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Въведение
Изпълнена с тревоги е земята, където лятото 

продължава десетилетия, а зимата може да 
бъде по-дълга от един човешки живот. Базиран 
на популярната поредица Песен за огън и лед на 
Джордж Р.Р. Мартин, сериалът на НВО Игра 
на тронове представя епичната борба за власт в 
едно размирно фентъзи кралство. Между ковар-
ния юг,  жестоките източни земи, замръзналия 
север и древния Вал, издигнат да пази кралство-
то от тъмните сили отвъд, два могъщи дома са 
въвлечени в смъртоносна схватка за контрола 
над седемте кралства на Вестерос. Предател-
ства, похот, интриги и свръхестествени сили 
разтърсват четирите края на кралството, а тях-
ната кървава борба за Железния трон ще донесе 
неочаквани  и необратими последствия. Крале и 
кралици, рицари и бегълци, лъжци и благород-
ници са въвлечени в играта на тронове в стреме-
жа си към власт. 

 Игра на тронове дава възможност на двама иг-
рачи да премерят сили в битки и интриги в роля-
та на домовете Ланистър и Старк. В началото иг-
рачите избират сценарий, с който се опитват да 
спечелят предимство, а след това набират сили 
под формата на различни герои, места и прило-
жения. После всеки играч може да отправи три 
различни предизвикателства към своя опонент:

 Военен сблъсък
 Дворцови интриги
 Борба за власт

Когато спечелят предизвикателство, играчите 
получават символи на властта. Първият играч, 
който събере 15 символа, печели играта.
Съберете мислите си и свикайте своите армии, 
защото заиграеш ли играта на тронове или пече-
лиш, или загиваш. Средно няма.

домът старк

Във вековете преди Господарите на дракона да 
дойдат през морето, Старките не бяха се закле-
вали във васалство пред никого и се наричаха 
„Кралете на Севера“ Близо 300 години по-късно 
Едард Старк се вдига на бунт заедно с Робърт 
Баратеон срещу крал Ерис Таргариен, известен 
още като Лудият крал за да превземат Железния 
трон. Гербът на Старк е сиво вълчище, тичащо 
през заледено поле. Думите на Старк са „Зимата 
иде“.

домът ланистър

Най-богатият дом във Вестерос, Ланистър от 
Скалата на Кастърли,  твърдо и непоколебимо 
владее своето кралство преди да подвие коляно 
пред завоевателите от древна Валирия. Близо 
300 години по-късно Робърт Баратеон се опъл-
чва на Ерис Таргариен и след кървави сражения 
сяда на Железния трон.  За да скрепи съюза си 
със Запада, той се жени за Церсей Ланистър. Гер-
бът на Ланистър е златен лъв на пурпурно поле. 
Думите на Ланистър са „Чуй моя рев!“.

Златното правило

Ако текстът на някоя от картите противоре-
чи на тези правила, то текстът на картата е с 
предимство.
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игрови 
материал
Игра на тронове съдържа следните 
компоненти:

Златни монети

Златните монети показват ко-
личеството злато, което всеки 
играч притежава в своя златен 
запас. Всяка монета представля-
ва 1 злато. По време на играта монетите служат 
за изиграването на карти, както и за активира-
не на специални действия.  Играта съдържа 26 
златни монети.

Символи на властта

Символите на властта са показател 
за мощта, придобита от всеки един 
от играчите . Играчът, който пръв 
събере 15 символа на властта, печели 
играта. Играта съдържа 30 символа на властта.

знамена на домовете 

Тези две знамена (едно за дома Старк и едно за 
дома Ланистър) служат за обозначаване на домо-
вете, с които играчите играят. Също така, върху 
тях двамата съперници поставят спечелените 
символи на властта.

карти на дома ланистър

Играчът от дома Ланистър използва фиксирано тесте от 50 карти с герба на Ланистър на гърба. Тези 
карти се размесват и от тях се образува тесте за теглене на Ланистър.

Карти на дома старк

Играчът от дома Старк използва фиксирано тесте от 50 карти с герба на Старк на гърба. Тези карти 
се размесват и от тях се образува тесте за теглене на Старк

Карти-сценарии

Сценариите са специални карти с изображение на 
Железния трон на гърба. В допълнение към тестето 
си за теглене всеки играч разполага със свое уникално  
тесте с карти-сценарии, състоящо се от седем кар-
ти. В играта има 32 карти-сценарии, но само 14 от тях  
се използват във всяка отделна игра: по 7 за всеки иг-
рач (за повече информация виж Подготовка за игра 
на стр. 6).

знаме на дома 
ланистър

Знаме на 
дома старк
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карти на домовете старк и ланистър

неутрални карти

герои на дома ланистър места на дома ланистър Приложения на дома ланистър

герои на дома старк места на дома старк приложения на дома старк

неутрални места неутрални приложениянеутрални герои
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1.	 Цена в злато: Количеството злато, което 
играч трябва да плати, за да играе тази карта.

2.	 Заглавие: Името на картата. Карти, които 
имат флаг (*) до заглавието си са уникал-
ни карти. (виж Уникални карти на стр. 12). 
Фонът под заглавието указва типа на карта-
та (герой, място, приложение, събитие или 
сценарий).

3.	 Знак на дома: Указва дома, към който 
принадлежи дадена карта - Ланистър или 
Старк. Неутралните карти нямат изобразен 
знак. Виж също Знаци на домовете на тази 
страница.

4.	 Сила: Тази стойност изобразява ефикас-
ността на даден герой по време на предизви-
кателства.

