





ELOKESZULETEK

\ ek clokeszitésehez az alabbi lépéseket kell végrehaitani:

Vilasszatek Hazat: Minden jatekos vilaszt egyet
az elérhetd Hazakbol - Lannister; Stark, Baratheon,

u Targaryen vagy Tyrell - ¢ begytjti az adott Hazhoz ‘ .
STARK-HAZ JATEKELEMEL
>

STARK-HAZ ELOKESZULETEL

tartozo dsszes jdtekelemet. Ezek a kovetkezok:

5 Rarakterjelzd. 1 befolydstabla, 5 vezetdlap, 5 befolydsjelzé
& a Haz 25 lapos kartyapaklija. Minden Haz jatékelemei
az adott Haz pecsétjével vagy szinével vannak megjelolve.

Vezetd valasztasa & a Haz jatekelemeinek elokészitése:
Minden jatekos megkeveri a Haza vezetélapjainak paklijat,
& 2t huiz belble. Minden jdtekos kivalaszt egyet a két
lapiabol aku erre a jdtékra a vezetdje lesz; majd minden
kivalasztort lapot egyszerre képpel felfelé forditanak.

» minden jarckos kivalasztotta és felfedte a vezet6jét,

ateszi a valasztott vezetSjével megegyez6

- 1 akienielzdet & az Gsszes ki nem valasztott vezetélapot a
% Jobozdba. Ezeket nem fogjatok a jaték sordn hasznélni.

ninden jatékos keverje meg a Hazpaklijat és tegye
amumnt a valasztott vezetélapjat és a megmaradt
serjelzdket a jatckos teriiletére.

i1l minden jatékos hiizzon 5 lapot a kezébe a

Hazpakiiiabol

a befolyastablajar a kozos jatékreriiletre, és tegye az
befolvasielzdiér a befolyastabldja 6t elérhet6 mez6jére.

¥ ) )

9 Botolyastablak elokészitése: Minden jatékos tegye

w

Az Eré elékészitése: Minden jatékos tegyen
44 erdjelolée minden karakterére.

Valamint minden jétékos tegyen 4 erdjelolot a
vezethlapiara is.

Eseménypakli elokészitése és a kezd6jitékos meghatdrozasa:

Hoazitok létre az eseménypaklit: chhez keverjétek ossze
6 a jasékhoz kivilasztott Hazak 3-3 eseménykartydjit, és a

3 specidlis eseménykartyit.

Veletlenszentien vlasszatok kezdGjatékost. Ez a jitékos kezdi a

jacck clsd korét.
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3 F0S JATEK A TARGARYEN-HAZZAL, A
STARK-HAZZAL £$ A LANNISTER-HAZZAL







1. ELOKESZITES
Az clokeészitéstazis hatdrozza meg a kuszobon dll6 dsszecsapds

ket aktiv jatékosdt. Valamint lehetdséget ad az adott jdtékosoknak
felkeészuilni erre. Az elokészités-fazis a kovetkez6 lépésekbol dll:

1. A kihivo (az a jdtékos, akinck a
kore van) felhizza az eseménypakli
felsé lapjdt. ami megmondja. hogy
ki lesz a véd6 ebben a korben.

2. A két aktiv jatékos (a kihivo &
a védd is) 1 lapot haz a sajat
Hazpaklijabol, amit a kezébe vesz.

Mindkét aktiv jdtékos attesz

lerGtavy

ctdlapjarol az eqyik

karakterjelzojére

ESEMENYKARTYA

kivalasztja az egyik

karakeret szt vesz majd az

szecsapashan. Majd a véd6 is kivalasztja az osszecsapasban
v6 karakterét

AsZtot

t karaktert kicsit toljak a jatékosaik elére, és
hogy a kihivojel vagy a védéjel nézzen a kozos

Ez mutatja, hogy részt vesz a karakter az

i, és hogy melyik oldalon all.

KinivoyeL A
REszT vevd
KARAKTEREN

VEDOJEL A
RESzZT VEVO
KARAKTEREN

2. TAMOGATAS

A tdmogatdstazisban a tohbi jatékosnak lehetdsége van
kinyilvanitani a hiiségét vagy a kihivo vagy a védé iranydba.

