza in joc
componente suplimentare din acea categorie. Unitatile care
sunt distruse in lupta (sau indepartate de pe tabla din alt

5

5. ASEZATI MARCATORUL TURELOR: Asezati marcatorul
turelor pe pozitia ,1” a pistei turelor.

6. ArocaTi CASELE JUCATORILOR: In aceastd etapd, fiecare
jucator isi alege Casa pe care doreste sd o controleze in
timpul jocului (Stark, Lannister, Greyjoy, Tyrell, Baratheon
sau Martell). Ca alternativa, jucatorii pot alege al_eatoriu
Casa pe care sd o controleze. Daca participd mai putin

de sase jucdtori, anumite Case nu pot fi alocate (vezi
pagina 28).

7. SELECTATI COMPONENTELE CASEL Fiecare jucator
selecteaza toate componentele care apartin Casei sale.
Acestea sunt: 1 paravan de joc, 7 carti de Casd, 15 jetoane de
comandd, 1 jeton de provizii, 3 jetoane de influenta, 1 jeton
de puncte victorie, 1 jeton de garnizoana si toate unitatile
de plastic de culoarea sa (nu luati inca niciun jeton de
putere specific Casei).

8. ASEZATI JETOANELE DE INFLUENTA, DE VICTORIE $I DE_
PROVIZII: Fiecare jucator isi asazd jetoanele de victorie, de
provizii si de influentd pe pistele de pe tabla, dupa cum
indica paravanele de joc. Mai multe Case pot imparti aceeasi
pozitie pe pistele victoriei si proviziilor, exceptie facand
pistele de influenta.

In cazul in care participa mai putin de sase jucdtori, mutati
toate jetoanele de influenta spre stanga (spre pozitia ,1")
pe pistele de influentd pentru a completa fiecare pozitie
liberd din stanga (altfel spus, in jocurile cu mai putin de
sase jucdtori, pozitiile cu numere mai mari de pe fiecare
pista raman libere si nefolosite). Exemplul de la pagina 5
ilustreaza modul in care jetoanele de influenta au fost
deplasate spre stanga in cazul unui joc la care participa
patru jucatori.

Casele care ocupi pozitia ,1” (adicd cele din stanga) de pe
fiecare pista de influentd, solicita acum simbolul ilustrat de
stapanire pentru acea pista (Tronul de Fier, Sabia din otel
valyrian sau Corbul mesager).

9. ASEZATI UNITATILE: Fiecare jucdtor isi asaza toate
unitatile de start pe tabld, in conformitate cu instructiunile
de pe paravanul de joc.

10. ASEZATI JETOANELE DE GARNIZOANA: Fiecare jucator
isi asazd jetonul de garnizoana in teritoriul sau (zona cu
acelasi nume ca pe jeton).

11. SELECTATI JETOANELE DE PUTERE: Asezati toate jetoanele
de putere (pentru toate Casele) intr-o gramada centrald.
Aceastd gramada de jetoane de putere constituie ,fondul
jetoanelor de putere”. Apoi, fiecare jucdtor ia din acest fond
cinci jetoane de putere care se potrivesc Casei sale.

Acum, jocul poate incepe!
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TABLA DE joc

P1STA SALBATICILOR

TEANCUL DE ATAC AL SALBATICILOR
TeaNcuL WESTEROS [

TeaNcuL WESTEROS 11

TeancurL WESTEROS 111

UN JETON DE FORTA NEUTRA

UN JETON DE GARNIZOANA

R R N A Lty

PISTA TURELOR
10. PISTA VICTORIEI

URZEALA TRONURLLOR

EXEMPLU PENTRU PREGATIREA JOCULUI
(ILUSTRARE PENTRU PATRU JUCATORI)

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

P1STA DE PROVIZII
PISTE DE INFLUENTA
PARAVANE DE JOC
CARTILE DE CASA (PACHETUL DE CARTI DE JUCAT)
CARTILE DE CASA (TEANCUL DE DECARTARE)
JETOANE DE COMANDA

JETOANE DE PUTERE DISPONIBILA
FONDUL JETOANELOR DE PUTERE
SIMBOLURI DE STAPANIRE

P1STA ADITIONALA CURTEA REGALA
(DOAR PENTRU 3-4 JUCATORI)
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!' despre unititile de start)

‘ URZEALA TRONURILOR

Fiecare jucator primeste paravanul reprezentativ pentru
(Casa sa. Acesta oferd informatii de referintd, informatii despre
pregatirea jocului si permite jucatorilor sa pastreze in secret
componente de joc (cum ar fi jetoane de comanda).

1.  Explicatii despre jetoanele de comanda

2.  Informatii despre plasarea unitatilor la inceputul jocului

3.  Pozitia de start pe pistele de provizii, de influenta si de
victorie

4.  Harta amplasdrii unitatilor Casei (ilustrand informatii

e —————— R ———

CASELE DIN WESTEROS

In vremea evenimentelor din Cantecul de gheatd si foc, cadru in

care se desfasoara actiunea din Urzeala tronurilor: jocul pe tabld,
urmatoarele Case concureaza pentru Tronul de Fier:

CASA STARK ,Vine iarna”

O familie singuraticd, cu traditii onorabile, care a fost
impinsd in urzeala tronurilor impotriva vointei sale.
CasA GREYJoY ,Noi nu semanam”

Dorind sd-si razbune ranile acumulate in timpul revoltei
sale esuate, acest clan inrdit a asteptat momentul sd-si
lanseze din nou vasele de [uptd spre coastele vestice ale
continentului Westeros.

CasA LANNISTER ,Ascultd-mi ragetul”

O familie ambitioasd, a cdrei mine bogate in aur si

periculoasd in regat.

CasAa MARTELL ,Neplecat, neinfrant, nesfaramat”
Fioroasd si neindurdtoare, aceasta familie straveche

a prosperat si a devenit puternicd sub soarele arzdtor
din Dorne.

CasAa TYRELL ,Devenind puternic”

Chiar daca terenurile lor fertile sunt considerate a fi
inima cavaleriei in Westeros, aceastd familie mdndrd
nu a ocupat niciodatd Tronul de Fier; este o realitate
pe care familia sperd sd o schimbe cdt mai repede.
CASA BARATHEON ,A noastra este furia”

Nelinistitd, dar cu o vointd puternicd, familia [ui Robert

de succesiune pe Tronul de Fier.

viclenia permanentd, i-au furnizat o putere formidabild si

Baratheon, ultimul Rege, emite cea mai puternica revendicare

TERMENT IMPORTANTI!
Asigurati-va cd cititi si intelegeti urmatorii termeni
inainte de a continua:

UNrTATE: O navd, infanterist, cavaler sau masind de razboi
din plastic. Alte tipuri de componente (inclusiv jetoanele de
garnizoand, fortele neutre sau de influenta), nu sunt unitati.

TerITORIU/ZONA: O regiune din Westeros, conform
reprezentdrii de pe tabla de joc, separata prin granite albe
sau rosii. Un teritoriu este fie un teritoriu marin (granite
rosii), fie un teritoriu de uscat (granite albe).

TERITORIU DE BASTINA: Un teritoriu de uscat
care contine scutul desenat al Casei sale. De exempluy,
Winterfell este teritoriul de bastina al Casei Stark.

ORDINEA JUCATORILOR: Orice parte a jocului care
functioneaza conform ,ordinii jucdtorilor” este rezolvata in
ordinea pozitiei Caselor pe pista de influenta a Tronului de
Fier. Prima Casa (de pe pozitia ,1") actioneazd intotdeauna
prima, urmatd de cea de-a doua Casa (de pe pozitia ,2") etc.

CasA/JucATor: Termeni folositi alternativ in aceste
reguli, cand se face referire la un jucator sau Casa pe care
acesta o controleaza.

INAMIC/ADVERSAR: Se referd la oricare componentd a
jocului sau zona controlata de un alt jucator sau chiar la
jucatorul rival.

PRIETEN/PRIETENOS: Comnponente ale jocului sau
teritorii de pe tabla de joc care apartin aceluiasi jucator.

ARMATA: O armata este definitd ca fiind doua sau mai
multe unitati prietenoase care impart acelasi teritoriu marin
sau de uscat. Dacd o singura unitate ocupd un teritoriu,
nu se considera ca fiind o armata (si, in consecinta, nu este
afectatd de schimbari referitoare la provizii, vezi pagina 8).

PUTERE DISPONIBILA: Jetoane de putere din zona de joc
a unui jucdtor, disponibile pentru a fi licitate sau folosite
in timpul jocului. Jetoanele de putere din fondul jetoanelor
de putere nu sunt considerate a fi putere disponibila.
De exemplu, in timpul pregatirii jocului, fiecare Casa primeste
cinci jetoane de putere din fondul jetoanelor de putere. Astfel, la
inceputul jocului, fiecare Casd are putere disponibild de nivel cinci.

CoLECTEAZA/PRIMESTE/DECARTEAZA PUTERE: Cand este
fnsarcinat sa primeasca sau sa colecteze putere, jucatorul
ia numarul indicat de jetoane de putere care poarta
emblema Casei sale din fondul comun al jetoanelor de
putere. Cand este insdrcinat sd decarteze putere, jucatorul
ia jetoanele de putere din puterea sa disponibila si le
inapoiaza fondului jetoanelor de putere. Un jucator poate
sd colecteze, sa primeascd sau sa decarteze doar jetoane de
putere care poarta emblema propriei Case.

DISTRUGE: Daca o unitate este distrusa in timpul
jocului, trebuie indepartata de pe tabla de joc si tnapoiata
la unitatile disponibile ale jucatorului, in zona sa de joc.

ZoNA DE BATALIE: Teritoriul in care se desfasoara in
prezent o lupta.
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Urzeala tronurilor: jocul pe tabld se joaca timp de 10 ture, fiecare g—%
cconstand in urmatoarele trei faze: : '

CARTILE WESTEROS

| 1. Faza Westeros (omisa in prima tura a jocului)

| Seintoarce prima carte din fiecare teanc Westeros, dup care se
rezolvd, in ordine, fiecare carte (I, II, apoi III). Cartile Westeros
reprezintd proceduri i evenimente importante ale jocului.

Exista trei teancuri de carti Westeros, fiecare fiind marcat
cu o cifrd romana. Cand se dezvaluie si apoi se rezolva
! cerintele cartilor Westeros, se incepe intotdeauna cu teancul I,
2. Faza de planificare ¢ urmat de teancul II, apoi teancul IIL.
Simultan, jucatorii atribuie fiecarui teritoriu, care contine una
sau mai multe dintre unitatile proprii, jetoane de comanda cu
fata in jos.

1. Titlul evenimentului si pictura. |
2. Numarul pachetului: Numadrul din cdsuta din dreapta |
indica pachetul Westeros cdruia ii apartine aceasta carte 1
! (fapt indicat si pe spatele cartii).

3. Faza de actiune

Acum sunt rezolvate cerintele jetoanelor de comanda atribuite
in timpul etapei de planificare. Cea mai mare parte a activitatii
unui jucdtor in Urzeala tronurilor: jocul pe tabld are loc pe
parcursul acestei etape. :

3. Descrierea efectului: Descrie modul in care aceasta |
carte influenteaza jocul.

4. Pictograma Salbatici: Anumite cdrti prezinta o
< pictograma a Salbaticilor in coltul din partea dreapta sus.  /
Dupa fiecare faza de actiune, se desfasoara o noud turd a SR In timpul etapei ,Inaintarea pe pista Salbaticilor”, jetonul
jocului, incepand cu o alta faza Westeros. ‘ de amenintarea Salbaticilor trebuie inaintat un spatiu
pentru fiecare dintre aceste pictograme prezente pe cartile
Westeros extrase.

Daca, oricand in timpul jocului, un jucator controleaza sapte
teritorii care contin un castel sau o fortdreata, jocul se termind,
iar acel jucator este desemnat invingdtor. In caz contrar, jocul dureaza
pana la sfarsitul celei de-a zecea ture, moment in care jucatorul
care controleaza cele mai multe teritorii care contin un castel sau o
fortareatd castiga (vezi sectiunea ,Castigarea jocului”, de la pagina 16).

FAZA WESTEROS

In timpul acestei faze, jucétorii intorc si rezolva cerintele a trei
carti Westeros, cate una din fiecare pachet Westeros.

NoOTA: omiteti aceastd faza in timpul primei ture a jocului, 5.5

e P L TESATURA DE MINCIUNI
trecand direct la faza de plamﬁcare. ! Nu pot fi jucate comenzi de sprijin in faza de planificare.

Faza Westeros este alcatuita din urmadtoarele etape:

1. INAINTAREA MARCATORULUI TURELOR: Inaintati marcatorul
turelor o pozitie pe pista turelor.

In cazul in care marcatorul turelor a fost pe a zecea pozitie
la inceputul etapei Westeros, nu este permis sa inaintati
marcatorul turelor. In schimb, jocul se termina si este
desemnat castigdtorul (vezi sectiunea ,Castigarea jocului’, de
la pagina 16).

Salbaticilor). Aflati cum sa solutionati atacurile Salbaticilor la
pagina 22.

4. REZOLVATI CERINTELE CARTILOR WESTEROS: In ordinea
numadrului teancurilor (incepand cu cifra ), rezolvati cerintele
fiecarei carti Westeros dezvaluita.

2. INTOARCEREA CARTILOR WESTEROS: Dezvluiti cartea de
deasupra celor trei teancuri Westeros.

3. iNAINTAREA PE PISTA SALBATICILOR:

Numirati pictogramele Salbaticilor de pe Pentru a rezolva cerintele unei carti Westeros, cititi pur si

REIBiveil cirti Westeros dezviluite (daci simplu textul de pe carte si implementati efectele acesteia.

exista) si inéainta‘gi jetonul de amenintare a Multe carti sunt auto-explicative, dar cateva necesita

Salbaticilor pe pista Salbaticilor; conform Pictograma o intelegere detaliata a efectului lor. Efectele solutionarii

Sdlbatici cerintelor acestor importante carti Westeros pot fi aflate in
paginile urmatoare.

numadrului socotit. Dacd, in timpul acestei
etape, jetonul de amenintarea Salbaticilor
ajunge pe pozitia ,12”, un atac al Salbaticilor are loc

instantaneu (ignorati toate pictogramele suplimentare ale
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Cartea Westeros , Provizii”

Armatele necesita cantitdti enorme de provizii pentru a fi
eficiente: mancare, apd, otel, cai, imbracaminte etc. In lipsa
proviziilor adecvate, o armatd se va risipi rapid.

Cand rezolva cerintele cartii Westeros ,Provizii’,
fiecare Cas3, in ordinea jucdtorilor, numdra
pictogramele de provizii desenate in teritoriile pe care
le controleaza, iar apoi isi muta jetonul de provizii pe
pista de provizii pentru a reflecta acel nivel de resurse.

Pictograma
provizii
Fiecare coloand de pe pista proviziilor are un set de steaguri.
Aceste steaguri indica numarul diferitelor armate si numérul

maxim de unitati din fiecare armata pe care o Casd le poate
cantona pe tabla de joc.