5.	 Символи на предизвикателствата:  
Указват типовете предизвикателства, в кои-
то даден герой има право да участва като на-
падател или защитник (  военен сблъсък, 

  дворцови интриги или  борба за власт).
6.	 Отличителен белег: Това са описващи 

думи, които не съдържат в себе си никакво 
правило, но към тях може да се отнасят 
други карти. Те се изписват винаги с големи 
главни букви. Примери: Лорд, Лейди, 
Съюзник.

7.	 Ключови думи: Това са специални свой-
ства със специални правила за отиграване. 
Изписват се винаги с главни букви в курсив. 
В играта има три вида ключови думи: Огра-
ничение, Прослава и Засада (Виж „Клю-
чови думи“ на стр. 12).

8.	 Функция на картата: Функция на дадена-
та карта и правила за изиграването ѝ.

9.	 Допълнителен доход: Добавя се към 
стойността на дохода,  изобразен върху от-
ворената карта-сценарий.

10.	 Художествен текст: Цитат или информа-
ция, описваща дадения герой или място.

11.	 Доход: Количеството злато, което играчът 
получава в този рунд.

12.	 Инициатива: Според тази стойност се оп-
ределя играчът, който печели инициативата 
за този рунд. 

13.	 Удар: Тази стойност изобразява размерът 
на щетите, които един играч нанася на своя 
опонент, когато спечели предизвикателство 
като нападател.

събития и сценарии
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събития сценарии

типове карти
В играта има пет типа карти:
Героите се използват основно като нападатели 
или защитници по време на предизвикателства. 
Когато играч надвие своя опонент, той печели 
символи на властта за своя дом и кара съперни-
ка си да понесе определени загуби (виж стр. 9).  
Героите може да бъдат убити (унищожени) или 
изчистени от игра (виж „Унищожени и изчистени 
карти“ на стр. 11).
Местата предоставят на играчите различни об-
лаги, като допълнителен доход или специални 
функции, които влияят на героите.

Приложенията се поставят под изиграните 
герои (свои или чужди). Със своята функция те 
променят различни свойства на героя към който 
са прикрепени. Приложенията се изчистват от 
игра, ако героят към който са прикрепени напус-
не играта по някаква причина.
Събитията се играят директно от ръката на при-
тежателя си. Когато тяхната функция бъде изпъл-
нена, те незабавно се изчистват от игра.
Сценариите са специални карти, които не 
се смесват в тестето за теглене; вместо това 
всеки играч образува свое отделно тесте от 
седем карти-сценарии. В началото на все-
ки рунд играчите избират и обръщат един 
сценарий. Сценариите носят на играчите   
доходи и специални умения. Те определят кой 
играч печели инициативата за този рунд и  как-
ви щети ще нанесе всеки от играчите, ако надвие 
опонента си като нападател.

знаци на 
домовете

Някои действия в играта засягат карти, носещи 
знака на определен дом. Всяка карта, съдържаща 
лъва на Ланистър в горния десен ъгъл, се счита за 
карта на дома Ланистър, а всяка карта, съдържаща 
вълка на Старк, се счита за карта на дома Старк. 
Карти, на които няма изобразен знак, се считат за 
неутрални и  те не се засягат от действия, касаещи 
домът Ланистър или домът Старк.
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подготовка за 
игра
Преди всяка игра разделете картите на три тесте-
та според техния гръб и следвайте тези стъпки в 
посочения ред:

1. създайте хазна и извор 
на властта
Поставете всички златни монети на място, дос-
тъпно за двамата играчи: това ще се нарича хазна. 
До тях поставете на купчинка всички символи на 
властта: това ще се нарича извор на властта.

2. изберете домове
Изберете кой играч, с кой дом ще играе. Това може 
да стане по избор или на случаен принцип. Едини-
ят играч взима тестето за теглене на Ланистър, а 
другият - на Старк. Освен това всеки играч взима 
знамето на дома, с който ще играе и го поставя 
пред себе си.

3. Създайте тестета със 
сценарии

Прегледайте всички карти-сценарии и съставете 
две тестета със сценарии, по едно за всеки 
играч, според следния списък:

Домът Ланистър Домът Старк
В небесните килии Сбор на знамената
Игра на тронове Прекосявайки Тризъбеца
Чуй моя рев Скрит в сенките
Опазване на трона В гнездо на усойници
Гибелен студ Вихър от мечове
Крехко примирие Лъвът и Вълкът
Валар моргулис Старите богове

Освен ако не се играе варианта с набор на сце-
нарии, върнете всички останали карти-сценарии 
в кутията; те няма да се използват в тази игра (виж 
Набор на сценарии на стр. 13).

4. Размесете картите за 
теглене

Играчите разместват старателно картите от тес-
тетата за теглене. Важно: в -процеса на играта, 
играчите нямат право да разглеждат нито своето, 
нито чуждото тесте за теглене.

5. Изтеглете начална ръка

Всеки играч тегли по седем карти, които форми-
рат неговата начална ръка.
Ако играч не одобри началната си ръка, той има 
право да размеси тези карти обратно в тестето 
си и да изтегли нова начална ръка от седем карти. 
Това се нарича смяна на ръката. Всеки играч 

има право да смени ръката си веднъж и то само по 
време на тази фаза на играта.

6. Поставете начални 
карти

Сега всеки играч има възможност да изиграе тай-
но начални карти. Всеки играч може да поста-
ви закрити произволен брой герои и/или места в 
своята игрова зона, като спазва следните правила:
•	 Общата цена в злато на поставените карти не 

може да надвишава 5.
•	 В тази стъпка играчите имат право да поста-

вят не повече от една карта с ключова дума 
Ограничение (виж Ключови думи на стр. 12).