A kihivo baljdn kezdve és az Gramutato jardsinak irdnydban haladva
a tohbi jatékos felajanthatja a timogatasat vagy a kihivonak, vagy a
védonek. Donthetnek gy is, hogy tavol maradnak az sszecsapastol,
eqyik oldalt sem tamogatjak. Amelyik jatékosnak tobb a timogatdja,
az nagyobb eséllyel nyeri meq az dsszecsapast, amivel fontos
jutalmakat szerezhet.

A tamogatas felajanlasakor a jatékos kivilasztja az egyik karakterét.
Amit a kozos jatékterilet felé tol, és gy forgatja, hogy a megfeleld
jel (kihivo vagy véds) mutasson a kozos jatékterilet felé, ugyaniigy,
mint annak az aktiv jitékosnak, akinek felajdnlotta a timogatdsit
(lasd ezen lap bal als6 sarkdban az dbrat).

Az adott aktiv jatékos eldontheti, hogy elfogadja vagy elutasitja a
tdmogatdst. Ha elfogadja, akkor a timogaté karakter csatlakozik a
jatékos oldaldhoz, és marad a résztvevd helyen. Ha elutasitja, akkor
a felajanlott karakter visszatér eredeti helyére. Minden jatékos csak
koronként egyszer ajanlhat fel timogatast.

OLDALVALASZTAS

. A kdosz egy [¢tra.

— Petyr Baelish

Mivel a kapott timogatas nagy elonyt adhat az
dsszecsapasban, minden timogaté karakter ugyanazt
jutalmat kapja a gydzelemért, mint az aktiv jatékos.

Mivel ez befolyas kiterjesztéssel jarhat, ezért annak a
jat¢kosnak, akinek tdmogatast ajanlanak fel, koriltekintéen
kell eldontenie, hogy vajon megéri-¢ vagy sem elfogadni a
tdmogatast a gydzelem felé vezet6 viton.

Ugyanigy a timogatéknak is biztosnak kell lenniiik abban
hogy kit akarnak tdmogatni; mert ha az eredmény vereséq

s ugyanazt a biintetést kapjak, mint az aktiy



3. OSSZECSAPAS
Az dsszecsapdsfizis sordn a résztvevok az osszecsapas kimenetelét
hatdrozzak meg. Néha békésen ér véget. Azonban gyakrabban nem.

A kihivé és a véda is titokban kivalaszt eqy Hazkartyat a kezébél,
& képpel lefelé maga elé teszi azt. A Hazkértydk harom tipusabol
tobbnyire kétféle keral Kivdlasztdsra, a viszdly és a fegyversziinet.

A Hazkartyak harmadik tipusdt, a karakterkartydkat ugyantgy lehet
felhasznalni, mint a viszalykartyakat; ha eqy karakterkdrtya kerult
képpel lefelé kijatszasra viszalykartyaként, akkor annak nulla az
¢rteke. Azonban a karakterkartydknak tobbnyire a specidlis, szoveges
leirdsii hatasdt hasznaljak fel (lisd “Karakterkdrtydk” a 8. oldalon).

Mieldtt a jatékosok a kdrtydikat ténylegesen letennék, a két aktiv
irckos altalaban eltolt egy kis id6t azzal, hogy becsiiletesen
vagy mas modon) megbeszéljék szandékaikat. A jatékosok
“geqvezhetnek” abban, hogy a fegyversziinet 4ll a leginkabb
“lhen a résztveviknek, de az egyes jatékosok akdr
{1 hetnek 15, hogy meqqy6zzék az ellenfeliiket, hogy olyan
* jatsszon ki, ami az adott jétékos vereségéhez vezet.
Miutan a kartyak lekeriiltek, egyszerre kell felfedni azokat.
Adelivdet kirtydk hatdrozzdk meg az 6sszecsapés kimenetelét:
viszaly, fegyversziinet vaqy drulds.

VISZALY

A viszAry kimenetel azt jelenti, hogy a
karakterek cselt szének eqymas ellen

vagy kozvetlen megtamadjék eqymast. Fz
akkor fordul €l6, ha mindkét aktiv jétékos
viszélykartyat fordit fel, amin szamszer
érték van, és a Haz katonait, 6reit, kémeit
vagy szolgaléit jelenitik meg.