De exemplu, o Casd cu provizii de nivelul ,3” poate cantona patru
armate: o armatd cu maxim trei unitdti si trei armate mai mici, fiecare
cu doud unitdti. '

NoTA: O ARMATA este compusd din doua sau mai multe unitati
aliate, aflate in acelasi teritoriu de uscat sau marin. O singura
unitate nu este consideratd armata si nu necesita provizii.

In ilustratia de mai sus, Stark (cu nivelul actual doi de provizii) este
capabil sd cantoneze pand la trei armate, cu conditia ca doud armate sd
contind fiecare doud unitdti, iar o armatd sd contind maxim trei unitdti.
Atdt Lannister, cdt si Baratheon detin mai multe provizii, asadar pot sd
cantoneze in mod proporpional mai multe (51' mai numeroase) armate.

Dupa ce un jucator regleaza cantitatea proviziilor, trebuie sa
se asigure ca numdrul curent (si mdrimea) al armatelor sale de
pe tabla de joc nu depdseste limitele proviziilor proprii. Daca
armatele sale depasesc noile limite ale proviziilor, el trebuie sa
indeparteze imediat unitati de pe tabla de joc pana cind numarul
(si marimea) armatelor sale este in conformitate cu cel permis de
pozitia sa de pe pista de provizii.

ALTE REGULI REFERITOARE LA PROVIZIL

) Unui jucator i este permis s aiba mai putine armate si/
sau mai mici decét limita permisd de pozitia sa de pe pista
proviziilor.

) Desi un cavaler sau masina de razboi sunt mai puternici
decat un infanterist sau 0 nava, au valoarea unei singure
unitati pentru provizii.

PROVIZII — EXEMPLU

Lannister a pierdut, in favoarea lui Greyjoy, controlul
asupra teritoriilor Riverrun si Seagard (fiecare teritoriu
continand o singura pictograma provizii). In timpul
urmadtoarei faze Westeros, o carte ,Provizii” este dezvaluita.
Din cauza pierderii acestor zone, Lannister trebuie acum sa-si
ajusteze nivelul de provizii de la 5 1a 3.

Inainte de extragerea cartii ,Provizii’, Lannister are patru
armate de 4, 3, 2 si 2 unitati. El controleazd, de asemenea,
cateva teritorii care contin o singurd unitate, dar fiindca
unitdtile unice nu formeazd o armata, limitele proviziilor nu
au niciun efect asupra acestor zone.

Dat fiind ca proviziile lui Lannister scad la 3, el nu mai
poate aproviziona unele dintre armatele sale. Nivelul 3 pe
pista proviziilor i permite lui Lannister sd cantoneze patru
armate de marimile: 3, 2, 2 si 2. Pentru a se conforma noului
sau nivel, Lannister distruge unul dintre infanteristii sai de la
Gemenii si unul dintre infanteristii sai din Harrenhal.

)" Desi un jucdtor poate - in timpul uneia sau mai multor faze

de actiune - dobandi sau pierde pictograme de provizii de
pe tabla de joc, armatele sale sunt reconciliate doar cand
pista de provizii este ajustata (prin intermediul unei carti
Westeros ,Provizii” sau prin alte modalitati).

) Jucatorului nu i este permis niciodatd sa ia vreo masura,

in timpul jocului, care ar determina depdsirea limitei
sale actuale de provizii, limita indicata de pozitia sa de pe
pista proviziilor (cum ar fi mobilizarea, marsaluirea sau
retragerea, toate acestea fiind explicate mai tarziu).
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St Cartea Westeros ,Mobilizare”

Mosuwizans

Cartea Westeros ,Mobilizare” simbolizeaza eforturile marilor
Case in chemarea la slujba a portdrapelului, in antrenarea si
echiparea luptatorilor, asamblarea navelor de razboi si construirea
masinilor de razboi masive.

Cand se rezolva cerintele cartii Westeros ,Mobilizare”, fiecare
jucator, in ordine, poate recruta unitati noi in fiecare teritoriu
controlat de el, care contine un castel sau o fortareatd. Fiecare
castel sau fortareata furnizeaza puncte de mobilizare care pot fi
utilizate pentru a recruta noi unitati in acest teritoriu:

el

g
fiecare fortareata furnizeaza 2
puncte de mobilizare

Costul mobilizarii pentru fiecare tip de unitate este urmatorul:

‘ INFANTERIST: costd 1 punct de mobilizare

O unitate mobilizatd este luata din grupul de unitati nefolosite

ale jucatorului si asezata direct in zona castelului sau fortaretei
care a furnizat punctul(ele) de mobilizare.

CAVALER: costd 2 puncte de mobilizare
(sau 1 punct dacd este promovat de la infanterist)

NAVA: costd 1 punct de mobilizare

MASINA DE RAZBOI: costd 2 puncte de mobilizare
(sau 1 punct dacd este promovatd de la un infanterist)

Un infanterist localizat intr-o zona de mobilizare (adica un
teritoriu care contine un castel sau fortareata) poate fi promovat la
(adica inlocuit cu) cavaler sau masina de rdzboi pentru un cost de
1 punct de mobilizare.

Un jucator nu poate niciodata sa mobilizeze o unitate care ar crea
sau extinde o armata dincolo de limita sa de provizii actuala. Cu alte
cuvinte, dacd recrutarea unei noi unitati ar face ca un jucdtor sa aiba
mai multe armate (sau mai mari) decat permite pozitia ocupata pe
pista proviziilor, acea unitate nu poate fi mobilizata.

Daca un teritoriu care contine un castel sau fortareatd nu
are posibilitatea de a mobiliza sau promova o unitate (sau daca
proprietarul ei decide sd nu recruteze sau sda nu promoveze in acest
teritoriu) punctele sale de mobilizare sunt pierdute (adica acestea nu
contribuie la o viitoare mobilizare aici).

In timpul etapei Westeros, este dezvaluita o carte ,Mobilizare”.
Lannister (cu provizii de nivelul 3) este primul in ordinea
jucatorilor, iar acum mobilizeaza noi unitati.

1. El foloseste unul dintre cele doua puncte de mobilizare
disponibile in Lannisport pentru a plasa un infanterist la
Lannisport si pe celalalt pentru a plasa o nava in Clinchetul
Aurului.

2. Indreptandu-si atentia spre Harrenhal, el isi foloseste singurul
punct de mobilizare pentru a promova unul dintre cei doi
infanteristi la cavaler (promovarea nu afecteazd marimea armatei).

3. Din moment ce el are deja o armata formatd din trei cavaleri
la Riverrun, foloseste unul dintre punctele sale de mobilizare

de acolo pentru a plasa o altd nava in Clinchetul Aurului (zond
invecinata cu Riverrun), crednd o armata de doua nave. El nu
poate folosi punctul de mobilizare ramas la Riverrun, din

¥ moment ce a atins limita de provizii.

4. De asemenea, Lannister controleaza Septul de Piatra,
dar din moment ce acest teritoriu nu contine niciun castel

i sau fortdreata, aici nu are loc actiunea de mobilizare.

—t—

Fiecare jucator trebuie sd efectueze toate mobilizdrile (pentru toate
teritoriile care contin castele sau fortarete care ii apartin), inainte ca
urmatorul jucator sa inceapa mobilizarea.

Mobilizarea navelor

Navele, la fel ca alte unitati, sunt mobilizate intr-un teritoriu care
contine un castel sau fortareata. Navele pot fi plasate, spre deosebire
de alte tipuri de unitdti, doar intr-un port care are legatura cu un
teritoriu de mobilizare sau intr-un teritoriu marin invecinat (pentru
mai multe detalii despre porturi, vezi pagina 25).

Navele nu pot fi mobilizate intr-un teritoriu marin care contine
una sau mai multe nave inamice. Daca un teritoriu cu castel sau
fortareata nu are port, sau nu se invecineaza cu zone marine eligibile,
acolo nu pot fi mobilizate nave.

Amintiti-va cd doua sau mai multe nave aflate in acelasi teritoriu
marin sunt considerate o armatd; in consecinta, trebuie s se
conformeze restrictiilor Casei, la fel ca orice alta armatd. (Desi ar fi
mai precis sa numim flotd mai multe nave aflate la un loc, termenul
armatd este folosit pentru comoditate.)

Spre deosebire de nave, infanteristii, cavalerii si masinile de razboi
nu pot fi niciodata mobilizate in porturi sau teritorii marine.
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Cartea Westeros , Inclestarea regilor”

De la invazia Primilor Oameni pana la domnia regilor Andal,
de la cruda cucerire a Targaryenilor pana la rebeliunea lui Robert
Baratheon, continentul Westeros a cunoscut mereu rasturndri
de situatie militara. Totusi, urzeala tronurilor nu are loc mereu
pe campul de lupta. Intriga, tradarea si asasinatele au inlaturat
adeseori pretendentii, precum si lipsa de sprijin din partea Caselor
mici din Westeros. O Casa care indrazneste sa-si arunce privirile
asupra Tronului de Fier trebuie sd tragd multe sfori pentru a-si
atinge scopul.

Cartea Westeros ,Inclestarea regilor” simuleaza intriga si
conspiratiile care se desfasoara in secret in spatele cortinei
razboiului, afectdndu-l in numeroase modalitati subtile (si uneori
nu chiar atéat de subtile).

Pentru a rezolva cartea ,Inclestarea regilor”, mai intai indepartati
toate jetoanele de pe cele trei piste de influentd de pe tabla de joc.
Apoi, jucatorii liciteaza din puterea disponibila pentru a ocupa o
pozitie pe cele trei piste. Licitarea are loc separat pentru fiecare
pistd, incepand cu pista Tronul de Fier, urmata de pista Feudelor si
terminand cu pista Curtea regala.

Licitarea pentru pistele de influenta

Cand liciteaza pentru fiecare pista de influenta, jucatorii trebuie
sa-si ascunda mai intai jetoanele de putere disponibile in spatele
paravanelor de joc. Apoi, fiecare jucdtor isi ascunde in mand cate
jetoane de putere disponibile vrea, inchizand pumnul. Dupa ce toti
jucdtorii si-au ales jetoanele, ei arata deodata cét au licitat prin
deschiderea pumnilor.

Jucatorul care a licitat cel mai mult 1si asaza unul dintre
jetoanele de influentd pe pozitia ,1” a pistei pentru care s-a
licitat. Jucatorul cu a doua cea mai mare ofertd isi asaza unul din
jetoanele de influenta pe pozitia ,2” a aceleiasi piste, jucatorul cu
a treia ofertd pe pozitia ,3” etc.

Jucatorul care detine Tronul de Fier decide departajarea in cazul
ofertelor egale la licitatie. Acesta asazd pe pozitiile superioare
disponibile pe pista (adica cele mai din stinga), jetoanele de
influenta ale jucétofilor care au licitat la fel, in ordinea aleasa de el.

Toate jetoanele de putere licitate de catre jucatori, indiferent
de rezultat, sunt decartate in fondul jetoanelor de putere.

Dupa ce toate jetoanele de influenta au fost asezate pe o pista
conform licitatiei, jucdtorul care ocupd pozitia ,1” primeste
simbolul de stapanire corespondent (Tronul de Fier, Sabia din otel
valyrian sau Corbul mesager; vezi pagina 11 pentru a afla mai ,
multe detalii despre caracteristicile simbolurilor de stdpanire), apoi
jucdtorii continua sd liciteze pentru urmatoarea pista a influentei.

Dupa finalizarea licitatiei pentru pista Curtea regald si
acordarea Corbului mesager unui jucator jocul continua, indicatiile
crtii Westeros ,Inclestarea regilor” fiind rezolvate. Toate jetoanele
de putere ramase trebuie puse din nou in fata paravanului de joc
al fiecdrui jucdtor.

LICITARE PENTRU PISTELE DE INFLUENTA — EXEMPLU

In cursul unui joc cu cinci jucdtori, o carte ,,Tnclestarea
regilor” a fost extrasa in faza Westeros a unei ture. Jucatorii au
terminat deja licitatia pentru pista Tronul de Fier (Casa Greyjoy

a castigat prima pozitie si simbolul de stapanire Tronul de Fier).

”»

Acum se desfasoara licitatia pentru pista Feudelor. Fiecare
jucdtor isi ascunde puterea disponibila sub paravanul de
joc si isi ascunde in mdna oricate jetoane de putere doreste,
inchizand pumnul. Apoi, ofertele sunt aratate deodata,
rezultatele fiind urmatoarele:

> LANNISTER: 4 jetoane de putere
)~ BARATHEON: 3 jetoane de putere
D~ STARK: 3 jetoane de putere

> TYRELL: 2 jetoane de putere

D~ Greyjoy: 0 jetoane de putere
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Lannister obtine primul loc pe pista Feudelor, asezandu-si
jetonul de influenta pe pozitia ,1”.

Baratheon si Stark au a doua ofert3, fiind la egalitate.
Greyjoy (care detine in prezent simbolul de stdpanire Tronul de
Fier) decide ca jetonul de influentd al lui Baratheon sa fie asezat
pe pozitia ,2”, iar al lui Stark pe pozitia ,3".

Tyrell, avand a patra ofertd ca marime licitatd, isi asaza jetonul
de influenta pe pozitia ,4”, in timp ce Greyjoy, care a licitat cel mai
putin, isi asazd jetonul pe pozitia ,5”. Pozitia ,6” nu va fi folosita
deoarece este vorba despre un joc cu cinci jucatori.

Dupa ce toate jetoanele de influenta au fost plasate pe pistd,

Casa Lannister primeste ca recompensa pentru obtinerea primei
pozitii pe pista Feudelor, Sabia din otel valyrian.
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PISTELE DE INFLUENTA SI SIMBOLURILE DE STAPANIRE

Tabla de joc prezinta trei piste diferite de influentd: pista
Tronului de Fier, pista Feudelor si pista Curtea Regala.
Jucatorul aflat pe cea mai influenta pozitie de pe fiecare pista
primeste un simbol de stapanire specific: Tronul de Fier, Sabia
din otel valyrian sau Corbul mesager. Efectele fiecarei piste de
influenta si simbolul de stapanire reprezentativ pentru acestea
sunt descrise mai jos.

Pista Tronului de Fier

Ordinea jetoanelor de influenta de pe pista Tronul de Fier
determina ordinea de joc. Cand se joacd in ordinea de joc, incepeti
intotdeauna cu jucatorul al carui jeton se afla pe pozitia ,1”

a pistei, urmat de jucatorul al carui jeton se afla pe pozitia ,2” etc.

Jucatorul al cdrui jeton este pe pozitia ,1” a pistei Tronul de
Fier detine Tronul de Fier.

Tronul de Fier

Jucatorul care detine acest simbol
decide rezultatul tuturor remizelor din
timpul jocului, cu exceptia celor in lupta
(care sunt decise de pozitia jucdtorilor pe
pista Feudelor) si a remizelor referitoare la
stabilirea castigatorului jocului.

Tronul de Fier

NotA: Tronul de Fier nu poate trece
la alt jucator pana cand nu s-a terminat
licitatia pentru pista Tronul de Fier si toate jetoanele de
influentd au fost asezate pe acea pista. Asadar, jucatorul care
controleaza Tronul de Fier hotaraste inca in privinta remizelor
cand se liciteaza pe pista Tronul de Fier, chiar daca el ar putea
pierde Tronul de Fier dupa terminarea licitatiei.