•	 Приложения, събития и двойници на уни-
кални карти не може да се играят по време 
на тази стъпка (виж. Уникални карти на стр. 
12) 

След като са поставени, началните карти се обръ-
щат едновременно от двамата играчи. При начал-
ната подредба не се изпълняват никакви функции 
на картите.

7. Изтеглете стартова ръка

Всеки играч отново тегли карти, така че да допъл-
ни ръката си до седем. Това е неговата стартова 
ръка.
Играта може да започне.

Пример за поставяне на начални карти

Ръката на играча от дома Старк се състои от седем 
карти: Аря Старк, Джон Сняг, Едард Старк, Ръката 
на краля, Не днес и две копия от  Цитаделата на Зи-
мен хребет. Той решава да постави Аря Старк, Джон 
Сняг и един брой от Цитаделата на Зимен хребет 
(оградени в зелено вдясно), които струват общо 
пет злато, максималната сума, за която играчът има 
право да поставя карти. Той не може да постави Ръ-
ката на краля или Не днес, тъй като събития и при-
ложения не може да се играят в тази фаза. Той също 
така не може да постави второто копие от Цитаде-
лата на Зимен хребет, тъй като тя има ключова дума 
Ограничение, а сред началните карти може да има 
само една карта с тази ключова дума.
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примерна игрова зона
1.	 Хазна

2.	 Извор на властта

3.	 Тесте за теглене на Ланистър

4.	 Унищожени карти на Ланистър

5.	 Изчистени карти на Ланистър

6.	 Карти на Ланистър в игра

7.	 Обърнат сценарий на Ланистър

8.	 Тесте със сценарии на Ланис-
тър

9.	 Златен запас на Ланистър

10.	 Знаме и спечелени символи на 
властта на Ланистър

11.	 Тесте за теглене на Старк

12.	 Унищожени карти на Старк

13.	 Изчистени карти на Старк

14.	 Карти на Старк в игра

15.	 Обърнат сценарий на Старк

16.	 Тесте със сценарии на Старк

17.	 Златен запас на Старк

18.	 Знаме и спечелени символи на 
властта на Старк
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рундове
Игра на тронове протича в множество рундо-
ве, всеки от които се състои от седем фази. И 
двамата играчи участват във всички фази. 
Фазите се изпълняват в следния ред:
1.	 Планиране 
2.	 Теглене
3.	 Строяване
4.	 Предизвикателства
5.	 Надмощие
6.	 Изправяне
7.	 Данъци
Една фаза трябва да приключи напълно, преди 
играчите да пристъпят към следващата. След 
завършване на седма фаза Данъци започва нов 
рунд с  първа фаза Планиране.

Фаза 1: планиране

В началото на тази фаза играчите избират коя от 
своите карти-сценарии да обърнат (изиграят) за 
този рунд. Сценариите носят доход на играчите 
и имат свойства, които може да променят хода 
на играта. 
Всеки играч разглежда наличните си карти-сце-
нарии и тайно избира една, която да обърне. Ко-
гато и двамата играчи са готови с избора си, те 
едновременно обръщат своите карти.
Обърнатият сценарий заменя картата-сцена-
рий от предишния рунд, която от своя страна се 
превръща в използван сценарий. Така във все-
ки рунд играчите разполагат само с един обър-
нат сценарий. Използваните сценарии стоят под 
актуално обърнатия сценарий и не може да се 
играят отново, докато всички седем карти от те-
стето не бъдат употребени. Когато играч обърне 
последната си карта-сценарий, той получава об-
ратно всички използвани сценарии (без току-що 
обърнатия) и може да ги използва в следващи 
рундове.
След обръщане на сценариите определете кой 
играч печели инициатива. Това е играчът с по-
висока стойност на инициативата върху своята 
отворена карта-сценарий . В случай на равен-
ство, инициатива печели играчът, притежаващ 
по-малко символи на властта (общо върху зна-

мето и героите си). Ако пак има равенство, по-
бедителят се определя на случаен принцип. Иг-
рачът, спечелил инициативата, решава кой ще е  
стартов играч за този рунд.
Накрая се изпълняват всички сценарии, започ-
ващи с фразата „При обръщане на тази карта“. 
Ако и двата сценария започват с тази фраза, то-
гава стартовият играч решава за реда на изпъл-
нението им. Указанието на другите видове сце-
нарии се активира в някоя от следващите фази 
или пък важи за целия рунд. След изпълнението 
на всички сценарии, съдържащи „При обръщане 
на тази карта“, преминете към следващата фаза.

фаза 2: теглене

Всеки играч тегли по две карти от своето тесте и 
ги добавя към ръката си. Ако в процеса на играта 
нечие тесте бъде изчерпано, този играч не тегли 
повече карти. След като двамата играчи изтеглят 
карти преминете към фаза Строяване.