A viszdly kimenetel esetén az eqyes
viszdlykartydk értéke hozzdadédik az adott
oldal Gsszes részt vevs karakter Gsszesitett
erejéhez. Az az oldal nyeri az Osszecsapdst,
amelyiknek az Gsszesitett, a viszaly értékével
novelt ereje nagyobb, és kapja meq a
jutalmat (lasd az ,Osszecsapas megnyerése” részt a 7. oldalon),

Ennek megfelelden az alacsonyabb osszesitett értéki oldal
veszit, é megkapja a biintetését, Holtverseny esetén in
oldal vesztesnek szamit, és biintetést kap (I4sd az ,0
clvesztése” részt a 7. oldalon).

VISZALYKARTYA

o o
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FEGYVERSZUNET
A FEGYVERSZUNET kimenetel azt jelenti,
hogy mindkét Haz a békés megbeszélést
szeretné. Ez akkor fordul el6, ha mindkét
aktiv jatékos fegyversziinetkartyat fordit
fel, amin egy zdszl6 lathat6, és a Haz
kovetét jelképezi.
A fegyversziinet esetén a két aktiv
jatékos targyaldst kezd, és az aktiv
jatékosok a kovetkezokbdl egyrol vagy
t5bbrél megalkudhatnak egymassal:

Egy befolyasjelzo kiterjesztése (lésd a

Jaték megnyerése” részt a 8. oldalon).

Legfeljebb két tisz dtadasa (lasd a Tiszok” részt a 9. oldalon).

Legfeljebb harom eré elvétele az egyik jatékos vezetolapjarol,
amit a masik jatékos vezet6lapjara kell attenni.

Ez a térgyalds teljesen nyitott. Ez lehet egyoldali - azaz egyetlen
jatékos koveteli magdnak a befolyds lerakdsat, valamint a tuszokat,
anélkiil, hogy 6 barmit adna cserébe -, vagy mindkét jatékos
lehet6vé teszi a teljesen egyforma cserét.

Ha valaki adott vagy kapott, akkor nincs se gy6ztese, se vesztese
az dsszecsapasnak, és ennek eredményeként nincs se jutalom,

se biintetés. Azonban ha nem tortént véltozas, akkor mindkét
oldal minden jatékosa, a tdimogatokat is beleértve, az Osszecsapds
vesztesének szdmit, és biintetést kap.

ARULAS
Az Aruiks kimenetel esetén az egyik oldal a békés megbeszélés
mellett van, mig a masik oldal ezt kihasznalna.

Arulds akkor fordul el6, ha az eqyik aktiv jatékos vis

mésikpcdigfmﬁnctkértyatfwd&ﬁd.ﬁz
Kimenetelnck szdmit; az az oldal nyeri az sszecs;

FEGYVERSZUNET-
KARTYA
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NISTER-HAZ NYER:
2+ S=17

4. EREDMENY
Miutan az Gsszecsapds gydztese és vesztese meg lett hatdrozva,
a részt vevd jdtckosok jutalmat vagy buntetést kapnak.

AZ OSSZECSAPAS MEGNYERESE

Egy viszdly vagy arulas kimenetelnél a gyoztes oldal minden
jatékosa ugyanazt az alapjutalmat kapja. Ez azonban attol fiigg,
hogy a jatekosok a kihivo vagy a véds oldalon voltak.

Kihivé jutalom: Ha a kihivo nyer, az oldal minden jdt¢kosa
kiterjeszti a befolydsdt a védokre (lasd a Jdték megnyerése” részt
a 8. oldalon).

Véd jutalom: Ha a védd nyer, az oldal minden jatékosa huz két
kértyat, és a vezet6lapjarol két erdt eloszt a karakterjelz6i kozt.

Viszdly kimenetel esetén a gy6ztes oldal aktiv jatékosa még egy
thszt is cjt (lasd a Tuszejtés” részt jobbra).

AZ OSSZECSAPAS ELVESZTESE

Eqy viszdly vagy drulds kimenetelnél a vesztes oldal minden

jatékosa ugyanazt az alapbuntetést kapja fuggetlentl attol,
hogy melyik oldalon 4llt.

Minden jatekos a részt vevd karaktererol eltavolitja az ereje
elét, felfelé kerekitve. Ez az er6 a vezetdlapra keril.

Az a karakter, akin nem marad eré, azonnal meghal (ldsd a
~Karakter haldla” részt a 9. oldalon).