Pista Feudelor

Jucatorul care detine cea mai influenta pozitie (adica cea
mai apropiatd de ,1”) pe pista Feudelor castiga remizele din
luptele impotriva unui jucdtor aflat pe o pozitie inferioara

<n

(vezi sectiunea ,Luptd” de la pagina 17).

Jucatorul al carui jeton este pe pozitia ,1” a pistei de
influentd a Feudelor detine Sabia din otel valyrian.

Amintiti-va ca toate rezultatele de egalitate - inclusiv
rezultatele de egalitate de la licitatia pentru pista Feudelor - in
afara de cele din lupte si de cele care determina castigatorul
jocului, sunt decise de cdtre detinatorul Tronului de Fier.

Sabia din otel valyrian

Simbolul
Sabia din otel valyrian

O datd pe tura jucatorul care detine Sabia din otel valyrian
poate sa o foloseasca in lupta pentru a-si acorda un bonus de
+1 de putere in lupta.

Cand un jucator foloseste Sabia din otel valyrian, el o intoarce
cu fata in jos, aratand astfel ca a fost folosita in aceasta tura a
jocului. La finalul fiecarei faze de actiune (prin urmare la sfarsitul
acelei ture), detinatorul Sabiei din otel valyrian o reintoarce pe
acesta cu fata colorata in sus, aratand astfel ca este disponibila
pentru a fi folosita din nou in urmadtoarea turd de joc.

Pista Curtii regale

Pozitia unei Case pe pista Curtii regala determina numarul
jetoanelor de comanda speciala disponibile pentru Casa

respectiva in timpul fazei de planificare. Cu cdt este mai avansata

pozitia unei Case (adicd, mai aproape de ,1") pe pista Curtii
regale, cu atdt exista mai multe jetoane de comanda speciala
disponibile pentru acea Casa.

Jucdtorul al carui jeton este pe pozitia ,1” a pistei de influenta
Curtea regald, detine Corbul mesager.

Numdrul comenzilor speciale furnizate de pista Curtii
regale este indicat de stelele desenate pe fiecare pozitie a pistei
(anumite pozitii inferioare nu ofera nici o comanda speciald).
Mai multe informatii despre comenzile speciale pot fi gasite in
sectiunea ,Comenzile speciale”, la pagina 22.

In jocurile cu trei sau patru jucétori, pista aditionald Curtea
regald este asezatd pe pista Curtea regald pentru a modifica
numadrul comenzilor speciale acordate de cdtre fiecare pozitie.

Corbul mesager

Jucdtorul care detine Corbul mesager
poate efectua una dintre urmadtoarele
actiuni la finalul fiecdrei etape a dezvaluirii
comenzilor din faza de planificare:

)~ INLOCUIREA UNUI JETON DE COMANDA:
detindtorul poate schimba unul din
jetoanele sale de comanda de pe tabla de
joc cu unul nefolosit.

Corbul mesager

> VERIFICAREA URMATORULUI ATAC AL SALBATICILOR:
detindtorul se uita la cartea de sus a teancului de atac al
Salbaticilor. Dupa ce s-a uitat, el poate alege sa punad inapoi
cartea peste teancul de atac al Salbaticilor sau sd o pund sub
teanc. El poate impartasi celorlalti jucatori informatiile aflate
de pe carte (sau poate minti), dar nu are voie sa arate cartea.

Dupad ce un jucdtor foloseste Corbul mesager, el il intoarce
cu fata in jos , aratand astfel cd a fost folosit. La finalul

fiecarei faze de actiune, detinatorul Corbului mesager intoarce

Corbul cu fata in sus, indicand ca acesta este disponibil
pentru a fi refolosit in tura urmatoare a jocului.

1
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FAZA DE PLANIFICARE

' Pe parcursul acestei faze, jucdtorii alocd in secret comenzi

teritoriilor de pe tabla de joc.

Faza de planificare este compusa din etapele urmatoare:

1. ALOCAREA COMENZILOR
2. DEZVALUIREA COMENZILOR
3. FoLOSIREA CORBULUI MESAGER

1. Alocarea comenzilor

In timpul acestei etape, fiecare jucétor trebuie sa aseze un jeton
de comanda cu fata in jos (adica in secret, emblema Casei fiind
la vedere) pe fiecare teritoriu pe care il controleaza, care contine
cel putin una din unitdtile sale (infanterist, cavaler, nava sau masind
de razboi). Toti jucdtorii isi plaseaza comenzile in acelasi timp. Unui
teritoriu nu-i poate fi alocat mai mult de un jeton de comanda.

In timpul acestei etape, desi nu pot dezvalui altor jucatori
comenzile plasate, jucatorii au totusi voie sa sustind, sd convinga si
sd sugereze strategii celorlalti.

Existd cinci tipuri de jetoane de comanda:

comenzi de mars

comenzi de aparare

comenzi de sprijin

comenzi de incursiune

comenzi de consolidare a puterii

ELVT IS

Jetoanele de comanda prezentate mai sus sunt jetoane de
comanda obisnuite. In plus, fiecare jucétor are cinci jetoane de
comanda speciala - variante mai puternice ale fiecdrui tip de
comandd, marcate cu o stea. Comenzile speciale sunt descrise in
detaliu la pagina 22.

Jeton de
comandd

Jeton de comanda speciald
(insemnat cu o stea)

Un jucdtor poate folosi oricare dintre cele 10 jetoane de comanda
obisnuite in timpul fazei de planificare, dar poate folosi doar un
numdr de jetoane de comanda speciald egal cu numarul de stele
desenate langa pozitia sa de pe pista de inflientd Curtea regala.
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De exemplu (la un joc cu sase jucdtori), Casa din pozitia 1" a
pistei Curtii regale poate folosi pand la 3 comenzi speciale in timpul
fazei de planificare (dupd cum indicd cele trei stele de pe pozitia ,1”).
Totusi, Casa de pe pozitia a patra poate folosi doar  comandd speciald,
in timp ce Casa de pe pozitia a cincea nu poate folosi nici una.

Efectele fiecarui tip de comanda obisnuitd asupra jocului sunt
descrise in detaliu in sectiunea ,Jetonul Comanda - rezumat” de la
pagina 13 (de asemenea, pe fiecare paravan de joc).

Dupa ce toti jucatorii si-au plasat comenzile, continuati cu
etapa ,Dezvaluirea comenzilor”. Inainte de continua, asigurati-va cd
fiecdrut teritoriu care contine cel putin o unitate i-a fost alocat un jeton
de comandd. Dacd nu, inseamnd cd unul sau mai multi jucdtori nu au
plasat toate jetoanele de comanda necesare.

Sunt insuficiente jetoanele de comanda?

In situatii foarte rare, un jucator poate avea mai putine jetoane
de comanda decat are nevoie (adic3, el nu poate sa aloce o comanda
fiecarui teritoriu care contine una sau mai multe dintre unitatile
sale). In acest caz, toti jucdtorii trebuie sa urmeze etapa ,Alocarea
comenzilor” in ordinea de joc (mai degrabd decat simultan). Primul
jucator isi asazd toate comenzile pe tabla de joc (cu fata in jos,
ca de obicei), urmat de al doilea jucitor din ordinea de joc etc.
Jucatorul cu un numar insuficient de comenzi trebuie sa-si aloce - |
toate comenzile in timpul acestei ture, dar ii este permis sa lase
anumite teritorii fird o comanda. Un jucétor nu poate niciodata,
in nicio imprejurare, sa plaseze mai multe comenzi speciale decat ii
permite pozitia sa de pe pista Curtii regale.

2. Dezvaluirea comenzilor

Toate comenzile alocate pe tabla de joc sunt acum dezvaluite
simultan. Pur si simplu intoarceti cu fata in sus toate comenzile,
dezvaluind tipurile de comenzi. Acestea vor fi mai tarziu rezolvate,
in timpul fazei de actiune.

3. Folosirea Corbului mesager

Dupd cum este descris pe pagina 11, jucdtorul care detine Corbul
mesager poate efectua una dintre urmatoarele actiuni:

)~ INLOCUIREA UNUI JETON DE COMANDA: schimba unul dintre
jetoanele sale de comanda de pe tabla de joc cu unul dintre
jetoanele sale de comanda nefolosite.

)~ VIZUALIZAREA CARTII DE SUS DIN TEANCUL DE ATAC AL
SALBATICILOR: se uitd la cartea de sus a teancului de atac al
Sélbaticilor. Dupa ce se uita, poate alege sa repuna cartea cu fata
in jos peste pachetul de carti sau sa aseze cartea cu fata in jos
sub teanc. De buna voie, el poate Impartasi cu ceilalti juctori
informatiile gasite pe carte, dar nu le poate arata cartea.

In aceasta etapd, dacé doreste, detinatorul Corbului mesager
poate alege sd nu foloseasca niciuna dintre aceste posibilitati.

Oricand un jucdtor foloseste Corbul mesager, el intoarce acest
simbol cu fata in jos, indicand c4 a fost folosit. La finalul fiecdrei faze
de actiune, detindtorul Corbului mesager il intoarce cu fata colorata
in sus, aratdnd ca este disponibil pentru a fi folosit din nou in tura
urmdtoare a jocului.

Dupa rezolvarea acestei etape, faza de planificare se termina, iar
jocul continud cu faza de actiune.
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JETOANELE DE COMANDA — REZUMAT

Comanda de incursiune

Comenzile de incursiune reprezintd atacuri agresive si jafuri
efectuate asupra teritoriilor inamice. Acestea au scopul de a perturba
planurile inamice si de a-i seca pe adversari de resurse pretioase.

Comanda de incursiune este rezolvata in timpul primei etape
a fazei de actiune: comanda este folosita pentru a indeparta o
comanda adiacenta a inamicului - de sprijin, consolidare a puterii
sau de incursiune. Requli detaliate pentru rezolvarea comenzilor
de incursiune pot fi gasite la pagina 14.

Fiecare jucator are doud comenzi de incursiune normale si o
comanda de incursiune speciala.

Comanda de mars

Comenzile de mars reprezintd miscarea trupelor si a navelor
peste terenurile si madrile din Westeros. Jucdtorii pot sa preia
controlul asupra teritoriilor noi si sa atace adversarii doar prin
alocarea de comenzi de mars unitatilor de pe tabla de joc.

Comenzile de mars sunt rezolvate in timpul celei de-a doua
etape a fazei de actiune. Cand se rezolva aceste comenzi, toate
unitatile din teritoriul influentat de jetonul de comanda pot sa
madrsdluiascd (adicd sd se miste) spre una sau mai multe teritorii
adiacente. Daca unitatile aflate in marsaluire patrund intr-o
zona care contine una sau mai multe unitdti inamice, se iscd o
lupta (totusi, doar o singura lupta poate fi initiatd pentru fiecare
comanda de mars). Requli detaliate referitoare la rezolvarea
comenzilor de mars in timpul fazei de actiune pot fi gasite la
pagina 15. Requli referitoare la lupta pot fi gasite la pagina 17.

Fiecare jucator are doua comenzi de mars normale, una care
scade puterea in lupta cu -1, iar alta care modificd puterea in
lupta cu +0, precum si o comanda speciala de mars.

Comanda de aparare

Comenzile de apdrare reprezinta planificarea pozitiilor puternic
defensive. Aceste comenzi acordd un bonus de putere de luptd in
apdrare teritoriului cdruia i-a fost alocata comanda (bonusul este
indicat de numarul de pe jetonul de comandd). Requli detaliate
referitoare la lupta pot fi gasite la pagina 17.

Comanda de aparare va contribui cu bonusul sau defensiv
impotriva tuturor atacurilor indreptate asupra teritoriului in care este
plasata, decat daca este indepartata din joc in faza de actiune (prin
pierderea unei lupte, de exemplu).

Fiecare jucator are doua comenzi de apdrare obisnuite, ambele
asigurand o modificare de +1 la puterea de lupta, precum si o
comanda de apdrare speciald.

Comanda de sprijin

Comenzile de sprijin reprezinta ajutorul militar acordat fortelor
angajate intr-o lupta din apropiere. Sprijinul poate fi acordat nu
doar pentru propriile nevoi militare ale jucatorului, dar si pentru
nevoile altui jucator. Acest lucru face din comanda de sprijin
pivotul negocierii si al intrigii in Urzeala tronurilor: jocul pe tabla.

In timpul etapei ,Solicitarea sprijinului” din cadrul luptei,
unitatile de sprijin invecinate teritoriului unde are loc batalia
pot sd-si ofere puterile de lupta unuia dintre cei doi participanti
din lupta invecinatd. Requli detaliate referitoare la folosirea
comenzilor de sprijin in timpul luptei pot fi gasite la pagina 17.

Fiecare jucator are doud comenzi de sprijin obisnuite, precum si
o comanda de sprijin speciala.

Comanda de consolidare a puterii

Comenzile de consolidare a puterii reprezinta obtinerea
sprijinului local, colectarea veniturilor din taxe si strdngerea
resurselor din teritoriile aflate sub controlul unui jucdtor. Aceste
comenzi sunt modul cel mai usor pentru jucatori de a dobandi
jetoane de putere din fondul jetoanelor de putere.

Comenzile de consolidare a puterii sunt rezolvate in timpul
celei de-a treia etape a fazei de actiune. Dupa ce a fost rezolvat,
jetonul de comanda este indepartat de pe tabla de joc in schimbul
obtinerii unui jeton de putere din fondul jetoanelor de putere, plus
un jeton de putere pentru fiecare pictograma de putere desenata
pe teritoriul unde jetonul de comanda 1si exercita efectul. Requli
detaliate referitoare la rezolvarea comenzilor de consolidare a
puterii pot fi gasite la pagina 16.

Comenzile de consolidare a puterii plasate pe teritoriile marine
nu au nici un efect, dar pot fi totusi amplasate.

Fiecare jucator are doud comenzi obisnuite de consolidare a
puterii si o comanda speciald de consolidare a puterii.
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1| EAZA DE ACTIUNE | REZOLVAREA COMENZII

i : l In timpul fazei de actiune, jucétorii rezolva toate comenzile care & DE INCURSIUNE — EXEMPLU J
i

|

au fost atribuite tablei de joc in timpul fazei de planificare. Faza de Pe tabla exista cinci comenzi de incursiune. Lannister are
actiune este rezolvata prin efectuarea urmatoarelor etape: | comenzi de incursiune la The Reach si in Marea Apusului, Greyjoy

are o comanda de incursiune in Marea Verii de Vest, Tyrell are o
comanda de incursiune la Hotarele Dornishene, iar Baratheon are

\

!

1. Rezolyarea comenzilor de incursiune !
o comanda de incursiune speciald la Septul de Piatra. JI
|

|

|

!
2. Rezolvarea comenzilor de mars i
|

(si a luptelor care rezulta din acestea)
Ordinea de joc (decisd de pista Tronului de Fier) este

urmatoarea: Greyjoy, Stark, Lannister, Baratheon si Tyrell.