фаза 3: Строяване

По време на тази фаза двамата играчи получат 
своите доходи и изиграват от ръка нови герои, 

места и приложения. Някои събития също може 
да бъдат изиграни в тази фаза. Първо играе стар-
товият играч и след като той приключи напълно 
своя ход, играе неговия опонент. Играчът, който 
в момента е на ход се нарича активен играч.  
В началото на хода си активният играч опреде-
ля своя общ доход като събира стойността на 
дохода от своя обърнат сценарий с допълнител-
ния доход, предоставен от неговите карти в игра 
(виж „Допълнителен доход“ на тази страница). 
След като определи дохода си, играчът взима съ-
ответното количество злато от хазната и го по-
ставя близо до знамето си. Тези монети форми-
рат златния запас на играча за целия рунд.
За да играе карта от ръка, активният играч за-
плаща нейната стойност в злато от своя запас, 
след което поставя картата отворена на масата. 
Изхарченото злато се връща в хазната.
Активният играч може да прикрепя безплат-
но двойници към своите карти, които вече са в 
игра (виж Уникални карти на стр. 12).
Играчът има право да играе карти, докато не 
свърши златото си, свърши картите си на ръка 
или не реши да спре. Той може да реши да не из-

Изиграване на 
карти

Една карта се счита за изиграна (вкарана в игра), 
когато играч я извади от ръката си и я постави от-
крита в своята игрова зона, като заплати нейната 
цена в злато. Героите, местата и приложенията 
имат изобразена цена в злато и може да се играят 
само по време на фазата Строяване. Събитията 
се играят според указанието върху тях и са без-
платни, освен ако на картата не пише друго. От-
варянето на сценарий винаги е безплатно.
Когато карта е поставена отворена в игрова-
та зона, то тя е в игра и може да се използва от 
своя собственик. Картите в игра може да бъдат 
засегнати от събития или от други карти в игра. 
Карти в ръката, в тестето за теглене, унищоже-
ни и изчистени карти не са в игра. Когато се иг-
рае събитие, то се изпълнява незабавно и след 
това се поставя при изчистените карти.

допълнителен 
доход

Някои карти имат из-
ображение на златна 
монета с  число, напр. 
„+1“ или „+2“. Това е 
допълнителен доход, 
който се добавя към 
дохода от отворения 
сценарий на играча. 
Този доход се добавя 
дори, когато картата е 
склонена.
Доходът се определя в 
началото на хода на ак-
тивния играч, преди той да е играл каквито и да 
е нови карти. За това карти, увеличаващи дохода, 
не носят допълнителен доход във фазата, в която 
са изиграни (вкарани в игра), а влизат в сила едва 
в следващата фаза Строяване.
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Има три вида предизвикателства:
 Военен сблъсък: Целта на нападателя е да 

унищожи герои на своя опонент. Само герои със 
символ  може да участват във военен сблъсък .

 Дворцови интриги: Целта на нападателя е да 
принуди своя опонент да изчисти карти от ръка-
та си. Само герои със символ  може да участ-
ват в дворцови интриги.

 Борба за власт: Целта на нападателя е да от-
крадне символи на властта от знамето на своя 
опонент. Само герои със символ  може да 
участват в борба за власт.
По време на тази фаза играчите имат право да 
отправят по едно от трите вида предизвикател-
ства към своя опонент в произволен ред. Ата-
ките се извършват една по една и всяко предиз-
викателство трябва да бъде завършено изцяло, 
преди да започне следващото. Активният играч 
може да реши да не отправи всички видове пре-
дизвикателства (обикновено, защото не разпо-
лага с герои с нужните символи), а дори има пра-
во и да не отправи нито едно.
След като стартовият играч е приключил изця-
ло със своите атаки, идва ред на неговия против-

ник, който също има право на три предизвика-
телства (по едно от вид) в произволен ред.
Всяко предизвикателство се състои от следните 
три стъпки, в посочения ред:
1.	 Обявяване на нападатели.
2.	 Обявяване на защитници.
3.	 Изход от битката.
Преди и между отделните стъпки, играчите 
може да предприемат действия, като например 
да играят събития или да използват функцията 
на някоя от картите си в игра (виж Действия на 
стр. 12).

1. обявяване на нападатели
Активният играч, наричан още атакуващ играч, 
съобщава вида на предизвикателството, кое-
то отправя (военен сблъсък, дворцови интриги 
или борба за власт) като скланя произволен 
брой от героите си, притежаващи съответния 
символ ( ,  или ) и ги обявява за напада-
тели.  Само герои в изправена позиция може да 
бъдат обявени за нападатели. Активният играч 
трябва да склони поне един герой, за да отправи 
предизвикателство.

2. обявяване на защитници
Сега опонентът на активния играч, наричан още 
отбраняващ се играч има възможност да се за-
щити от атаката. За да се защити, играчът тряб-
ва да склони произволен брой от своите герои, 
притежаващи необходимия символ. Герои в 
склонена позиция не може да бъдат обявени за 
защитници. За да се счита, че играчът се отбра-
нява от атаката, той трябва да склони поне един 
герой. Играчът има право и да не обяви никакви 
защитници.
Героите, обявени за нападатели и защитници 
в дадено предизвикателство се наричат също 
и участващи герои. Ако по някаква причина 
участващ герой бъде премахнат от някое пре-
дизвикателство преди изхода от битката, то той 
вече не се счита за участващ герой .

3. изход от битката
Съберете силата на всички атакуващи герои: 
това формира силата на атаката. След това 
съберете силата на всички отбраняващи герои: 
това формира силата на защитата. Ако сила-

харчи целия си златен запас, тъй като това злато 
може да се използва и за други цели (виж Златен 
запас на стр. 11).
Важно е да се има предвид, че по време на цяла-
та фаза и двамата играчи имат право (дори в мо-
мента да не са активен играч) да извършват също 
и други действия, например да играят събития 
или да активират функциите на карти, които 
вече са в игра. Но помнете, само активният иг-
рач може да играе герои, места и приложения от 
ръка.
След като и двамата играчи приключат ходовете 
си, се пристъпва към следващата фаза.

фаза 4: 
Предизвикателства

Предизвикателствата стоят в центъра на кон-
фликта в Игра на тронове. По време на тази фаза 
играчите се нападат един друг, с цел да спечелят 
дългосрочно предимство.
Започвайки със стартовия играч, двамата опо-
ненти се атакуват един след друг. Играчът, който 
е на ход се нарича активен играч.

