


BEVEZETES A JATEK ATTEKINTESE

,Ha a hatalmasok jdtszmdjdt jdtszod, gy6z6l vagy meghalsz. Nincs A Trénok harca: A Vastrén jatékban 3-5 jétékos meriil bele

kozépuat.” Westeros dsszeeskiivéseibe és 6sszejdtszé cselszvéseibe. Minden
— Cersei Lannister  jatékos egy Nagy Hazat irdnyit, felhasznalja hirhedt karakterek

Robert kirdly halott, Az 6rokiés vitatott. A Hét Kirdlysdg Nagy Hdzai ~ Tevaszsdgat, becstlletességét vagy brutalitsat ahhoz, hogy

a hdbord kiiszdbén dllnak, és mindabdnyan azért kiizdenek, hogy megszerezze a hatalmat, és dtvegye az irdnyitdst a tobbi Haz folott.

magukboz ragadhassdk a batalmat és elkertiljék, hogy eltinjenek Minden kérben 6sszecsapnak a legendds Nagy Hazak karakterei.

a szinrél... mindérokre. Most a Baratheon-hdz, a Lannister-hdz, a Ezen Gsszecsapdsok gy6ztesei az egész birodalomban megnévelik

Stark-hdz, a Targaryen-hdz és a Tyrell-hdz verseng Westeros legnagyobb  befolydsukat, a rendelkezésiikre all osszes eszkozt felhasznalva a

dijdért: A Vastrénért. Vastrén megszerzéséért folytatott megszdllott kiizdelmiik sordn.

JATEKELEMEK

25 BEFOLYASJELZG
(HAZANKENT 5)
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o dobja a flfedett kirty
helyctic a nagyobb érteki ki

Vilass 1 Karaktert 32 adott
hizbdl. Az adott karaker
kénytelen timogatni téged.

25 VEZETGLAP 18 ESEMENYKARTYA 125 HAZKARTYA
(HAZANKENT 5) (HAZANKENT 3, MEG 3 SPECIALIS) (HAZANKENT 25)

5 BEFOLYASTABLA 25 KARAKTERJELZG
(HAZANKENT 1) (HAZANKENT 5)
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A jéték el6készitéséhez az aldbbi 1épéseket kell végrehajtani:

©
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ELOKESZULETEK

Valasszatok Hazat: Minden jdtékos vdlaszt egyet

az elérheté Hazakbdl - Lannister, Stark, Baratheon,
Targaryen vagy Tyrell - és begytijti az adott Hazhoz
tartozo6 osszes jatékelemet. Ezek a kovetkezdk:

5 karakterjelz, 1 befolydstabla, 5 vezet6lap, 5 befolydsjelzé
és a Héz 25 lapos kértyapaklija. Minden Héz jatékelemei
az adott Haz pecsétjével vagy szinével vannak megjelolve.

A
Vezet6 vélasztasa és a Haz jatékelemeinek el6készitése:
Minden jatékos megkeveri a Hza vezet6lapjainak paklijat,
és 2-t hdz bel6le. Minden jatékos kivalaszt egyet a két
lapjabdl, aki erre a jatékra a vezetéje lesz; majd minden
kivdlasztott lapot egyszerre képpel felfelé forditanak.

Miutdn minden jtékos kivalasztotta és felfedte a vezetdjét,
mindenki visszateszi a valasztott vezet6jével megeqyezd
karakterjelz8jét és az 6sszes ki nem vdlasztott vezetélapot a
jaték dobozaba. Ezeket nem fogjdtok a jaték soran haszndlni.
Ezutdn minden jatékos keverje meg a Hézpaklijat és tegye
azt, valamint a vélasztott vezet6lapjdt és a megmaradt
karakterjelz6ket a jatékos teriiletére.

Végezetiil minden jdtékos hiizzon 5 lapot a kezébe a
Hézpaklijdbol.
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Befolyéstablak el6készitése: Minden jatékos tegye
@ a befolydstabldjét a kozos jatékteruletre, és tegye az

5 befolyasjelzéjét a befolydstdbldja 6t elérhetd mez6jére.

PN e
Az Er6 el6készitése: Minden jétékos tegyen
4-4 er6jelolét minden karakterére.
Valamint minden jétékos tegyen 4 eréjelslét a
vezet6lapjara is.
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Eseménypakli elokészitése és a kezddjatékos meghatarozasa:
Hozzdtok létre az eseménypaklit: ehhez keverjétek 6ssze

a jatékhoz kivalasztott Hazak 3-3 eseménykdrtydjét, és a

3 specidlis eseménykartyat.