=2

Rezolvarea comenzilor de consolidare a puterii

B

Punerea in ordine

|

A » c ~ W I
Y I | |
|

1. Rezolvarea comenzilor de incursiune

In ordinea de joc, fiecare jucator rezolva una dintre comenzile
lui de incursiune aflate pe tabla de joc. Daca un jucator nu are
astfel de comenzi disponibile, pur si simplu nu realizeaza nicio alta
actiune in timpul acestei etape.

|
| |
{ Comenzile de incursiune sunt finalizate in felul urmator: 1
]

1. Greyjoy isi rezolva primul comanda. El decide sa inlature !
| comanda de consolidare a puterii a lui Tyrell de la Highgarden.
| Isi indepérteaza comanda de incursiune, precum si comanda de
consolidare a puterii a lui Tyrell. Din moment ce incursiunea asupra
Jocul continua conform ordinii de joc, fiecare jucatorrezolvand | % unui jeton de consolidare a puterii este considerat jefuire, Greyjoy

4
una dintre comenzile sale de incursiune, pina cand nicio comandad | primeste un jeton de putere din fondul jetoanelor de putere, in timp
de incursiune nu mai ramane pe tabla. Continuati apoi cu etapa \ce Tyrell pune un jeton de putere in fondul jetoanelor de putere. !
! ” L . " S
,Rezolvarea comenzilor de mars”. 2. Stark nu are comenzi de incursiune, astfel incat urmeaza lajoc
Cand rezolva o comanda de incursiune, jucatorul alege pur k Lannister El are doua (GonEal d? incursiune pe tabl.a de joc. Alege s
- 0= _— 4 faca incursiune din Reach si sd elimine comanda de incursiune a lui
si simplu o comanda inamica de sprijin, incursiune sau de . d By v ol N
e I R e e e de Tyrell din Hotarele Dornishene. Lannister isi indeparteaza comanda
consoli : ) : ! .
T P . - ¥ e o de la Reach, precum si jetonul lui Tyrell din Hotarele Dornishene. ‘
aleasd si comanda de incursiune rezolvata sunt indepartate de pe | : t k ot
tabla de joc . 3. Baratheon isi foloseste comanda de incursiune speciala la !
: | S LEOE 1 . |
i r . Septul de Piatra, pentru a indeparta comanda de apdrare a lui |
Inlaturand comenzile inamicilor, jucatorii stopeaza eficient BRI et dela Lannisport. El indeparteaza ambele jetoane. |
miscdrile adversarului, lasand fard jetoane de comanda teritoriile E (Indepartarea unei comenzi de apdrare este caracteristica specifica |
in care se face incursiunea. | aunei comenzi de incursiune specialé, vezi sectiunea ,Comenzile !
5 .y ) . R ] | speciale” de la pagina 22.) |
Daca o comanda de incursiune este folositd pentru a indeparta | 3 peg :
o comanda de consolidare a puterii a unui inamic, se spune ca | 3 andcq singura sa comzirlldfi de incursiune ﬁ fost 1ndepartatf1 i
jucdtorul care face incursiunea 1si JEFUIESTE oponentul. Dupa  dc gtre D Lar}nlste'r, T%'T S N ! |
LS . N s ' de incursiune. Etapa reincepe cu primul jucator din ordinea de joc.
rezolvarea comenzii de incursiune, jucatorul care jefuieste | .
primeste un jeton de putere din fondul jetoanelor de putere, iar, ' 5. Deoarece comanda de incursiune a lui Lannister, rimasa in |
daca este posibil, adversarul pune in fondul jetoanelor de putere . Marea A(Ii’USUh_J_‘_r m(li este ad}agenta gHCIanelg dlgtr_e Com?““le
unul dintre jetoanele sale de putere disponibile. Jucatorul care B G Cc sPhLCeconsoucanes P‘%tef“ sau. de Incursiune, €StEss
P B ; . : | Indepartata de pe tabla de joc fara niciun efect. |
jefuieste castiga intotdeauna un jeton din fondul jetoanelor de /

putere, chiar dacd adversarul nu are niciun jeton disponibil pe care
sa-1 poata pierde.

O comanda de incursiune plasatd pe un teritoriu de uscat nu
poate determina niciodata o incursiune asupra unui teritoriu |
marin invecinat. Totusi, o comanda de incursiune plasata pe
un teritoriu marin poate provoca o incursiune fie asupra unui x
teritoriu invecinat de uscat, fie asupra unuia marin. |
|

Comenzile de incursiune pot sa inlature si jetoane de comanda
speciald, atata timp cat sunt de tipul potrivit (sprijin, incursiune, !
consolidare a puterii). !

ALTE REGULL REFERITOARE LA COMENZILE DE INCURSIUNE |

_)» Comanda de incursiune este indepartata de pe tabla de joc
fara nici o consecinta daca nu exista jetoane de comanda
inamice, eligibile si adiacente. g |

) Cand se rezolvd o comandi de incursiune, jucitorul poate ¥
alege ca aceasta sa nu aibd niciun efect (indepartand-o pur
si simplu de pe tabla de joc), chiar daca acolo exista una

i
sau mai multe comenzi eligibile adiacente ale inamicilor. ’ _
)
| YR
I

| \3? 14
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2. Rezolvarea comenzilor de mars

In ordinea de joc, fiecare jucdtor isi rezolva o comanda de marg
de pe tabla de joc. Daca un jucdtor nu are asemenea comenzi
disponibile, el pur si simplu nu efectueaza nici o alta actiune in
timpul acestei etape.

~ Continuand jocul in ordine, fiecare juicator rezolva cate o
‘comanda de mars, pana cand nici o comanda de marg nu ramane
pe tabla de joc. Apoi continuati cu etapa ,Rezolvarea comenzilor de
consolidare a puterii”.

Rezolvarea comenzilor de marg este probabil cel mai important
aspect al jocului Urzeala tronurilor: jocul pe tabld. In timpul acestei
etape jucatorii muta unitatile pe tabla, pornesc lupte impotriva
adversarilor si cuceresc teritorii importante, necesare pentru
indeplinirea ambitiilor.

Cand se rezolva o comanda de mars, se aplicd urmatoarele requli:

) Un jucator poate muta toate, unele sau niciuna dintre
unitatile sale de pe teritoriul caruia i-a fost atribuita
comanda de mars.

g o= S LGN
Unitatile pot fi mutate impreuna-sau separat in cateva
teritorii invecinate si/sau pot ramane in teritoriul caruia
i-a fost atribuitd comanda de mars.

R

Un: jucator poate muta unitatile doar in teritoriile
invecinate (cu exceptia folosirii transportului naval, vezi
sectiunea ,Transportul naval” la pagina 23).

Infanteristii, cavalerii si masinile de razboi nu pot
niciodatd sa fie mutate pe teritoriile marine sau in porturi.
Navele pot fi mutate in porturile prietenoase conectate
sau in teritorii marine invecinate, dar nu pot fi mutate
niciodatd pe un teritoriu de uscat.
) Pentru fiecare comanda de mars, un jucitor poate muta
unitdti doar intr-un singur teritoriu care contine unitati
ale altei Case. Cu alte cuvinte, in timp ce jucdtorul care
marsaluieste isi poate imparti unitatile si le poate muta
1n cateva teritorii Invecinate, doar unul din acele teritorii
poate sd contina unitati de la o alta Casa.
) Céand un jucdtor mutd una sau mai multe unitéti intr-un
teritoriu care contine unitati de la alta Casa, el incepe o lupta
ca atacator. Vezi requlile referitoare la lupta de la pagina 17.

Inainte de rezolvarea luptei, trebuie finalizate toate
miscarile necombatante de pe teritoriile unde comanda de
mars a fost atribuita.

Numarul de pe comanda de mars care declanseaza o lupta
modificd puterea de luptd a atacatorului.

)" Daca un jucétor elibereaza un teritoriu (adicd nu lasa nici

o unitate in acel teritoriu), el pierde controlul asupra acelui
teritoriu cu exceptia faptului cind el STABILESTE CONTROLUL
prin plasarea unui jeton de putere pe teritoriul eliberat, din
puterea sa disponibila. Regulile referitoare la controlarea
teritoriilor si stabilirea controlului pot fi gasite la pagina 24.

S~

15

Lannister a atribuit o comandd de mars pentru teritoriul
Lannisport, care contine trei infanteristi.

Cand rezolva comanda de mars, Lannister muta mai intai
un infanterist in Septul de Piatrd, iar apoi unul in Hotarele
Drumului Marii (care contine deja un infanterist de-al lui
Lannister, formand astfel o armata de doi). Ultimul infanterist
ramane in Lannisport.

Acum jucdtorul Lannister a rezolvat aceasta comandd de marg
si indepdrteaza jetonul (nu a fost declansata nicio lupta).

—8

t——

Pont pentru strategie avansata: Un jucdtor poate plasa mai
multe comenzi de mars in teritorii invecinate. In acest fel, o unitate
poate fi mutatd in mai multe teritorii intr-o turd. Acest lucru este
realizat prin marsaluirea unitatilor intr-un teritoriu care contine
altd comandd de mars prietenoasa, iar mai tarziu (cand se rezolva
a doua comanda de mars) prin mutarea unitdtilor de pe acel
teritoriu intr-un nou teritoriu (care poate contine a treia comanda
de mars prietenoasd, care ar permite unitatilor sa fie mutate din
nou cand ultima comanda de mars este rezolvata). Totusi, acest
lucru poate fi un truc greu de realizat, din moment ce un atac
reusit al inamicului ar putea indeparta una dintre comenzile de
mars din acest lant.
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COMANDA DE CONSOLIDARE !
A PUTERII — EXEMPLU

In ordinea de joc, fiecare jucétor rezolva pe tabld una dintre
Icomenzile sale de consolidare a puterii. Daca un jucdtor nu are
asemenea comenzi, €l sare peste orice actiune in timpul acestei etape.

|

"-{ | consolidare a puterii
i -

|

|

!

|

| | Continuand jocul in ordine, fiecare jucator

| rezolva cate una dintre comenzile sale de
consolidare a puterii pina cand niciuna nu
mai ramane pe tabld. Apoi continuati cu etapa
,Punerea 1n ordine”. Pictograma fortd

Cand un jucator rezolva o comanda de consolidare a puterii,
el indeparteaza jetonul de consolidare a puterii pentru a obtine o
putere din fondul jetoanelor de putere, plus o putere suplimentara
pentru fiecare pictograma de putere desenata pe teritoriul caruia i-a
fost atribuita comanda de consolidare a puterii. !

Un singur infanterist al lui Baratheon ramane in Piatra |
Dragonului. In timpul etapei de atribuire a comenzilor, Baratheon l
. 4. Punerea in ordine alege sa atribuie teritoriului Piatra Dragonului o comanda de
consolidare a puterii. Mai tarziu, in timpul fazei de actiune, |
Toate comenzile de sprijin si aprare rdmase sunt acum _ Baratheon rezolva comanda si obtine doua jetoane de putere: 1
indepartate de pe tabla de joc si toate unitatile care au intrat in ¥ un jeton de putere chiar de la comanda si un jeton de putere <
debandada sunt asezate in pozitia lor verticala (vezi sectiunea . suplimentar pentru pictograma de putere desenata pe teritoriul |
,Retrageri si intrarea in debandada” de la pagina 21 pentru mai multe f Piatra Dragonului. El ia cele doua jetoane de putere din fondul

informatii referitoare la unitatile in debandada). Corbul mesager si ! jetoanelor de putere si le adauga la puterea sa disponibila.

e e e e e

Sabia din otel valyrian sunt intoarse pe partea disponibila (colorata).

Acum faza de actiune a luat sfarsit. Daca acesta a fost sfarsitul =
turei a zecea, jocul s-a terminat iar castigatorul este desemnat.
In caz contrar, jocul continud cu tura urmdtoare, incepand cu o
noud faza Westeros.

iNDEPARTAREA/ REZOLVAREA COMENZILOR

Daca un jeton de comanda este rezolvat in mod obisnuit sau
indepartat de pe tabla de joc prin alte mijloace, acesta este pur si
simplu napoiat la comenzile disponibile ale Casei sale, gata de a fi
folosit in timpul urmatoarei faze de planificare.

CASTIGAREA JOCULUI

Jocul se termind intr-unul din urmadtoarele doua moduri:

_)» Jocul ajunge la finalul celei de-a zecea ture.

) De indati ce un jucétor controleaza al saptelea teritoriu
care contine un castel sau o fortareata.

| Fiecare jucator trebuie, mereu, sa tina o evidenta pe pista
victoriei de pe tabla de joc, a numarului de teritorii pe care le
controleaza i care contin un castel sau o fortareata.

La finalul celei de-a zecea ture, castiga jucdtorul cu cea mai
inalta pozitie de pe pista victoriei (adicd cel care controleaza cele
mai multe teritorii cu un castel sau o fortareata). Daca doi sau
mai multi jucatori sunt la egalitate, castiga cel care detine cele mai
multe fortarete. Dacd egalitatea persista, castiga jucatorul cu cea
mai inalta pozitie pe pista de provizii. Dacd egalitatea se pastreaza
in continuare, castiga jucatorul cu cea mai mare putere disponibild.
In cazul extrem de rar in care egalitatea persista, castiga cel care
are cea mai inalta pozitie pe pista Tronului de Fier.

Dacd o Casa ajunge, in orice moment, pe a saptea pozitie de pe
pista victoriei (adica a ocupat al saptelea teritoriu care contine un
castel sau o fortdreatd), jocul se termind pe loc, iar acel jucator este
castigator.

,}:35‘ %
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LUPTA

Oricand un jucator marsaluieste cu una sau mai multe dintre

unitdtile sale intr-un teritoriu care contine unitati ale altei Case,
lizbucneste o lupta.
| Lupta este rezolvatd prin compararea puterilor de lupta totale

lale partilor combatante. Castigator este jucatorul care dovedeste
cea mai mare putere de lupta.
Urmétoarele elemente pot contribui la puterea de lupta:
l. > unitatile angrenate in lupta
i)~ unitatile de sprijin
> comanda de aparare (doar apératorul)
> comanda de mars (doar atacatorul) '
) Sabia din otel valyrian =
)~ cartile de Casd
) jetonul garnizoand (doar aparéatorul)

Jucatorul care rezolva comanda de mars este considerat
ATACATORUL (iar unitdtile sale atacq“_),' in timp ce adversarul care
locupa teritoriul disputat este APARA

invecinat) sunt considerate sprijinitoare (adicd acestea nu sunt
considerate atacatoare sau apdratoare).

Lupta este rezolvata prin parcurgerea urmatorilor pasi:

Solicitarea sprijinului

Calcularea puterilor de lupta initiale
Alegerea si dezvaluirea cartilor de Casa
Folosirea Sabiei din otel valyrian

Calcularea puterilor de lupta finale

AT ENCo RIS

Rezolvarea luptei

1. Solicitarea sprijinului

ToRruL (iar unitatile lui apdra). :
'Unitatile de sprijin (printr-o comanda de sprijin de la un teritoriu *

In timpul primului pas al luptei atat atacatorul, cat si aparatorul
pot cere sprijin de la toate teritoriile invecinate cu teritoriul bataliei,
care contin o comanda de sprijin.

e

PUTERILE DE LUPTA j
ALE UNITATILOR

Fiecare unitate contribuie cu o cantitate specificd de putere
de lupta in cadrul luptei:

infanterist: adauga 1 la puterea de lupta,

‘ cavaler: adauga 2 la puterea de luptd, :
!

nava: adauga 1 la puterea de luptd, |

magsina de razboi: adauga 4 la puterea
de lupta cand atacd (sau sprijina un atac &
catre) un teritoriu care contine un castel
sau o fortareata. In caz contrar, adauga
0 la puterea de lupta.