изправяне и Скланяне
Когато играч играе герой, място или приложение, той поставя картата отворена в своята игрова 
зона в така наречената изправена позиция. В много ситуации от играча се изисква да склони 
дадена карта, което означава, че той трябва да я завърти на 90 градуса - това се нарича склонена 
позиция. Само изправени карти може да бъдат склонени. Героите се склоняват основно, за да 
участват в предизвикателства, а някои карти трябва да бъдат склонени, за да се активира тяхната 
функция.

изправена позиция склонена позиция



И Г Р А  Н А  Т Р О Н О В Е

10

та на атаката е по-голяма или равна на силата на 
защитата, то атакуващият играч печели предиз-
викателството, а отбраняващият се играч трябва 
да  претърпи загуби, които се различават според 
вида на предизвикателството:

 Военен сблъсък: Отбраняващият се играч 
трябва да унищожи толкова от героите си в игра, 
колкото е силата на удара върху обърнатия сце-
нарий на атакуващия играч (не е нужно избрани-
те герои да са участвали в сблъсъка). Унищожени-
те герои се поставят върху тестето с унищожени 
карти. 

 Дворцови интриги: Отбраняващият се играч 
трябва да изчисти на случаен принцип толкова 
карти от ръката си, колкото е силата на удара вър-
ху обърнатия сценарий на атакуващия играч.

 Борба за власт: Отбраняващият се играч 
трябва да премести от своето знаме върху знаме-
то на противника толкова символи на властта, 
колкото е силата на удара върху обърнатия сцена-
рий на атакуващия играч.
Когато изгуби предизвикателство, отбранява-
щият се играч трябва да понесе нужните загуби 
доколкото е възможно. Например, ако атакува-
щият играч спечели борба за власт  ,  и има удар 
със сила 2, а неговият противник има само един 
символ на властта върху своето знаме, то отбра-
няващият се играч просто предава единствения 
си символ на своя опонент.

Победа на защитника
Ако отбраняващият се играч спечели предизви-
кателството, никой не търпи загуби. В този слу-
чай се счита, че играчът просто е спрял атаката 
срещу своя дом.

без съпротива
Ако атакуващият играч спечели предизвикател-
ство, в което силата на защитата е равна на 0 (или 
не са обявени защитници), тогава нападателят е 
спечелил битката без съпротива и той получава 
върху своето знаме един символ на властта от 
извора като награда (важи за трите вида предиз-
викателства). Отделно от това отбраняващият се 
играч трябва да претърпи стандартните загуби. 
След като играчите са приключили с предизви-
кателствата се преминава към фаза Надмощие.

1.	 Ланистър предизвиква военен сблъсък   
срещу Старк, като склонява Хрътката и го 
обявява за нападател.

2.	 Старк има два героя с военен символ  в 
игра - Джон Сняг и Свитата на Старк. Той 
обявява и двете карти за защитници, като ги 
склонява.

3.	 Старк решава да използва реакцията на Сви-
тата на Старк и тегли карта.

4.	 Ланистър играе събитието Коварни методи, 
което добавя 2 към силата на Хрътката за 
това предизвикателство и съответно сила-
та на атаката става 5.  И двамата играчи не 
предприемат повече действия.

5.	 Ланистър печели предизвикателството 
като атакуващ, тъй като силата на атаката е 
по-голяма или равна на силата на защитата. 
Сега той използва останалата част от функ-
цията на Коварни методи и тегли две карти. 
В този момент Старк трябва да претърпи 
загуби. Тъй като е изгубил военен сблъсък 

, Старк трябва да унищожи толкова свои 
герои, колкото е силата на удара на неговия 
опонент (в този случай тя е равна на 1). Той 
избира картата Свитата на Старк и я пре-
мества  при унищожените карти.

6.	 Накрая Старк активира реакцията на Джон 
Сняг и го изправя. Никой от играчите не 
предприема повече действия, така че пре-
дизвикателството е решено докрай.

пример за предизвикателство

1

2 2

3

4

6

5
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фаза 5: Надмощие

В началото на тази фаза играчите сумират си-
лата на всички свои изправени герои и към по-
лучената стойност прибавят броя на златните 
монети в своя запас. Играчът с по-голям сбор 
печели надмощие и незабавно взима от извора 
един символ на властта за своя дом. Наградата 
за надмощие се дава преди някой играч да има 
възможност да извърши каквито и да е действия 
(като например да играе събитие, което скланя 
герой). 
В случай на равенство никой не печели надмо-
щие и не получава символ на властта.
След като се определи кой играч печели надмо-
щие, двамата опоненти могат да играят събития 
или да извършват други действия, след което иг-
рата продължава с фаза Изправяне.

фаза 6: изправяне

Двамата играчи едновременно изправят своите 
герои, места и приложения, след което имат въз-
можност да играят събития или да извършват 
други действия. Следва фаза Данъци.

фаза 7: Данъци

Двамата играчи едновременно връщат в хазната 
всичкото непохарчено злато от своя запас. След 
това имат възможност да играят събития или 
да извършват други действия. С това настоящи-
ят рунд приключва и започва нов рунд с фаза 
Планиране.
Играта продължава по този начин, докато някой 
играч не бъде обявен за победител. Виж Власт и 
Победа по-долу.

Власт и победа
Крайната цел на играчите в Игра на тронове е да 
съберат 15 символа на властта. Когато играч съ-
бере 15 или повече символа (намиращи се общо 
върху неговото знаме и героите му в игра), игра-
та незабавно се прекратява и той се обявява за 
победител. Ако и двамата играчи едновременно 
постигнат условието за победа, то играта печели 
стартовият играч.