Véletlenszerden vélasszatok kezd6jatékost. Ez a jatékos kezdi a

jaték els6 korét. 3 F6S JATEK A TARGARYEN-HAZZAL, A
STARK-HAZZAL ES A LANNISTER-HAZZAL

JATEKSZABALY




KULCSFOGALMAK

Mielétt a jatékosok megtanulndk a Trénok harca: A Vastrén jaték
eqgy korének alapjait, azel6tt két fontos fogalomrdl kell beszélntink,
mert nagyon fontos, hogy a jétékosok tisztaban legyenek a
jelentéstikkel: erd és befolyas.

Ezen fogalmak megértése seqit a jatékosoknak a dontésekben, és a
hatdsos stratégia megtervezésében.

27

ERO

Minden karakterjelz6 4 erével kezdi a jatékot. Az eré az egyes
karakterek politikai és fizikai erejét mutatja. A jaték sordn

a jatékosok a karaktereiket y

mads karakterekkel valé - w '
csatdkba, cselszovésekbe w; W
és targyaldsokba viszik

bele. A nagyobb er6vel Eré

rendelkezd karakterek erésebbek ezekben az 6sszecsapasokban.

Minél kisebb az ereje egy karakternek, anndl kozelebb kerdl a
halélhoz; amelyik karakternek nincs ereje, az azonnal meghal.

Minden vezet6lap 4 erével kezdi a jatékot. A vezet6lap ereje a Haz
tartalékdt mutatja. Mivel ez nem azonnal hozzéférhetd, igy azt a
potencidlis erét mutatja, amit a Hdz fel tud sorakoztatni.

Az er6 oda-vissza mozog a vezet6lap és a karakterek kozott a jaték
sordn, ahogy a kiil6nb6z6 karakterek gyéztesen vagy vesztesen
jonnek ki az 6sszecsapésaikbol.

BEFOLYAS

Minden jatékos egy befolyastablaval kezdi a jatékot, amin rajta
van az 5 befolydsjelzéje. A befolyds a Hazak egymds folotti hatalmi
viszonyait mutatja meg.

A jaték sordn a jéatékosok célja, hogy a tobbi Hézra kiterjesszék a
befolydsukat. Ezt elsésorban gy6ztes ésszecsapasokkal lehet elérni
(l4sd jobbra a “Kor 4ttekint6’-t), és az elsé jatékos aki mind az

5 befolyasjelzéjét felhaszndlja, megnyeri a jatékot.

A BEFOLYASTABLA AZ
5 BEFOLYASJELZOVEL

NYILT MEGBESZELES

,A batalom ott van, ahol az emberek biszik, hogy van.
Szemfényvesztés csupdn, drnyék a falon.”

— Varys
A Trénok harca: A Vastrén jaték minden fézisaban jelen van
valamilyen formdban a vita, a trgyalds és a megbeszélés.
A jétékosok konyoroghetnek, kérhetnek, igérhetnek,
fenyegethetnek, megvesztegethetnek és szdmos egyéb
modon megbeszélhetik a dontéseiket, és megprobélhatjak
befolyésolni a t6bbi jatékos dontéseit.
A megbeszélések a jaték elég nagy részét alkotjak. Melyik
kértya keriljon kijdtszdsra, kit tdmogassunk, ki ki ellen
all ossze, szovetségek, druldsok: ezek mindegyike minden
pillanatban és minden dontésben el6fordulhatnak.

KOR ATTEKINTO

A Trénok harca: A Vastrén jitékban minden kor eqy 6sszecsapAs
szandéka koré csoportosul. Eqy 6sszecsapés a birodalom Hézai és
karakterei kozotti osszetitkozés, ami barmi lehet a keményvonalas
targyalastdl a finom politikai mandgverekig vagy egy totdlis haboru.

Minden 6sszecsapas 2 AkTiv JATEKOSt foglal magdba, eqy kihivot
és egy védekez6t. Ez a két jatékos valaszt egyet-egyet a karakterei
kozul, akik az 6sszecsapds résztvevéi lesznek.

Az 6sszes tobbi jatékos lehet6séget kap arra, hogy tdmogassa a
két aktiv jatékos egyikét azzal, hogy kivélasztja és felajénlja a
karakterei egyikét.

Végiil mindkét aktiv jatékos titokban kivalaszt egy Hazkdrtyat.