17

Un jucdtor care are o astfel de comanda invecinatd de sprijin
poate acum sd acorde (sau sa refuze sd acorde) puterea sa de lupta
sprijinitoare fie atacatorului, fie aparatorului.

Puterile de lupta de sprijin reprezintd puterile de lupta combinate
ale tuturor unitatilor din teritoriul in care se acorda sprijinul.

Sprijinul poate fi dat oricarei lupte invecinate, indiferent daca
propriile forte ale jucatorului care ofera sprijinul sunt implicate in
luptd, sau daca lupta se duce intre alti doi jucdtori.

Dacd existd comenzi multiple de sprijin invecinate zonei de batlie,
sprijinul trebuie acordat (sau refuzat) in ordinea de joc.

Dacd jucdtorul care atacd sau cel care se apara, are comenzi de
sprijin prietenoase in teritoriile invecinate, el se poate sprijini in lupta
(si de obicei va face acest lucru).




EXEMPLU DE SPRIJIN

Tyrell marsaluieste cu o armata de doi cavaleri de la Reach
in Blackwater cu o comanda de mars de +1. Blackwater
&, cuprinde un infanterist Lannister si 1 comanda de marg
. Lannister.

sprijin. Exista trei comenzi de sprijin in teritoriile adiacente
Blackwater: Debarcaderul Regelui (Tyrell, un cavaler), Septul
de Piatra (Lannister, un infanterist i un cavaler) si Harrenhal
(Baratheon, un cavaler).

Lannister anuntd cd se sprijind din Septul de Piatra (3 puteri
de lupta). Baratheon apoi isi anunta sprijinul pentru Lannister
din Harrenhal (2 puteri de luptd). In final, Tyrell anunta ca isi
ofera sprijinul din Debarcaderul Regelui (2 puteri de luptd).

In acest moment al bataliei, Tyrell dispune de 7 puteri de lupta
(4 pentru cavalerii atacanti, 2 pentru sprijin din Debarcaderul
Regelui si 1 din comanda de marg de +1). Lannister dispune de
6 puteri de lupta (1 pentru infanteristul siu in apdrare si 5 de la
unitdtile de sprijin in Septul de Piatrd si Harrenhal).

T [ L et g o ———— e
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ALTE REGULL PRIVIND COMENZILE DE SPRUIN:

) Cand un jucitor acordd sprijin, jetonul sdu de comanda de
sprijin nu este indepartat dupa lupta. Comanda de sprijin
poate sprijini orice numar de lupte adiacente in aceeasi turd
de joc.

)» 0O comanda de sprijin nu ofera beneficii defensive in fata
atacurilor impotriva propriului teritoriu (unitdtile din zona sa
se vor apdra normal).

)" Jucitorii in atac sau apdrare pot refuza sprijinul.

> Navele pot sprijini luptele adiacente in zona marina sau
teritorii de uscat. Insa infanteristii, cavalerii sau masinile de
razboi nu pot oferi sprijin niciodata in lupte din zona marina..

)» Masinile de razboi care vin in sprijin pot oferi putere de lupta
pentru sprijin doar daca sprijina atacantul intr-o zona de
batalie care contine fie un castel, fie o fortareata.

) Un jucator care ofera sprijin trebuie sa contribuie cu intreaga
putere de lupta pentru sprijinirea unei zone, sau deloc.

) Un jucator nu-si poate sprijini niciodata oponentul intr-o
lupta impotriva propriilor unitati.

NoTtA: Sprijinul poate fi acordat doar dintr-un teritoriu
care contine o comanda de sprijin adiacentd zonei de batalie. =
Nu confundati zona de batilie cu teritoriul caruia i-a fost alocat
atacul prin comanda de mars (si din care au marsaluit atacatorii).

Vezi ,Exemplul de sprijin” din coloana laterala pentru o
exemplificare detaliata a sprijinului acordat in lupta.

Dupa ce toate comenzile de sprijin adiacente zonei de batalie
s-au acordat (sau s-au refuzat), treceti la urmétorul pas de lupta.

2. Calcularea puterilor de lupta initiale

Ambele parti s verifica si anunta puterea de luptd. Acest numan
reprezintd PUTEREA DE LUPTA INITIALA. Ea include toate puterile de
lupta formate din urmatoarele surse: "

Unitati in atac/apdrare

Bonus comandd de aparare (doar pentru apdrator)
Bonus/penalizare comandd de marg (doar pentru atacant)
Bonusuri unitati de sprijin si comenzi speciale de sprijin

Jeton garnizoana (vezi pagina 26)

Ambii jucatori ii anunta clar puterea de lupta initiald, dupa care
continud lupta cu pasul ,Alegerea si dezvaluirea cartilor de Casa”.
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1. Numele si imaginea conducatorului: imaginea si numele
identificd un personaj important din Cdntec de gheatd si foc.

2. Puterea de lupta: puterea de luptd a unei carti de Casa
dezvaluite, este adaugata la puterea de lupta a jucatorului
respectiv.

3. Capacitate speciala: o capacitate individuala a cartii de
Casa care poate afecta lupta sau alte aspecte ale jocului.

4. Pictograme de lupta: carti fard capacitati speciale, care
in schimb conferd una sau mai multe pictograme de sabie
si/sau fortificatie.

| O carte de Casd Greyjoy

cat si aparatorul trebuie sa joace o carte. PICTOGRAME DE LUPTA

3. Alegerea si dezvaluirea cartilor de Casa 2. Apoi sunt rezolvate alte capacititi speciale contradictorii in
M ; ordinea jucdtorilor de pe pista Tronului de Fier.

3. Dupa ce rezultatul luptei este stabilit, capacitatile speciale
,Daca invingi/pierzi aceasta lupta...” sunt rezolvate in ordinea
jucdtorilor pe pista Tronului de Fier.

Capacitatea speciala a primei carti este implementata complet
inainte de a se trece la a doua carte.

Dupa ce s-a hotarat o lupta, cele douad carti de Casa jucate
sunt agezate cu fata in sus pe teancul de decartare al jucatorului
respectiv. Cat timp o carte de Casa se afla in teancul de decartare al
unui jucdtor, ea nu poate fi utilizatd in lupta.

Atdt atacantul, cat si aparatorul aleg in secret o carte din teancul
lor de carti de Casa. Cand ambii jucatori sunt pregatiti, cele doua
carti sunt dezvaluite simultan si se rezolva eventualele capacitati
speciale ale cartilor. e

La sfarsitul luptei, daca jucatorul si-a folosit ultima (adica cea
de-a saptea) carte de Cas, repune in mana celelalte sase carti
aflate in acest moment in teancul de decartare. Ultima carte
jucata raméne in teancul decartat.

Juearea unei carti de Casa in lupta este obligatorie. Atat atacantul,

Anumite carti nu au capacitate speciald, in schimb confera
jucdtorului respectiv una sau mai multe pictograme de lupta.
Exista doud pictograme de lupta in Urzeala tronurilor: jocul pe tabla,
pictograma sabie si pictograma fortificatie.

Apoi lupta trece la pasul 4 ,Folosirea Sabiei din otel valyrian”.

Cartile de Casa
Fiecare jucator incepe jocul cu sapte carti unice de Casa. Acestea

oy ! A : o ] PICTOGRAMA sABIE: In timpul pasului T
reprezinta personaje care imprumutd capacitatile si puterile de . oy
y . b g i ,Rezolvarea luptei’, jucdtorul care a castigat
luptd (pentru structura vizuald a unei carti de Casd, vezi diagrama e, i i . o)
gt . lupta (adica invingdtorul) isi numadra p

,Structura cartilor de Casa” de mai sus). . . d
y pictogramele de sabie pe cartea sa de Casa.

Dupa ce jucatorii isi aratd cartile de Casa in timpul unei lupte, Pentru fiecare sabie, trebuie distrusa cate o unitate inamica in zona
capacitatile speciale ale celor doua carti de Casa sunt rezolvate de batilie (vezi ,Victime” pe pagina 20).
imediat. Anumite capacitati speciale specifica faptul ca urmeaza sa
fie implementate mai tarziu in aceeasi luptd (cum ar fi la sfarsitul
luptei”), insd daca nu se specifica altfel, efectul trebuie rezolvat
imediat.

PICTOGRAMA FORTIFICATIE: pentru
fiecare fortificatie pe cartea de Casd a
jucdtorului invins, se va ignora céte o sabie a
invingdtorului.

Sunt cazuri in care ordinea exactd a rezolvarii cartilor de Casa
este importantd. Daca apare un conflict de sincronizare, urmati
aceasta ordine a operatiunilor:

NortA: Toate cartile de Casa, indiferent ca sunt disponibile sau
folosite (adica decartate), reprezintd informatii publice. Ca atare,
teancul decartat sau mana unui jucator pot fi verificate de ceilalti
1. Orice capacitati speciale ,Ignord” sau ,Anuleazd” sunt jucdtori oricand, cu exceptia pasului 3 al luptei.
efectuate mai intdi in ordinea jucdtorilor pe pista Tronului
de Fier.
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4. Folosirea Sabiei din otel valyrian

i Daci atacantul sau apdratorul detine Sabia din otel valyrian,
are posibilitatea s i foloseasca capacitatea pentru a adiuga +1 la
puterea sa totala de lupta. Daca este folosita, sabia trebuie intoarsa
pe partea decoloratd drept semn cd ea nu mai poate fi folositd in
aceasta tura.

5. Calcularea puterilor de lupta finale

In acest moment, fiecare parte isi combina puterea initiald de
lupta cu toate elementele de modificare acumulate prin jucarea
cartilor de Casa si folosirea Sabiei din otel valyrian. Aceastd valoare
finala reprezinta PUTEREA DE LUPTA FINALA a jucatorului respectiv.

puterea de lupta finala a fiecarui jucdtor:
) Puterea de luptd initiald*

) Puterea de lupt si capacittile speciale aplicabile ale cartii
de Casa alese '

) +1 putere de luptd a Sabiei din ofel valyrian (daci este
disponibild si a fost folositd)
* Anumite capacitati speciale ale cartii de Casa pot face ca puterea
de lupta initiald a unui jucator sa fie recalculata. De exemplu, dacd o
carte de Casd dezvdluitd distruge infanteristul unui oponent, puterea de
[uptd initiald a acelui oponent este redusd cu 1 in acest pas.

=l

Tyrell marsaluieste cu doud unitati de la Debarcaderul

Regelui la Padurea Regelui. Deoarece sunt doi infanteristi
Lannister in Pddurea Regelui, urmeazad o lupta.

Neexistand comenzi de sprijin adiacente, puterea de lupta
initiald a lui Lannister este de 2 (doi infanteristi), iar a lui Tyrell
este de 3 (un infanterist, un cavaler). Comanda de mars a lui
Tyrell a fost +0, prin care nu primeste nici bonus, nici penalizare
la puterea de lupta.

In acest moment, ambii jucdtori isi aleg in secret si isi
dezviluie o carte de Casa din mana. Lannister dezvaluie
,Ser Jaime Lannister” cu o putere de 2 si o pictograma de sabie.
Tyrell dezvaluie ,Alester Florent” cu o putere de 1 si o fortificatie.

Nici Lannister, nici Tyrell nu detin Sabia din otel valyrian,
asadar nu este conferita nici o putere de lupta de aceasta.

Urmeaza mai jos un rezumat al elementelor care pot contribui la
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6. Rezolvarea luptei

Lupta este incheiata prin efectuarea urmdtorilor pasi:
Stabilirea invingatorului

Victime

Retrageri si intrarea in debandada

= s S ey

Punerea in ordine dupa lupta

1. Stabilirea invingatorului

Jucatorul cu cea mai mare putere de lupta finala castiga lupta si
oponentul sau este invins. Daca scorurile finale de putere in lupta sunt
egale, jucdtorul cu pozitia mai mare (adica mai aproape de pozitia ,1") |
pe pista Feudelor castiga lupta.

2. Victime
Victime apar doar la jucdtorul invins in lupta. Victimele sunt
stabilite in felul urmator:

1. PICTOGRAME DE SABIE ALE INVINGATORULUL numarati

sabiile de pe cartea de Casa a invingatorului.

2. PICTOGRAME DE FORTIFICATIE ALE JUCATORULUI INVINS:
numarati fortificatiile de pe cartea de Casa a invinsului. WY

EXEMPLU DE REZOLVARE A LUPTEI ‘

Combatantii se afla la egalitate cu putere de lupta finala de 4.
Insa Lannister este superior fata de Tyrell pe pista Feudelor.
Deoarece pozitia unei Case pe pista Feudelor stabileste rezultatul
in cazul eqalitatii, Lannister iese invingator.

singura pictograma de sabie a lui Lannister (de la ,Ser Jaime
Lannister”) este neutralizata de singura pictograma de
fortificatie a lui Tyrell (de la ,Alester Florent”), asadar Tyrell nu
are victime in aceasta luptd.

|

£ |

Tyrell, dupa pierderea luptei, ar fi putut avea victime. Insa |
|

|

In acest moment, Tyrell trebuie sd se retraga. Fiind atacantul,
trebuie sa se retraga pe teritoriul de unde a marsaluit si isi va
retrage unitatile in Debarcaderul Regelui, agezandu-le pe o parte,
in semn ca sunt in debandada.
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" 3. JucATORUL iNVINS ARE VICTIME: jucatorul invins trebuie
sa distruga cate o unitate din teritoriul de batalie pentru
fiecare pictograma de sabie a jucatorului invingator minus
numdrul pictogramelor de fortificatie ale sale (daca rezultatul
este zero sau mai putin, jucétorul invins nu are victime).

| Cand un jucdtor are victime, decide care dintre unitati ii vor fi
indepartate (cu exceptia cazului in care-capacitatea speciald a unei

| | crti de Casa jucate stabileste altfel). Retineti ca unitatile de sprijin

nu pot cadea niciodatd victime intr-o lupta.

NoTA: Prin fiecare victima este distrusd o sinqura unitate,
indiferent de puterea de lupta. Cu alte cuvinte, indepartarea unui
(Cavaler in contul victimelor reprezinta o singura victimd, desi
Pputerea sa de lupta este 2. Din acest motiv, cel mai bine este sa se
indeparteze infanteristii in contul victimelor, daca se poate.

3. Retrageri si intrarea in debandada
Dupa caderea victimelor sale, armata invinsa trebuie sa se
RETRAGA din teritoriul de batalie (unitdtile de sprijin nu se retrag).

Dacd atacantul a pierdut lupta, unitdtile sale supravietuitoare
trebuie sa se retragd in teritoriul d\in care au mdrgaluit.

Daca apardtorul a fost cel care a pierdut lupta, unitétile sale
supravietuitoare trebuie sa se retraga conform urmatoarelor requli:

) Unitatile in retragere trebuie sa se retraga intr-un
teritoriu adiacent neocupat (adicd unul care nu contine
nicio unitate inamica sau jetoane de putere inamice) sau
intr-un teritoriu prietenos (adica unul care contine unitati
prietenoase sau un jeton de putere prietenos).