PELDA VISZALY KIMENETELRE

A BARATHEON-HAZ ALTAL
TAMOGATOTT, STARK-HAZ VESZIT:

10+2+4=16

TUSZEJTES

Az alapjutalmak és -buntetések kiosztdsa utdn, az dsszecsapds
kimenetelétél fiigg6en valamelyik aktiv jatékos jutalmul tiszokat
szedhet (ldsd a Tuszok” részt a 9. oldalon).

Viszdly kimenetel: A gyoztes oldal aktiv jatékosa (vagy kihivé, vagy
védo) kivdlasztja a vesztes oldal eqyik jatékosat, és elvesz eqy tiszt
az adott jatékostol.

Arulds kimenetel: A vesztes oldal aktiv jatékosa (az a jatekos aki a
fegyversziinetkdrtydt tette le) a gy6ztes oldal minden jatékosatol
elvesz egy tuszt.

A KOR VEGE

A jutalmak és biintetések kiosztasa utan, a jatékosok felkésziilnek

a kovetkez korre. Minden részt vev karakter visszatér az alap
helyére, és minden kijétszott és felfedett kértya a megfelel6 sajat
dobdpaklijaba keril. Valamint minden olyan jatékos, akinek 6tnél
kevesebb Hézkdrtya van a kezében, annyit hiz, hogy 5 Hazkartydja
legyen. :
Majd az Gramutaté jarésa szerint kovetkez jatékos lesz az i
kihive, és az 6 kore kezdodik az elokészitéstazissal.







VISSZAVONULAS

vos jatekhatdsok azt okozhatjik, hogy egy tamogato

tékosnak vissza kell vonulni az 6sszecsapasbol. Ha ilyen torténik,
|-| C s

v adott jdtékos visszateszi a karakterét a normal helyére,
kkor az 4 )
Lijatszott lapjait és a tovabbiakban nem vesz részt az
ishan. A jatekos sem jutalmat, sem biintetést nem kap.
tasok nem teszik lehetévé és nem kényszerithetik az aktiv
\
jtekost visszavonuldsra

E( \RAKTER HALALA
12t okozhatja, hogy a jatékosnak erét kell levennie
Ha eqy karakternek nem marad ereje, akkor a

meghal, a karakterjelz6jét képpel lefelé kell
1 tovdbbiakban nem vehet részt

1z adott karakternck megfelel6 kartyak

t sem lehet haszndlni.

TUSzZOK

Szamos jatékhatds azt okozhatja, hogy eqy jatékos tiiszt ejt egy
masik jatékostol. Fz gy valosul meg, hogy a jaté kos elvesz és
megtart egyet az adott jatckos Hazkartyaibol Tiszejtéskor a

jatékos a kovetkez6 harom hely eqyikér6l vehet el thszt

o [Lqy masik jatekos Hazpaklijanak tetejérdl.

o Véletlenszertien hiizva a masik jatékos kezébl,

o A masik jatékos dltal ejtett tiszok kozil

A tiiszejtés utdn a kdrtya képpel letelé a tiszejto jatekos teruletére
kertil. A jatékos barmikor megnézheti az dltala tiszul ejtett kartyak

el6- és hétoldalat.

TUSZOK ELENGEDESE VAGY MEGKINZASA
Sem a tiszok értéke, sem a szoveges hatasuk nem hasznalhato fel.
Ehelyett birmelyik kor elején barmelyik jatékos pLenGephet vagy
MEGKiNozhat barmennyit az dltala ejtett tdszok kozil.

Egy tsz elengedése: Ha a jdtékos szabadon enged egy tuszt,

akkor az a kdrtya az eredeti tulajdonos kezébe kerul. Ezt kovetden
mindketten huznak eqy lapot a Hazpaklijukbol.

Egy tisz megkinzdsa: Ha a jatékos megkinoz egy tuszt, akkor

azt a kartyat az eredeti tulajdonos dobépaklijara teszi. Ennek, a
megkinzott Kartya tipusatol fiiggéen, harom lehetséges hatdsa van:

o Vezet6: Ha a megkinzott tisz a Haz vezet6jével megeqyezé
karakterkdrtya, akkor azonnal visszakertil az adott vezetolaprol
4 er6 a jaték dobozdba.

¢ Karakter: Ha a megkinzott tuisz valamelyik képpel felfelé forditott
karakterjelzével azonos, akkor arrdl az adott karakterjelzorol kell
levenni 4 erét, és dt kell tenni az adott Haz vezetbjére,

o Viszaly vagy fegyversziinet: Ha a megkinzott tisz eqy viszdly-
vagy fegyversziinetkartya, akkor a kinzé jatékos dontheti el,
hogy az adott Haz melyik karakterérsl kertiljon le eqy er6. Fz az
er6 a kinzo jatékos vezetolapjara keriil.