Някои карти позволяват на играчите да печелят 
символи на властта за своя дом. Когато играч е 
инструктиран да вземе определен брой символи 
на властта, той взима това количество символи 
от извора на властта и ги поставя върху знамето 
на своя дом.
Пример: Картата „Дарът на Илирио“ гласи: 
„Ако в този рунд спечелиш надмощие, вземи от из-
вора 3 допълнителни символа на властта за своя 
дом“. Ако играчът, отворил този сценарий, спече-
ли надмощие, той би взел общо 4 символа на власт-
та от извора , които да сложи върху своето знаме 
(1 за спечеленото надмощие и 3 заради картата 
„Дарът на Илирио“).

Функцията на някои карти позволява на опреде-
лени герои също да печелят символи на властта. 
Това е същото като да печелите символи за своя 
дом, с тази разлика, че добитите символи на 
властта се поставят върху героя, а не върху зна-
мето на играча. Символите, поставени върху ге-
рои, също се броят за победата на играча. Ако 
герой бъде премахнат от игра по някаква причи-
на, всички символи, лежащи върху него, се връ-
щат в извора на властта.
Пример: Картата 
„Едард Старк“  гласи: 
„Реакция: След като 
Едард Старк влезе в 
игра, той получава 1 
символ на властта 
от извора“. Когато 
един играч изиграе 
„Едард Старк“, той 
има право веднага 
да вземе 1 символ на 
властта от извора 
и да го постави върху 
картата „Едард Старк“.

Други понятия 
от играта
В този раздел са обяснени някои допълнителни 
правила.

Златен запас

Винаги когато играч играе карта от ръка, той 
трябва да заплати нейната цена в злато от своя 
златен запас. За използването на някои карти, 
също се изисква да се заплати определена цена.
Пример: Събитието „Подлостта на лъва“ гласи: 
„Всяка фаза: Плати 2 златни монети, за да скло-
ниш герой по избор.“
Всяка монета, намираща се в златния запас на 
играч добавя по 1 към общата сила на неговите 
изправени герои във фазата Надмощие.

унищожени и       
изчистени карти

Всеки играч трябва да има свои отделни тестета 
с изчистени карти и унищожени карти. Игра-
чите имат право по всяко време да разглеждат 
както своите, така и чуждите тестета с изчисте-
ни и унищожени карти.
Някои действия в играта принуждават играчите 
да изчистят карти от ръката си. Герои, места и 
приложения може също така да бъдат изчистени 
от игра по различни причини. Всеки път, когато 
това се случи, играчът трябва да постави картата 
върху тестето си с изчистени карти.
Когато се играе събитие, то трябва да се постави 
при изчистените карти в момента, в който бъде 
изпълнено.
Някои ситуации може да доведат от унищожа-
ването на герой. Всеки път, когато това се случи, 
играчът трябва да постави картата върху тестето 
с унищожени карти.
Когато герой е унищожен или изчистен от игра, 
всички приложения или двойници, прикрепени 
към него, се изчистват, а символите на властта се 
връщат в извора. 
Важно е да се прави разлика между унищожен и 
изчистен герой, особено ако героят е уникален. 
(виж Уникални карти на стр. 12).
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Уникални карти

Някои карти имат изобразен флаг (*) пред за-
главието си. Тези карти са уникални и предста-
вляват конкретни личности, места или предме-
ти от Вестерос. Една уникална карта не може да 
се играе, ако друго нейно копие се намира вече в 
игра или е сред унищожените карти.
Пример: Старк има само героя „Едард Старк“ в 
игра и губи военен сблъсък  като защитник. Той 
претърпява съответните загуби, като поставя 
„Едард Старк“ при унищожените карти. В след-
ващ рунд играчът тегли от тестето си друго ко-
пие на „Едард Старк“. За съжаление той не може 
да го вкара в игра, защото този герой е уникален 
и вече се намира сред унищожените карти на 
играча.
Някои уникални карти, като Кутрето, фигури-
рат в тестето както на Ланистър, така и на Старк. 
Правилото за уникалните карти се прилага за 
двамата играчи поотделно. Ето защо е позволено 
и двамата играчи да имат Кутрето едновремен-
но в игра или пък единият играч да разполага с 
тази карта в игра, а Кутрето на другия играч да 
е унищожено.

двойници
Ако играч разполага с даден уникален герой на 
ръка и в същото време има друго копие от този 
герой в игра, то той може да прикрепи карта-
та от ръката си към героя в игра като двойник. 
Двойници може да се прикрепят единствено 
във фазата Строяване, но това действие е без-
платно; играчът не заплаща цената в злато, изо-
бразена на картата. Двойникът се подпъхва под 
съответната карта в игра, така че да се вижда 
само заглавието му. Приема се, че картата двой-
ник няма никаква сила, символи или текст върху 
себе си, а единствено заглавие.
Единствената роля на двойниците е да спася-
ват героя, към който са прикрепени от унищо-
жаване. Когато трябва да унищожи даден герой, 
играчът изчиства неговия двойник, а героят ос-
тава в игра.
Към един герой може да се прикрепят няколко 
двойника. Въпреки че са прикрепени към герои, 
двойниците не се считат за приложения и карти, 
взаимодействащи с приложения, не се отнасят 
за тях.

ключови думи

Ключовите думи са специални свойства на раз-
лични карти . Те са изписани в горната част на 
текстовото поле на картите. Има три вида клю-
чови думи в играта: Ограничение, Прослава, и 
Засада.

ограничение 
Всеки играч има право да изиграе само по една 
карта с ключова дума Ограничение на рунд.