Unitatile in retragere trebuie sa se retraga in acelasi teritoriu.

Unitatile in retragere niciodata nu se pot retrage in
teritoriul din care au marsaluit unitatile atacante, chiar
daca acesta este neocupat.

Un jucator nu-gi poate retrage unitatile aparatoare intr-un
teritoriu cu unitdti prietenoase daca prin aceastd manevra ar
depasi limita de provizii. Dacd singura optiune a jucatorului

este sd se retraga intr-un astfel de teritoriu, trebuie sa distruga “

un numar de unitati in retragere astfel incat sa corespunda
limitei de provizii dupa retragerea in teritoriul respectiv. Dupa
realizarea acestor pierderi, isi poate retrage unitdtile ramase.

Dacd nu existd niciun teritoriu in care sd se poatd retrage
respectdand regulile, toate unitatile in retragere trebuie
distruse.

_)» Infanteristii sau cavalerii nu se pot retrage in teritorii
marine sau intr-un port. Navele nu se pot retrage niciodata

intr-un teritoriu de uscat.

Dupa retragere, toate unitatile retrase sunt culcate pe o parte in
semn cd SUNT IN DEBANDADA. Unitatile in debandada nu confera
putere de luptd, insa se iau in calcul in limita de provizii a unui
jucdtor. Daca o unitate aflata in debandada este din nou fortata sa
se retraga, ea trebuie distrusa. Unitatile aflate in debandada nu pot
fi alese niciodata ca victime intr-o luptd si nu se pot misca nici daca
un jeton de comanda de mars este implementat in noul lor teritoriu.

ALTE REGULI PRIVIND RETRAGEREA
)" Jucitorilor le este permis sa foloseasca transportul naval
pentru a-si retrage unitatile (vezi pagina 23 privind
regulile transportului naval).

)> Masinile de rdzboi nu pot fi retrase. Dacd o masind de
razboi este fortata sa se retragd, ea trebuie distrusa.

P ——

—

EXEMPLU DE :
RETRAGERE $I DEBANDADA

Baratheon tocmai l-a atacat si l-a invins pe Tyrell in
Padurea Regelui. Tyrell a avut victime si trebuie sd se retraga.

1. Tyrell alege sa-si retraga cavalerul supravietuitor in
Capatul Furtunii (care contine un alt infanterist Tyrell).
Cavalerul in retragere este culcat pe o parte in semn ca se afla
in debandada.

2. Mai tdrziu in aceeasi tura de joc, Casa Baratheon

ataca Capatul Furtunii cu doi cavaleri din Drumul Oaselor.

In aceastd lupta, jucatorul Tyrell va avea o putere de lupta
initiala de 1 (aferentd infanteristului) deoarece cavalerul

in debandada nu confera nici o putere de lupta. Daca Casa
Tyrell pierde lupta, cavalerul sdu in debandada va fi distrus
automat, deoarece o unitate in debandada nu poate fi retrasa.

i ~.,5 ‘
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4. Punerea in ordine dupa lupta

Dupa incheierea luptei, indepartati jetonul de comanda de mars al
jucdtorului atacant de pe tabla de joc.

Dacd lupta a fost castigatd de atacant, indepdrtati jetoanele de
comanda pe care aparatorul le-a alocat zonei de batalie (daca a ramas
vreunul), si decartati toate jetoanele de putere din teritoriu (care pot
exista in cazul in care jucatorul invins si-a stabilit controlul in acel loc,
vezi pagina 24).

Daca lupta a fost castigatd de apardtor, jetoanele sale de putere si

comanda (daca exista), riman neafectate.

Ambele carti de Casa jucate trebuie decartate in teancul de
decartare al fiecarui jucator si in acest moment continua pasul
,Rezolvarea comenzilor de mars” din faza de actiune.
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ALTE REGULI

COMENZILE SPECIALE

In plus fata de cele 10 jetoane de comanda normale, fiecare Casa
are si cinci jetoane de comenzi speciale. Un jucator isi poate folosi
oricare dintre cele 10 jetoane de comenzi normale in timpul fazei
de planificare, insa poate folosi jetoane de comenzi speciale doar
intr-un numar egal cu numdrul stelelor indicat de pozitia sa pe

pista de influenta a Curtii regale.

De exemplu, Intr-un joc cu cinci sau sase jucatori, jucatorul cu
cea mai influentd pozitie pe pista Curtii regale poate folosi pana
la trei jetoane de comenzi speciale pe turd, in timp ce jucatorul
pe pozitia a patra poate folosi doar un singur jeton de comanda
speciala etc.

Capacitatile comenzilor speciale sunt descrise mai jos:

Aparare +2: confera jucatorului in apdrare in
teritoriul sau +2 puncte putere in lupta.

Mars +1: confera +1 putere luptd atacantului
atunci cand lupta este initiata de aceasta comanda.

Sprijin +1: puterea de lupta de sprijin din acest
teritoriu este de +1.

Incursiune: acest jeton poate fi folosit ca o
comanda de incursiune normald, sau in schimb se
poate folosi sa indeparteze o comanda de aparare
adiacentd (se indeparteaza ambele jetoane).

Consolidarea puterii: acest jeton poate fi folosit ca
un jeton de comanda de consolidare a puterii sau
poate fi folosit pentru a initia mobilizarea descrisa
pe pagina 9. Este mobilizat doar teritoriul caruia

i s-a alocat comanda speciala de consolidare a
puterii. Dacd nu existd un castel sau o fortdreatd in
teritoriul indicat, nu poate avea loc o mobilizare.

Pe langa faptul cd aceste comenzi speciale sunt net superioare
fata de echivalentele lor obisnuite, ele au si un avantaj suplimentar
subtil: accesul la trei din orice tip de comenzi (fata de doud) poate
reprezenta un beneficiu imens in cazul multor strategii (cum ar fi
lansarea unei ofensive majore, acumularea rapida de putere, etc.).
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ATACURILE SALBATICILOR

In nordul inghetat, o armata de sélbatici barbari se aduna
pentru a descinde pe continentul Westeros. Ordinul vechi al
Rondului de Noapte apara Zidul masiv care protejeaza impotriva
acestor pericole (si a unora chiar mai mari). Totusi, puterea
Rondului de Noapte va cadea fara sprijinul Caselor mari.

In Urzeala tronurilor: jocul pe tabld, existd doud evenimente pe
durata fazei Westeros care provoaca atacuri din partea Salbaticilor.
Acestea sunt:

)" Jetonul de amenintarea Salbaticilor ajunge pe pozitia ,12" pe |
pista Salbaticilor o

) Este extrasi si rezolvata o carte Westeros ,Atacul Salbaticilor”.

Amenintarea Salbaticilor

In toate cele trei teancuri Westeros (I, II, and III), anumite carti
sunt marcate cu o pictograma de Salbatici. Pentru fiecare astfel de
carte Westeros, jetonul de amenintarea Salbaticilor avanseaza un
spatiu pe pista Salbaticilor (astfel este posibil ca jetonul de
amenintarea Salbaticilor sa avanseze de pana la trei ori in timpul
unei singure faze Westeros).

Pictograma Sdlbatici

Un atac al Salbaticilor este rezolvat prin urmatorii pasi:

1. DETERMINAREA PUTERII SALBATICILOR: Verificati pozitia
actuald a jetonului de amenintarea Salbaticilor. Numarul de pe
pozitia sa de pe pista Salbaticilor reprezinta puterea atacului
Salbaticilor.

2. PuTEREA DE LICITATIE: Fiecare jucator isi ascunde puterea
disponibila dupa paravanul de joc, apoi liciteaza in secret un
numadr de jetoane de putere (din puterea sa disponibila) intr-un
pumn inchis.

3. (CaLcurAREA PUTERI RonpuLur bE NoAPTE: O data ce toti
jucatorii au licitat in secret, ofertele sunt dezvéluite simultan.
Adunati totalul puterilor licitate de toti jucatorii pentru a
determina puterea Rondului de Noapte.



| 4. STABILIREA REZULTATULUL Daca puterea Rondului de
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Noapte este egala sau mai mare decat puterea Salbaticilor,
atacul Salbaticilor a fost infrant.

Daca puterea Salbaticilor depaseste puterea Rondului de
Noapte, castiga Salbaticii. In acest moment, jucatorii trebuie
sd aplice ,Consecintele unui atac al Salbaticilor” descrise in
sectiunea de mai jos.

5. AJUSTAREA PISTEI SALBATICILOR: Daca Rondul de Noapte
iese invingdtor, repuneti imediat jetonul de amenintarea
Salbaticilor la pozitia ,0” pe pista Salbaticilor. Insa dacd

| Salbaticii ies invingdtori, jetonul de amenintarea Salbaticilor
este mutat inapoi doar doua pozitii (nu mai jos de pozitia ,0").

6. DECARTAREA PUTERIL: Toate jetoanele licitate de jucatori, |
indiferent cd au fost invingatori sau invinsi, sunt decartate in |
fondul jetoanelor de putere. \

A
Consecintele unui atac al Salbaticilor

Dupd ce a fost stabilit rezultatul unui atac al Salbaticilor (in
pasul 4 de mai sus), jucatorii mtampma consecmtele succesului

EXEMPLU DE TRANSPORT NAVAL :

Tyrell are o navd in Stramtoarea Redwyne, o nava pe Marea
Verii de Vest si 0 nava pe Marea Verii de Est. Deoarece aceste -
teritorii marine sunt adiacente consecutive, orice unitate Tyrell din
Highgarden se poate muta direct, cu o singura comanda de mars, \

sau esecului dupd cum urmeaza: -

1. DEZVALUIREA CARTII SALBATICILOR:
dezvaluiti cartea de sus de pe

teancul Salbaticilor pentru a stabili
recompensa sau pénalizarea primitd
de jucatori.

2. REZOLVAREA CARTII SALBATICILOR:
daca Rondul de Noapte i-a invins cu
succes pe Salbatici, jucdtorul care

a licitat cea mai mare cantitate de
putere primeste recompensa indicata

CASA €11 CEA MAT MARE OFERTA: A

e e o o i 0 la sectiunea ,Victoria Rondului de
' Noapte” de pe cartea Salbaticilor.

Dacd au castigat Salbaticii, jucatorul care a licitat cea mai mica ;
cantitate de putere va primi o penalizare severa, in timp ce toti
ceilalti jucatori vor primi o penalizare mai putin severa. Atdt
penalizdrile severe, cdt si cele mai putin severe sunt descrise pe
cartea de atac a Salbaticilor la sectiunea ,Victoria Salbaticilor”.

3. DECARTAREA CARTII DE ATAC A SALBATICILOR: asezati cartea
Salbaticilor folosita cu fata in jos sub teanc.

Similar cu alte situatii in Urzeala tronurilor: jocul pe tabld,
rezultatul valorilor egale licitate este stabilit de detindtorul
Tronului de Fier. De exemplu, dacd doi jucdtori au licitat aceeasi
valoare care era cea mai micd, detindtorul Tronului de Fier va decide
care dintre acesti doi jucdtori va fi jucdtorul cu cea mai micd valoare
licitatd.

In acest moment se incheie atacul Salbaticilor, iar jocul
continua.

NoTA: In cazuri rare, este posibil ca salbaticii sa atace de doua
ori in timpul unei faze Westeros. Aceasta situatie apare daca
au fost extrase suficiente pictograme de Salbatici incdt jetonul
Salbaticilor sa ajunga la pozitia ,12" pe pista Salbaticilor, si dacd a
fost dezvaluita cartea Westeros ,Atacul Salbaticilor”.
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¢ la Sunspear (sau orice alt teritoriu de coastd adiacent navelor).

TRANSPORTUL NAVAL

Folosirea navelor pentru transportarea unitatilor terestre este un
aspect foarte important in Urzeala tronurilor: jocul pe tabld. Permite
cavalerilor, infanteristilor i masinilor de razboi sa profite de mari
pentru a cdlatori mult mai rapid decdt ar face-o mergand pe jos.

Oricare doua teritorii de uscat sunt considerate adiacente in
cazul marsului si retragerii daca sunt conectate de teritorii marine
consecutive (sau un singur teritoriu marin) contindnd una sau
mai multe nave prietenoase. Cu alte cuvinte, navele din teritoriile
marine adiacente consecutive formeaza un ,pod” direct pentru
cavaleri, infanteristi si masini de razboi, astfel incét sa se poata
muta direct de pe un teritoriu de coastd pe celalalt teritoriu de coasta
intr-o singurd mutare.

Nu este limitat numarul ocaziilor in care un jucator poate folosi
aceeasi nava (sau acelea§i nave) pentru transportul naval in oricare
turd. Aceeasi nava (sau aceleasi nave) poate fi folositd de mai multe
ori in cadrul aceleiasi comenzi de mars, transportand unitati din
teritoriul cdruia s-a alocat o comanda de mars cdtre alte destinatii.
Insé un jucdtor nu poate folosi niciodaté navele altei Case pentru
transport, nici daca are permisiunea acelei Case.

ALTE REGULI PRIVIND TRANSPORTUL NAVAL

> Navele pot facilita transportul naval indiferent de tipul
jetonului de comanda alocat actualmente teritoriului lor marin.

)" 0 nava aflata in debandada poate fi folositd pentru transport.

)~ Infanteristii, cavalerii si masinile de razboi pot marsalui,
prin intermediul transportului naval, intr-un teritoriu B
inamic si pot incepe lupta in acel teritoriu (retineti, la 8
fiecare comanda de marg poate fi initiata o singura lupta).

_)» Navele nu se pot muta folosind transportul naval.

)" Desi teritoriile de uscat conectate prin transportul naval
sunt considerate adiacente in cazul margului i retragerii,
ele nu sunt considerate adiacente pentru niciun alt scop
(inclusiv sprijinul §i incursiunea).
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STAPANIREA TERITORIILOR  Stapanirea teritoriilor de basting

Fiecare Casa are un teritoriu de bastina, marcat cu scutul
Casei sale (desenat direct pe hartd). De la inceputul jocului, se
teritoriu, sau a instalat stdpanire anterior in acel teritoriu prin e C?nfldera CHE insvtalat stapam.rea m terltf)mﬂ sau de
plasarea unui jeton de putere in acel loc (vezi mai jos) bastind, ceea ce inseamna cd scutul casei desenat direct pe tabla de
. joc functioneaza ca un jeton de putere ce nu poate fi indepartat.

Se considerd ca o'Casa STAPANESTE un teritoriu de uscat daca
are cel putin un infanterist, cavaler sau masind de rdzboi in

lnstalarea stapanirii pe un teritoriu Jucatorii pot stapani teritoriile de bastina inamice fie prin
' pastrarea unor unitati in acele teritorii, fie prin instalarea
Daca un jucator elibereaza un teritoriu de uscat de toate unitatile stapanirii asupra teritoriului de bastina inamic. In cazul instalarii
sale, va pierde toate beneficiile obtinute din stapanirea acelui stdpanirii asupra unui teritoriu de bastind inamic, jetonul de
teritoriu, cu exceptia cazului in care alege sa INSTALEZE STAPANIRE. putere prietenos este asezat direct deasupra scutului tiparit al

. e 2 -~k e Casei inamice.
Daca o Casa elibereaza un teritoriu de uscat (adica toate

unitdtile sale il pardsesc in timpul unei comenzi de mars), Daca un jucator alege sa nu lase sau nu poate ldsa un jeton
Casa poate alege sa instaleze stapanirea prin agezarea pe teritoriul de putere pe loc in cazul eliberdrii teritoriului de bastina a unui
eliberat a unui jeton de putere din puterea sa disponibila (o Casa | jucdtor oponent, stapanirea acelui teritoriu de bastind ii revine
nu poate niciodatd instala stapanire intr-un teritoriu marin). imediat Casei originale.