Eqy tusz elengedésének igérete vagy kinzdsaval valé fenyegetése

er6s befolydsolo tényezé lehet a jaték sordn. A jatékosok kérhetik

mds jatékos timogatasat vagy tavol maraddsat a csatdtal, egy adott
kdrtya kijatszdsdt (vaqy visszatartdsdt), vagy masik tery készitését,

MI A KOVETKEZ

+Neki adom azt a Vasszéket, amelyben az anyjdnak az apja ilt
Neki adom a Hét kird ysdgot.”
Khal Drogo

A jatékosok most mar a Trénok barca: A Vastrén elss
jétékhoz szitkséges minden szabdlydt ismerik. Haszndlhatjak

ezen szabdlyfiizet htoldalan taldlhato gyors dttekint6 prészt
hogy felidézzék az eqyes korékhoz tartozo
Valamint a 10, és 11, ¢
targyalja az el6fordule bonyolultabb ke sonhatdsokat

alapszabélyokat.
oldalon taldlhato Pontositdsok” rész

JATEKSZABALY




PONTOSITASOK
A kovetkezd részhien pontosiasok felvitiguaitazok taldihatok, amit

a ;.ﬂf'kmuhnﬂ v# eleh jatekuk utdn alaposan el kell olvaznink

KONFLIKTUS FELOLDASOK

Lehetsiges. hogy bizonyos szabilyok ellentmondanak egymmdsnak
vagy bizonvos hatssok egyszerre kovetkeznck be

Ha a seabalyok a szabalyfiizethen & a jatekeleneken
lentmondanak egymasnak, akkor a jitekelemen takilhatd
wrabily ¢hvez elsdbbedget

Ha tobh hatas eqyseerve kivetkezik be. akkor a kovetkezd

»

.
wrabalyok drvénvesek
v A jatdkosok vezetdinek a képessige elobb érvényestl. mint a
shbi sedveyges seabdly
1 mds hatisok kertlnek osszeiitkozésbe, akkor a kihivotol
cadve az dramutato Jardsa szerint sorban jutnak érvényre.
12 2 hatdsok ily madon nem juthatnak érvényre, akkor a
hivé dont

| BESZELGETESEK
szélés a jarékéimény eqyik alapvets része, de van
) fontos szabaly.
. iheszelés, eqyeztetds a jatck birmelyik fazisdban
wedett, amennyiben minden jétékos hallja azt.

el a sorrendjitket

+ Atk nyilt megbeszéiései sordn tett igéretek egyike sem
kotelezd érvénvil, kivéve egyet: amikor a két aktiv jatekos a

Asaként megheszél valamit, azt a

frgyveraztinet kirtenetel bezat

Iajiertds speriiit kel wegrehajtan
fdr o jatekosokiiak letietiek koweteléseik 4 naluk lévb bizonyos
Kty yaqy fiszok alapjan, de ket az informadciokat nem

wasthatjak ifieg a tobbi jatekossal

Hieed

JATEKELEMEK £s TERMINOLOGIA

P2 4 riaz az ebben a szabdl
tertdkkal kapesolatban

ytiizetben mar korabban targyalt
ad pontosabb informaciokat.

KARAKTER HALALA
A kiwvetkezd pontositasok a karakter halalira vonatkoznak (az

alapszabalyt Lisd a 9. oldalon):

A vezetd nem halhat meg.

Ha eqy karakter meghal eqy olyan dsszecsapas sordn amiben

vészt vett, attol az Gt irdnyito jatékos még az sszecsapds része

marad, és megkaphatja a jutalmat vagy a buntetést.

o Akarakter maga mar nem marad a része, iqy az adott
karakterhez tartozé kartyak a tovabbiakban mar nem
jatszhatoak ki a szoveges hatasukeért.

Eqy halott karakterre nem lehet erét letenni.

A halott karakterekhez tartozé kartyak az aktiv jatékosok éltal

képpel lefelé letehetdek az bsszecsapasfazisban.

. Az ily médon kijatszott kartydk, mint az dsszes ily médon
kijatszott kartya, viszalykartydnak szamit, és az értéke nulla.