прослава
Когато играч спечели предизвикателство (като 
нападател или защитник), всеки от неговите 
участващи герои с ключова дума Прослава по-
лучава по един символ на властта от извора.

засада
Когато играч обяви нападателите в предизви-
кателство (но преди да са обявени защитници), 
за всеки свой атакуващ герой с ключова дума 
Засада той може да избере по един вражески ге-
рой без ключова дума Засада. Избраните герои 
не може да бъдат обявени за защитници в това 
предизвикателство.

Действия 

Един играч извършва действие, когато изиграе 
събитие или използва функцията на карта, 
чийто текст започва с име на фаза. Реакциите 
(виж стр. 13) не се считат за действия. При 
повечето карти е посочена конкретна фаза, в 
която тяхната функция може да се използва, 
например Строяване, Предизвикателства или 
Надмощие. 
Пример: Карта-
та  „Майстер Лувин“ 
гласи: „Надмощие: 
Склони Майстер Лу-
вин , за да изтеглиш 2 
карти.“ Функцията 
на „Майстер Лувин“ 
може да се използва 
само във фаза Надмо-
щие от играта.

Други карти може да се използват във всяка фаза 
на играта.
Пример: Събитието 
„Подлостта на лъва“ 
гласи: „Всяка фаза: 
Плати 2 златни мо-
нети, за да склониш 
герой по избор“. Ланис-
тър може да изиграе 
тази карта по всяко 
време на играта, сти-
га да има нужното ко-
личество злато.

Всяко действие се извършва изцяло веднага 
след като бъде обявено. Едва след това може да 
се предприеме ново действие. Играчите имат 
право да извършват действия дори и да не са ак-
тивен играч в момента, стига функцията на кар-
тата да може да се активира в този момент от 
играта.
Стартовият играч има право първи да извърши 
действие във всяка фаза. След това той предоста-
вя на опонента си възможност да извърши дейст-
вие или да пасува. Едва след реда на съперника 
си той може да предприеме ново действие.

пасивни функции

Пасивната функция е указание върху картата, 
което се активира автоматично. За разлика от 
действията, пасивните функции се изпълняват 
задължително, когато условията, посочени на 
картата, са спазени. Някои пасивни функции се  
изпълняват в точно определен момент, докато 
други имат продължителен ефект (виж стр. 13). 
Пасивните функции се различават по това, че 
текстът върху тях не започва с име на фаза, нито 
с думата Реакция. 
Когато са спазени условията за изпълнението на 
пасивна функция, тя се извършва автоматично, 
преди играчите да могат да предприемат други 
действия. Ако две или повече пасивни функции 
се активират едновременно, то стартовият 
играч решава в какъв ред да бъдат изпълнени. 
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Пример: Картата 
„Варис“ гласи: „След 
като Варис влезе в 
игра, трябва да избе-
реш и изчистиш 1 съ-
юзник от игра.“. Тек-
стът в картата не 
започва с име на фаза 
или с „Реакция“, съот-
ветно това е пасивна 
функция и трябва да 
се изпълни незабавно. 
Тъй като самият „Варис“ също е съюзник, ако в 
този момент в игра няма друг съюзник, то „Ва-
рис“ изчиства сам себе си от игра.

Реакции

Реакциите са функции на картите, които може 
да бъдат активирани от играчите при 
определени обстоятелства. Реакция може да 
имат герои, места, събития и приложения и тази 
функция е ясно маркирана с думата Реакция в 
началото на текста. При всяка реакция е указано 
точно кога може да се използва. Реакциите се 
изпълняват изцяло, преди да бъдат извършени 
следващи действия.
Пример: Събитие-
то „Ланистър винаги 
плащат дълговете 
си“ гласи: „Реакция: 
След като загубиш 
предизвикателство, 
склони един герой от 
дома Ланистър, за да 
унищожиш участващ 
герой по избор“. Ако 
Ланистър загуби вое-
нен сблъсък  и в от-
говор иска да изиграе това събитие, той трябва 
да направи това преди да е предприел някакво 
друго действие, иначе ще пропусне шанса си да из-
ползва реакцията на тази карта след загубата 
на предизвикателството.

спасяване
Обикновено, когато играч извършва действие 
(чрез изиграване на събитие или използване на 
карта в игра), това действие трябва да се извър-
ши изцяло, преди да се предприеме следващо 
действие. Изключение правят реакции, съдър-
жащи думата „спаси“.

Това са специални реакции, които прекъсват 
действие, имащо за цел да унищожи герой. 
Въпреки това, ако убиването на герой има 
определена цена (например заплащане в злато 
или скланяне на герой), тази цена все пак трябва 
да се плати от играча, предприел това действие.
Пример: Събитието 
„Не днес“ гласи: „Ре-
акция: Спаси един 
уникален герой * от 
унищожаване“.  Ако 
Ланистър изиграе съ-
битието „Ланистър 
винаги плащат дъл-
говете си“ (като скло-
ни един герой) в опит 
да унищожи „Джон 
Сняг“, Старк може 
да изиграе „Не днес“, 
за да спаси този герой. В този случай Ланистър 
не изправя обратно героя си, който е склонил, за 
да активира своето събитие, тъй като се счита, 
че това е цена, която той вече е платил, за да из-
ползва тази карта.
Тези реакции може да се използват също така, 
когато играч е загубил военен сблъсък и тряб-
ва да избере герой, който да унищожи. Играчът 
избира един герой, а след това използва подхо-
дяща карта, с която да го спаси (и героят остава 
в игра).