Dupa ce a fost asezat pe tabla de joc, acest jeton de putere
reprezinta sprijinul nobililor locali precum si investitiile in straji,
colectori de impozite si birocrati fideli Casei stapanitoare.

NoTA: o0 armatad in retragere nu se poate retrage niciodata
intr-un teritoriu care contine un jeton de putere inamic.
[

Daca unitdtile prietenoase patrund iar in teritoriu, jetonul de
putere ramane acolo fard s fie afectat (si continud sa instaleze ALIA N T e E

stdpanirea daca teritoriul este eliberat din now).

Jucatorii pot oricand (in orice faza si n orice moment) sd promit_é! |
si sd caute aliante cu alte Case. Insa promisiunile si aliantele nu
sunt obligatorii si pot fi incilcate din orice motiv. Nici macar
aliatul cel mai loial nu poate fi 100% sigur de intentiile bune ale

Un jeton de putere pe tabla de joc este decartat in fondul partenerilor sdi. La urma urmei, Tronul de Fier are un singur loc.
jetoanelor de putere doar dupa ce un oponent obtine stdpanire pe
teritoriul pe care a fost plasat jetonul. Marsaluirea intr-un teritoriu
cu un singur jeton de putere al unui oponent (adica fard sa fie

Daca un jucator elibereaza un teritoriu inainte de initierea
unei lupte, trebuie sa decida daca va instala sau nu stapanire pe
teritoriul eliberat inainte de inceperea luptei.

%

Exista trei requli stricte care reglementeaza ceea ce le este
permis jucdtorilor conspiratori:

prezente unitati inamice) nu duce la lupta, iar jetonul de putere va )" Jucitorii niciodata nu pot arata celorlalti jucatori (in public

fi decartat pur si simplu in fondul jetoanelor de putere. sau in secret) vreun jeton de comandd alocat. Niciodata
Jetoanele de putere nu sprijind aparatorul in lupta si nici nu un jucator nu poate ardta celorlalti jucdtori jetoanele de

se socotesc drept pictograme de putere desenate pe tabla de joc comenzi nefolosite in timpul fazei de planificare (astfel

(in scopul rezolvarii comenzilor de consolidare a puterii sau a incat sa permita celorlalti jucatori sa afle prin deductie sau

cartii ,Urzeala tronurilor” in faza Westeros. estimare ce a alocat jucatorul pe tabla de joc). |
Intr-un teritoriu intr-un anumit moment poate fi prezent un _)» De asemenea, un jucator nu poate niciodatd sa dea, ,

singur jeton putere. sd doneze, sd dea mita etc. altui jucdtor nicio piesa de '

joc cum ar fi jetoanele de putere, jetoanele de stapanire,

Daca jucatorul nu are putere disponibild, nu poate instala
jetoanele de comanda, carti de Casa, etc.

stdpanire.

Important: Un jucator poate instala stdpanire doar in cazul )" Licitatiile trebuie facute intotdeauna in secret. Un jucator
eliberarii teritoriului cu o comanda de mars. Evenimentele prin nu poate ardta niciodata oponentilor sdi valoarea pe care o
care teritoriul ramane vacant (cum ar fi efectele negative ale liciteaza, tnainte de momentul dezvaluirii.

unei victorii a Salbaticilor) nu permite unui jucator sa instaleze
stapanire dupa distrugerea ultimei unitati.



A5 PORTURI

| Porturile functioneaza drept un teritoriu special intre zona de

' uscat si marea pe care le conecteazd. Doar jucdtorul care stapaneste
| uscatul poate folosi portul conectat si este considerat ,proprietarul”
jportului. :

Folosirea porturilor
Teritoriile de port pot fi ocupate doar de nave. Mai multe nave

care ocupa un port sunt considerate o arihata si trebuie sa respecte

limitele de provizii. In plus fata de restrictiile normale privind *
armatele, un port nu poate contine niciodata mai mult de trei
nave in acelasi timp.

Daca uscatul conectat la un port mobilizeaza noi unitati,
. = ¢ =11 1. \. . A A . .
jucatorul isi poate mobiliza navele direct-in port sau in teritoriul ,
marin adiacent.

=0 Un jucator poate mobiliza navele intr-un port conectat, chiar

' | Idaca teritoriul marin conectat este ocupat de una sau mai multe
‘nave inamice. (De fapt, capacitatea de mobilizare a navelor intr-un

|| port, chiar daca teritoriul marin conectat este ocupat de unitati

{ | inamice, este cea mai puternicd trdsdtura a porturilor.)

{ | Comenziin port

Similar cu unitatile din teritoriile normale, navele din port
trebuie sd primeasca un jeton de comanda in timpul etapei de
alocare a comenzilor din faza de planificare. In timp ce comenzile
de aparare pot fi plasate pe un port, ele nu au niciun efect deoarece
porturile nu pot fi atacate direct.

EXEMPLU DE FOLOSIRE A PORTULUI

timpul fazei Westeros. Martell este primul in ordinea de joc,
asadar el 1si mobilizeaza primul unitatile.

Martell foloseste cele 2 puncte de mobilizare conferite de
Sunspear pentru a mobiliza un infanterist si o nava. Decide
sd-gi plaseze nava in portul Sunspear (poate fi plasata si pe

|
!
] Tocmai a fost extrasa o carte Westeros de ,Mobilizare” in
|
[
|'
| Marea Dorne, insd nu pe Marea Verii de Est ocupata de Tyrell).

Mai tarziu, in faza de planificare, Martell aloca o comanda
T de incursiune portului Sunspear. In faza de actiune, executa
| acea comanda pentru a anula o comanda de sprijin alocata
| Marii Verii de Est.
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in faza Westeros, in plus fata de colectarea puterii pentru fiecare

Alte reguli privind porturile

. © )» Navele pot marsalui dintr-un teritoriu marin adiacent
. intr-un port prietenos sau pot mérsalui dintr-un port intr-
un teritoriu marin prietenos. Insd navele nu pot marsalui -
niciodatd intr-un port detinut de un alt jucator.

) Navele dintr-un port pot sprijini o lupta dintr-un teritoriu
marin adiacent, insa nu pot sprijini lupta in niciun teritoriu
de uscat adiacent (nici macar in teritoriul de uscat conectat la :
port). Navele dintr-un port nu confera nici o putere de lupta

defensiva in lupta purtata pe un teritoriu de uscat conectat.

) Navele dintr-un port pot ataca teritoriul marin adiacent,
insa nu pot ataca niciun teritoriu de uscat adiacent.

_)» Navele dintr-un teritoriu marin conectat pot intra intr-un
port. Insa unitatile inamice din teritoriile uscate adiacente
nu pot ataca un port.

) Dacd pe timpul rezolvarii comenzii de consolidare a puterii,
existd nave inamice pe teritoriul marin conectat la un port,
orice comandd de consolidare a puterii alocata portului
este‘indepartata fara a avea vreun efect. Altfel, comanda de

* consolidare a puterii intr-un port este rezolvatd normal (ca si
cum ar fi intr-un teritoriu de uscat fard pictograme de putere).

_)» O comanda speciald de consolidare a puterii nu poate fi
folosita pentru mobilizarea unitatilor daca este plasata pe
un port, insd poate fi folositd pentru colectarea puterii in
mod normal (cu conditia punctului de mai sus).

LUAREA IN STAPANIRE A PORTURILOR INAMICE

Daca teritoriul de uscat conectat la un port este atacat cu succes si
luat in stapanire de un alt jucator, acel jucator poate inlocui imediat
orice nave inamice din port cu un numdr egal al propriilor nave
disponibile (sau oricate nave disponibile are, doreste sau ii este permis
de limitele de provizii). Navele inamice in exces sunt pur si simplu
indepartate de pe tabla de joc.

COMERT CU ORASELE LIBERE
In momentul rezolvarii cartii Westeros ,Urzeala tronurilor”

pictograma de putere, jucatorii primesc cdte un jeton de putere
pentru fiecare port prietenos care contine cel putin o nava
prietenoasd, cat timp teritoriul marin conectat al portului nu
contine nici 0 nava inamica.




Jetoanele de forta neutra reprezinta rezistenta caselor
independente care nu doresc sa se supund intrigilor jucdtorilor.
Fortele neutre sunt asezate pe tabla de joc inca la inceput la
pregatirea jocului.

Jucdtorii 1si pot marsalui unitdtile intr-un teritoriu ocupat de
forta neutra pentru a distruge forta neutra si a stapani teritoriul.
Insa nu se poate incerca acest lucru decat dacd jucatorul in marg
are suficientd putere de luptd pentru a invinge forta neutra.

Distrugerea unei forte neutre

Pentru a distruge o fortd neutra si a obtine stapanire pe teritoriul
ei, un jucator in mars trebuie sa egaleze sau sa depaseasca valoarea de
putere de pe jetonul de forta neutrd, combinand factorii de putere de
luptd enumerati mai jos:

) Seva lua in calcul puterea de lupta a unitatilor in mars
(puterea maginilor de razboi se ia in calcul doar daca -
teritoriul fortei neutre contine un castel sau o fortareata).

Nu sunt jucate carti de Casa.

Se aplicd bonusul (sau penalizarea) pentru comanda de
mars.

e

)" Jucdtorul atacant poate primi sprijin impotriva fortei
neutre din teritoriile adiacente (ca in cazul luptei).

Fortele neutre nu pot primi sprijin din teritoriile adiacente.

s

Sabia din otel valyrian nu poate fi folositd pentru a primi
bonusul de +1.

Dacd puterea de lupta a jucdtorului in mars egaleaza sau
depdseste valoarea puterii fortei neutre, jetonul este distrus si
indepartat din joc. Jucdtorul in mars isi muta unitatile in noul
teritoriu dupa modul obisnuit.

Marsaluirea impotriva unei forte
se socoteste drept unicul atac permis
de comanda de mars.

Majoritatea jetoanelor de forta
neutrd folosite in jocurile cu trei
jucatori sunt marcate cu ,~” in locul
ivalorii puterii. Acestea reprezinta
teritorii de nebiruit pe care nu se poate patrunde. Asadar, teritoriile
cu astfel de jetoane sunt inaccesibile pentru toti jucatorii pe intreaga
durata a jocului.
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ATACAREA UNEI FORTE NEUTRE

Tyrell doreste sd marsaluiasca in Sunspear din Yronwood.
| Insa Sunspear contine un jeton de fortd neutrd cu o putere de 5.

f Armata lui Tyrell contine 1 cavaler si 1 infanterist si
foloseste comanda speciala de mars +1, ceea ce ii confera

i lui Tyrell un total de 4 putere de lupta. Pentru a-si completa
| puterea de lupta pana la 5, Tyrell apeleaza la comanda sa
de sprijin din Marea Dorne, unde o singurd nava ii acorda

1 putere de lupta de sprijin.

. Deoarece armata lui Tyrell (cu puterea 5 daca luam in calcul
sprijinul) egaleaza valoarea puterii jetonului de fortd neutra,
marsul are succes si jetonul de forta neutrd din Sunspear este
distrus. Apoi Tyrell marsaluieste cu armata sa in Sunspear.

i e et et et a FR———

GARNIZOANE

Garnizoanele sunt jetoane speciale care ofera g
apdrare suplimentara in teritoriul de bastina al k -
fiecdrei Case. b

Fiecare Casd incepe jocul cu un jeton
garnizoand pe teritoriul sdu de bastina.
Garnizoanele nu sunt unitati, asadar nu sunt luate in calcul in limitele
de provizii si niciodatd nu li se pot aloca comenzi.

Daca un teritoriu de bastind cu o garnizoand este atacat, puterea
garnizoanei (valoarea de pe jeton) este adaugatd la puterea de lupta
initiald a aparatorului (vezi pagina 17). Daca nu existd unitéti care
sd apere teritoriul cu o garnizoand, LUPTA TOTUSI ARE LOC in modul
obisnuit ca §i cum garnizoana ar fi o singura unitate.

Dacd garnizoana este invinsd in lupta (fie ca se apara singurd sau
impreund cu alte unitati prietenoase), ea este indepdrtata definitiv din
joc, indiferent de numarul pictogramelor de sabie sau de fortificatie de
pe cartile de Casa jucate in lupta.

Jucatorii nu pot aloca comenzi unui teritoriu care contine DOAR
garnizoand. Puterea garnizoanei este folositd doar cand este atacat
teritoriul, niciodata pentru sprijin sau in alte scopuri. Garnizoanele
sunt forte exclusiv defensive.

Garnizoanele sunt imune la efectul pictogramelor de craniu de pe
cartile ,Soarta bataliei”, vezi pagina 29.
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EARACTERISTICILE
TABLEI DE JOC

Desi tabla de joc contine in principiu teritorii de uscat si marine,
existd trei caracteristici unice care necesitd explicatii suplimentare:

-~ RAURE: Aceste granite de apa previn

miscarea intre teritoriile de uscat pe care
le despart. Cu alte cuvinte, doua teritorii
separate de un rdu nu pot fi considerate

adiacente in nici o situatie de joc (mars,

sprijin, incursiune etc.).

Popurt: Ca exceptie de la requla de
mai sus privind rdurile, oricare doua teritorii
separate de un rau si unite de un pod sunt
considerate adiacente in toate situatiile de jec.

ZoNE INSULARE: Trei zone insulare
(Piatra Dragonului, Pyke si Arbor) sunt
speciale in sensul cd ele sunt complet
inconjurate de teritorii marine. Chiar si asa,
ele sunt considerate a fi teritorii de-uscat,si
trebuie sd urmeze regulile obignuite pentru
teritoriile de uscat.

: Arbor
Insa, datorita statutului lor special de insuld, infanteristi,

‘cavalerii si maginile de razboi trebuie sa se foloseasca de
transportul naval in situatia mutarii la si din aceste teritorii.

Toate celelalte insule mici de pe tabla de joc (adica cele fara
margini albe) sunt incluse doar cu scop estetic si nu sunt zone
efective de joc.

AJUSTAREA
PISTELOR DE INFLUENTA

Existd cateva carti (cum ar fi cartea de Casa ,Doran Martell”
sau cartea de atac al Salbaticilor ,Regele de dupa Zid") care
forteaza jetoanele de influentd sa se mute pe pistele de influenta
in afara licitatiei normale (care apare in timpul cartii Westeros
JInclestarea regilor”).

Oricand un jucator isi mutd pozitia pe o pista de influentd din
cauza unei astfel de circumstante speciale, toti ceilalti jucatori
trebuie sa se ajusteze corespunzator. De exemplu, dacd un jucdtor
trebuie sd se mute la cea mai influentd pozitie pe o pistd (pozitia
,1"), jucatorul actual din acea pozitie trebuie sd se mute inapoi in
pozitia ,2”, etc. Daca o astfel de mutare ar face ca un jucator sa-si
piardd pozitia ,1” pe orice pistd, el trebuie sa predea imediat
simbolul corespunzator de stapanire (in starea actuald, folosit
sau disponibil) noului jucator care ocupd pozitia ,1”. O astfel de
mutare pe pista Curtea regald nu afecteaza comenzile speciale deja
alocate pe tabla, insd poate restrictiona sau extinde disponibilitatea
lor pe durata urmatoarei faze de planificare.
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INFORMATII ASCUNSE

Fiecare jucator primeste un paravan de joc pentru a ascunde
anumite elemente de joc fata de ceilalti jucatori.

Inca de la inceputul jocului, jucétorii trebuie sa-si pastreze
jetoanele de comanda nefolosite in spatele paravanului de joc.

Cu exceptia momentului care precede orice licitatie, jetoanele
de putere disponibila ale fiecarui jucator trebuie sa ramana vizibile
tuturor celorlalti jucatori.

Oricand jucdtorii sunt solicitati s liciteze in joc (de exemplu
pentru pozitia pe pistele de influenta sau pentru a opri atacul
Salbaticilor), este o practicd buna ca toti jucdtorii sa-si anunte mai
intai totalul de putere disponibild, dupd care fiecare jucator 1si
ascunde jetoanele de putere disponibile in spatele paravanului sau
pentru a alege valoarea licitata.

Jetoanele de putere disponibile ascunse in acest fel vor ramdne
in spatele paravanelor de joc pe durata licitatiei. La sfarsitul
licitatiei, jetoanele de putere disponibile vor fi puse din nou la
vederea celorlalti jucatori.

Cartile de Casa ale fiecarui jucator, atdt din teancul de decartare
cat si din mana sa reprezintd informatii publice cu exceptia
momentului cand jucatorii aleg cartile de Casa in pasul 3 de lupta.
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.____JOCUL CU MAI BUTIN DE
Ao SASE JUCATORI

bocul cu cinci jucatori

Intr-un joc cu cinci jucatori, Casa Martell nu poate fi aleasé drept
Casa a vreunui jucator.

In timpul pregatirii unui joc cu cinci jucitor, agezati cele noud
jetoane de forta neutra marcate cu ,4-6" si ,4-5" jucatori pe tabla
de joc, potrivind numele de pe fiecare jeton cu teritoriul cu acelasi
nume de pe hartd. Asigurati-va cd toate jetoanele sunt agezate cu
numadrul corect de jucatori cu fata in sus.

Jocul cu patru jucatori

Intr-un joc cu patru jucatori, Casa Martell si Casa Tyrell nu pot

fi alese drept Case ale jucatorilor.

In timpul pregatirii jocului, agezati toate cele 12 jetoane de
forta neutrd marcate cu ,4-6", ,4-5” si ,4” jucdtori pe tab_la de
joc, potrivind numele de pe fiecare jeton cu teritoriul cu acelasi
nume de pe hartd. Asigurati-va ca toate jetoanele sunt asezate cu
numarul corect de jucatori cu fata in sus.

Apoi asezati pista aditionala Curtea regala deasupra pistei de
influentd a Curtii regale, acoperind primele patru pozitii (ve21
ilustratia).

Jocul cu trei jucatori

Intr-un joc cu trei jucdtori, Casa Martell, Casa Tyrell si Casa
Greyjoy nu pot fi alese drept Case ale jucdtorilor.

In timpul pregétirii jocului, agezati cele 14 jetoane de fortd
neutra marcate cu ,3” jucatori pe tabla de joc, potrivind numele
jetoanelor cu teritoriile de pe hartd. Asigurati-va ca toate jetoanele
sunt asezate cu numarul corect de jucatori cu fata in sus.

Apoi agezati pista aditionala Curtea regala deasupra pistei de
influenta a Curtii regale, acoperind primele patru pozitii (vezi
ilustratia).

PREGATIREA JOCULUI CU 4 JUCATORI

pista aditionald
Curtea regald

e e et e S i

-
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PREGATIREA JOCULUI CU 5 JUCATORI
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PREGATIREA JOCULUI CU 3 JUCATORI

pista aditionald
Curtea rega[d
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SOARTA BATALIEI

Soarta bataliei este un modul optional pentru Urzeala tronurilor:
jocul pe tabld, care adauga un element de imprevizibilitate si
fatalitate in lupta. Acest risc crescut poate spori importanta
negocierilor si obtinerii sprijinului in luptd; adauga un element
suplimentar de drama (si victime) in lupta si da nastere la strategii
complet diferite pentru experienta Urzeala tronurilor: jocul pe tabld.

Inainte de joc, toti jucétorii trebuie sa decida daca vor folosi
aceasta optiune. Dacd s-a stabilit ca da, amestecati cartile Soarta
batliei intr-un singur teanc, agezandu-l langa tabla de joc pe
timpul pregatirii jocului.

Soarta bataliei aduce urmatoarele modificari in lupta:

1

1. EXTRAGEREA CARTILOR

SOARTA BATALIEL: Dupa alegerea si
dezvaluirea cartilor de Casd, atat
jucdtorul atacant cat si cel atacat vor
extrage cate o carte Soarta bét{ili.ei

de pe teanc si o vor studia in secret,” +

2. FOLOSIREA SABIEI DIN OTEL
VALYRIAN: Inainte de dezvaluirea

| celor doud carti Soarta bataliei, daca

. jucatorul atacant sau jucétorul care se
apara detine Sabia din otel valyrian, acesta o poate folosi pentru
a arunca prima carte Soarta batadliei i a extrage una noud in
locul acesteia. El va trebui sa pastreze noua carte Soarta bataliei.
Apoi 15i va intoarce Sabia din otel valyrian cu partea decolorata
in sus, semn ¢4 ea a fost folositd in aceasta turd de joc.

3. DEZVALUIREA CARTILOR SOARTA BATALIEL Fiecare jucator
isi dezvaluie cartea Soarta batdliei, addugand modificarea
specificata a puterii de lupta
(numdrul notat pe scut) la
puterea sa de lupta actuala.

é\

4
7w puterea de [uptd

4. MODIFICAREA s

NUMARULUI VICTIMELOR: 5 Addugat la

Apoi, fiecare jucator adauga | / pictogramele

pictogramele de sabie sau  * i

de fortificatie de pe cartea sa

Soarta bataliei la cartea sa

de Casd (ca si cum ar fi de

pe cartea de Casd jucata).
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; I Addugat la

Dupa hotdrdrea victimelor de la pictogramele de sabie, jucatorii
rezolva eventualele pictograme de craniu desenate pe cartile Soarta
bataliei, dupa cum urmeaza:

In cazul in care cartea Soarta bataliei a
unui jucator prezinta o pictograma de craniu,
din randul juctorului oponent trebuie cada o
victima indiferent ca a iesit invingator sau invins
din lupta.

Aceastd victima se adauga oricdror alte victime
din luptd §i nu poate fi prevenita de pictogramele
de fortificatie. Aceasta victima este indepartata
conform requlilor si restrictiilor de la pagina 21.

Pictograma de
craniu
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URZEALA TRONURILOR

REFERINTE CARTI WESTERQOS

Se apropie iarna

Amestecati acest teanc (inclusiv aceasta carte) si
extrageti o alta carte. Rezolvati acea carte, inclusiv
pictogramele de Salbatici care pot figura pe ea.

Repetati pasul daca extrageti din nou ,Se apropie iarna”.

Ultimele zile ale verii

Nu se intampla nimic. Treceti la rezolvarea
urmatoarei carti Westeros.

Mobilizare

In ordinea de joc, jucatorii mobilizeazd noi unitéti
in fiecare din teritoriile lor care contin un castel
sau o fortdreatd.

Provizii

In ordinea de joc, juctorii isi ajusteaza jetoanele

de provizii pe pista de provizii. Apoi, fiecare jucdtor
trebuie sd-si adapteze armatele asigurandu-se cd ele
respecta noile limite de provizii.

Tronul Sabiilor

Detinatorul Tronului de Fier trebuie sd aleaga una
dintre urmatoarele posibilitati: a) Tuturor jucatorilor
le este permisa mobilizarea unitatilor (ca si cum ar

fi fost extrasd o carte ,Mobilizare”), b) Toti jucatorii
trebuie sa-si actualizeze proviziile, apoi sd-si adapteze
armatele (ca si cum ar fi fost extrasa o carte ,Provizii”),
sau ¢) Nu se intampla nimic (ca i cum ar fi fost
extrasa o carte ,Ultimele zile ale verii”).

Urzeala tronurilor .

In ordinea de joc, fiecare jucdtor colecteaza o putere din
fondul jetoanelor de putere pentru fiecare pictograma
de putere de pe teritoriile sale. De asemenea, fiecare
jucator colecteaza un jeton de putere de la fiecare port
prietenos care contine o nava (cu conditia sd nu fie
nave inamice In teritoriul marin adiacent).

Inclestarea regilor

Indepartati toate jetoanele de influenta de pe cele trei
piste de influentd. Apoi jucatorii vor licita pentru pozitia
de pe fiecare pistd, incepand cu pista Tronul de Fier.

Aripiintunecate, cuvinte intunecate
Detinatorul Corbului mesager trebuie sa aleaga
una din urmdtoarele posibilitati: a) Toti jucatorii
trebuie sa liciteze pentru pozitia de pe cele trei piste
de influentd (ca $i cum ar fi fost extrasa o carte
Westeros ,Inclestarea regilor”), b) Toti jucatorii
colecteaza jetoane de putere pentru pictogramele
de putere de pe tabla de joc si porturi (ca si cum ar
fi fost extrasd o carte ,Urzeala tronurilor”) sau c)
Nu se intdmpla nimic (ca si cum ar fi fost extrasa o
carte ,Ultimele zile ale verii”).
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Atacul Salbaticilor

Salbaticii ataca Westeros cu puterea actuald
indicatd pe pista Salbaticilor. Toti jucatorii
liciteaza putere pentru a sprijini Rondul de
Noapte si pentru a preveni victoria Salbaticilor.

Ploi de toamna
Jucatorii nu-si pot aloca comanda speciala
de mars +1 in timpul fazei de planificare ce

. urmeaza.

luresul sabiilor

Jucdtorii nu pot aloca comenzi de aparare
in timpul fazei de planificare ce urmeaza
(inclusiv comanda de apdrare speciald).

Marea de furtuni

Jucdtorii nu pot aloca comenzi de incursiune
in timpul fazei de planificare ce urmeaza
(inclusiv comanda speciald de incursiune).

Festinul ciorilor

Jucatorii nu pot aloca comenzi de consolidare
a puterii in timpul fazei de planificare ce
urmeaza (inclusiv comanda speciala de
consolidare a puterii).

Tesatura de minciuni

Jucatorii nu pot aloca comenzi de sprijin
in timpul fazei de planificare ce urmeaza
(inclusiv comanda speciala de sprijin).

La varf de sabie

Detinatorul Sabiei din otel valyrian trebuie
sd aleaga una dintre urmatoarele posibilitati:
a) Jucatorii nu-si pot aloca comanda speciala
de mars +1 in timpul fazei de planificare ce
urmeaza (ca si cum ar fi fost extrasd o carte
Westeros ,Ploi de toamnd”), b) Jucdtorii nu
pot aloca comenzi de aparare in timpul fazei
de planificare ce urmeaza (ca si cum ar fi fost
extrasa o carte Westeros ,luresul sabiilor”)
sau ¢) Nu se intdmpla nimic (ca si cum ar fi
fost extrasa o carte Westeros ,Ultimele zile ale
verii”).
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SUMARUL

REGULILOR

Secventa turelor

Pictogramele tablei de joc

.| Faza Westeros (omisa in prima tura)

1. Avansati marcatorul turelor

2. Dezvaluiti cartile Westeros

3. Avansati pe pista Salbaticilor (daca e cazul)
4. Rezolvati cdrtile Westeros (1, II, apoi III)

1l. Fazade planificare

1. Alocati comenzile
2. Dezvaluiti comenzile
3. Folositi Corbul mesager (optional)

lll. Faza de actiune
1. Rezolvati comenzile de incursiune,
2. Rezolvati comenzile de mars si luptele
3. Rezolvati comenzile de consolidare a puterii
4. Puneti in ordine tabla de joc

Secventa de lupta

1. Solicitati sprijin

n Calculati puterea initiala de lupta
1ll. Alegeti si dezvaluiti cartile de Casa
V. Folositi Sabia din otel valyrian

\vA Calculati puterea finala de lupta
VI. Rezolvati lupta

1. Stabilirea invingatorului

2. Stabilirea victimelor

3. Retragere si debandada

4. Punere in ordine dupa luptd

Jetoane comenzi speciale

Aparare +2
Confera +2 putere de lupta jucatorului in apdrare.

Mars +1

Conferd +1 putere de lupta jucatorului atacant.

Sprijin +1

Confera +1 putere de lupta jucatorului sprijinit.

Incursiune
Se poate folosi ca 0 comanda obisnuitd de incursiune sau
pentru indepdrtarea unei comenzi de aparare adiacente.

Consolidarea puterii

Se poate folosi ca 0 comanda obisnuitd de consolidare
a puterii sau pentru mobilizarea unitdtilor din
teritoriul in care a fost alocat.

_Pictograme carti

Fortareata

In timpul mobilizarii, acorda doua puncte

de mobilizare a unitatilor in teritoriul sau.
Stapénirea fortaretelor contribuie la conditia
de victorie a jucatorului.

Castel

In timpul mobilizarii, acorda un punct de
mobilizare a unitatilor in teritoriul sau.
Stapanirea castelelor contribuie la conditia
de victorie a jucatorului.

Provizii

Confera detinatorului o avansare pe pista de
provizii cdnd este extrasd o carte Westeros de
,Provizii”.

Putere
Confera un jeton suplimentar de putere cand este
rezolvatd comanda de consolidare a puterii in

" acest teritoriu.

Pod

Conecteaza doua teritorii care altfel nu ar fi
considerate adiacente din cauza unui rdu care
le separa.

Port

Navele pot fi mobilizate intr-un port (din teritoriu
de uscat conectat). Navele se pot muta in si
dintr-un port prietenos in teritoriul marin conectat.

[

r

Sabia

Provoaca o victima in randurile jucatorului
nvins la sfarsitul unei lupte (dacd pictograma
este prezenta pe cartea de Casa a invingatorului).

Fortificatia

Previne provocarea unei victime in randurile
jucatorului invins la sfarsitul unei lupte (daca
pictograma este prezenta pe cartea de Casa
jucdtorului tnvins).

Craniul (pe cartile Soarta bataliei)
Provoaca o victima in randurile oponentului
la sfarsitul luptei. Victima acesteia nu poate fi
prevenitd de pictogramele de fortificatie.

Salbatici (pe cartile Westeros)
Avansati jetonul de amenintarea Salbaticilor
cu o pozitie pe pista Salbaticilor atunci

cand aceasta pictograma apare pe o carte
Westeros.
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