продължителни ефекти

Функцията на повечето карти се изпълнява в 
рамките на едно действие, но някои карти имат  
дългосрочен ефект, продължаващ конкретен пе-
риод от време или неопределено дълго. Възмож-
но е няколко продължителни ефекта да въз-
действат на една и съща карта по едно и също 
време.
Пример: Мястото 
„Зимен хребет“ гласи: 
„Всеки един от тво-
ите герои от дома 
Старк, увеличава си-
лата си с 1“. През ця-
лото време, докато 
Зимен хребет стои в 
игра, всички герои от 
дома Старк получа-
ват бонус +1 към своя-
та сила .

Силен удар при военен 
сблъсък

Ако играч загуби военен сблъсък като защит-
ник, а силата на удара на нападателя е 2 или по-
вече, то защитникът трябва да избере нужното 
количество герои и да ги унищожи едновремен-
но. Това ще рече, че играчът не може да избере да 
убие един и същи герой няколко пъти, дори той 
да може да бъде спасен.

набор на 
сценарии
Този незадължителен вариант на играта дава 
възможност на играчите да съставят сами свои-
те тестета със карти-сценарии и по този начин 
да увеличат удоволствието от играта. Играчите 
трябва да решат, дали ще играят този вариант 
преди началото на играта.
Следвайте стандартните стъпки при подго-
товка на играта, но в края на стъпка 3, вместо да 
върнете в кутията неизползваните сценарии ги 
размесете старателно и ги поставете закрити на 
масата, формирайки тесте за набор на сцена-
рии. След това изпълнете тези стъпки в посоче-
ния ред:
1.	 Раздайте на всеки играч по 3 карти (закри-

ти) от тестето за набор на сценарии.
2.	 Всеки играч тайно избира една от трите 

карти, които е получил, след което подава 
останалите две карти на своя опонент. Иг-
рачите трябва да държат избраните сцена-
рии скрити от противника си.

3.	 Всеки играч разглежда подадените му две 
карти, тайно избира една и връща другата 
карта закрита обратно в кутията.

4.	 Повторете стъпки от 1 до 3, докато тестето 
за набор на сценарии свърши и всеки играч 
има по 6 избрани карти на масата пред себе 
си.

Сега всеки играч формира тестето си със сце-
нарии за тази игра, като тайно избира 7 карти 
от 13-те сценария пред себе си (7-те стандарт-
ни сценария за неговия дом плюс 6-те току що 
избрани). Останалите сценарии се връщат в ку-
тията, без да се показват и играчите преминават 
към следващата стъпка от подготовката за игра.
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След като сте преживели интригите и вълненията в HBO версията на Игра на Тронове, имате възможност да се потопите напълно в света на Песен за огън и лед с основната 
LCG версия на играта - А Game of Thrones: The Card Game.  Играта, която си мислите, че познавате, ще ви отведе в един съвсем нов свят. Базовата игра (The Core Set) 
включва четири от великите домове на Вестерос и може да се играе от двама, трима или четирима опоненти, които да се съревновават всеки за себе си или отборно по 
двойки. LCG (Living Card Game) форматът, със своята постоянно нарастващата колекция от разширения позволява на играчите да сглобяват свои собствени тестета, 
които може да бъдат променяни, допълвани и да еволюират с качествата си във времето. 

Трябва само да представите тази книжка с правила за заверка в магазина ни в София, на ул. Лъвски Рид №6, бл. 4; телефон: 0895 61 88 10.                                                                                  
Играта може да се поръча и онлайн на www.BigBag.bg, но отстъпката важи само на място в магазина.
*Поради динамичното, ежемесечно разширяване на сагата Игра на Тронове, играта се предлага само на английски език.
  Повече за играта и форматът LCG можете да прочетете на www.BigBag.bg.

20% отстъпкаФАНТАСМАГОРИЯ ви дава възможност 
да се впуснете в бурната надпревара за 
Железния трон, като закупите базовата 
игра A Game of Thrones: The Card Game  с 

Битката за Железния трон, едва сега започва...



бърз справочник

рундове

1.	 Планиране
2.	 Теглене
3.	 Строяване
4.	 Предизвикателства
5.	 Надмощие
6.	 Изправяне
7.	 Данъци

символи

Военен сблъсък

Дворцови интриги

Борба за власт

Домът Ланистър

Домът Старк

* Уникален

претърпяване на загуби

 Военен сблъсък: Отбраняващият се играч 
трябва да унищожи толкова от героите си в 
игра, колкото е силата на удара върху обърна-
тия сценарий на атакуващия играч (не е нужно 
избраните герои да са участвали в сблъсъка). 
Унищожените герои се поставят върху тестето с 
унищожени карти. 

 Дворцови интриги: Отбраняващият се иг-
рач трябва да изчисти от ръката си толкова кар-
ти, колкото е силата на удара върху обърнатия 
сценарий на атакуващия играч.

 Борба за власт: Отбраняващият се играч 
трябва да премести от своето знаме върху знаме-
то на противника толкова символи на властта, 
колкото е силата на удара върху обърнатия сце-
нарий на атакуващия играч.

Ключови думи

ограничение 
Всеки играч има право да изиграе само по една 
карта с ключова дума Ограничение на рунд.

прослава
Когато играч спечели предизвикателство (като 
нападател или защитник), всеки от неговите 
участващи герои с ключова дума Прослава по-
лучава по един символ на властта от извора.

засада
Когато играч обяви нападателите в предизвика-
телство (но преди да са обявени защитници), за 
всеки свой атакуващ герой с ключова дума За-
сада той може да избере по един вражески ге-
рой без ключова дума Засада. Избраните герои 
не може да бъдат обявени за защитници в това 
предизвикателство.