Ez a két kértya a részt vevé karakterek aktudlis erejével egytitt
hatérozza meg, hogy melyik oldal nyert, és melyik oldal veszitett.

A gy6zelem a jétékosoknak a befolydsuk kiterjesztésének a
lehetéségét adja, igy haladva elére a gy6zelem felé. A vereség
a jatékosnak erévesztést, és a részt vevé karaktereik haldlat
okozhatja.

Mindezek egy kor négy fazisdba vannak elosztva:
1. El6készités
2. Témogatds
3. Osszecsapés
4

Eredmény
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1. ELOKESZITES
Az el6készitéstézis hatdrozza meg a kiiszobon dll6 6sszecsapds

két aktiv jatékosdt. Valamint lehet6séget ad az adott jatékosoknak
felkésziilni erre. Az el6készités-fazis a kovetkezd 1épésekbdl 4ll:

1. Akihivo (az a jatékos, akinek a
kore van) felhtzza az eseménypakli
felsé lapjdt, ami megmondja, hogy
ki lesz a véd6 ebben a kérben.

2. Akét aktiv jatékos (a kihivo és
a védd is) 1 lapot huiz a sajét
Hézpaklijabol, amit a kezébe vesz.

A Stark-hzat vezet6 jitéko
a védo. Ha te vezeted

ESEMENYKARTYA

3. Mindkét aktiv jétékos dttesz
1 er6t a vezetélapjardl az eqyik

karakterjelzgjére.

4. Akihivo kivdlasztja az egyik
karakterét, aki részt vesz majd az
osszecsapdsban. Majd a védé is kivélasztja az 6sszecsapdsban
részt veve karakterét.

A két kivélasztott karaktert kicsit toljak a jatékosaik elére, és
gy forgassdk, hogy a kihivéjel vagy a védéjel nézzen a kozés
jatéktertilet felé. Ez mutatja, hoqy részt vesz a karakter az
osszecsapasban, és hogy melyik oldalon 4ll.

KiH1vojEL A
REszT VEVO
KARAKTEREN

VEDGJEL A
RESZT VEVO

KARAKTEREN

2. TAMOGATAS

A tdmogatdsfézisban a tbbi jatékosnak lehetdsége van
kinyilvédnitani a hiiségét vagy a kihivé vagy a védé iranydba.

A kihivo baljén kezdve és az 6ramutat6 jérdsanak irdnydban haladva
a tobbi jétékos felajanlhatja a tdmogatdsdt vagy a kihivonak, vagy a
védének. Donthetnek tgy is, hogy tavol maradnak az 6sszecsapdstdl,
egyik oldalt sem tdmogatjak. Amelyik jatékosnak t6bb a tdmogatdja,
az nagyobb eséllyel nyeri meg az Gsszecsapdst, amivel fontos
jutalmakat szerezhet.

A tdmogatds felajanldsakor a jatékos kivélasztja az eqyik karakterét.
Amit a kozos jatéktertilet felé tol, és iqy forgatja, hogy a megfelels
jel (kihivo vagy véds) mutasson a kozos jatéktertilet felé, ugyanugy,
mint annak az aktiv jatékosnak, akinek felajanlotta a tdmogatdsat
(I&sd ezen lap bal als6 sarkéban az &brat).

Az adott aktiv jatékos eldontheti, hogy elfogadja vagy elutasitja a
tdmogatast. Ha elfogadja, akkor a tdmogaté karakter csatlakozik a
jatékos oldaldhoz, és marad a résztvevé helyen. Ha elutasitja, akkor
a felajanlott karakter visszatér eredeti helyére. Minden jatékos csak
korénként eqyszer ajénlhat fel tdmogatast.

OLDALVALASZTAS

,A kdosz nem egy lyuk. A kdosz egy [étra.”
— Petyr Baelish

Mivel a kapott tdmogatds nagy elényt adhat az
osszecsapasban, minden tdmogaté karakter ugyanazt
jutalmat kapja a gy6zelemért, mint az aktiv jatékos.

Mivel ez befolyas kiterjesztéssel jarhat, ezért annak a
jatékosnak, akinek tdmogatast ajanlanak fel, koriltekintéen
kell eld6ntenie, hogy vajon megéri-e vagy sem elfogadni a
tdmogatast a gy6zelem felé vezet6 tton.

Ugyanigy a tdmogatéknak is biztosnak kell lennitik abban,
hogy kit akarnak tdmogatni; mert ha az eredmény vereség,
akkor 8k is ugyanazt a biintetést kapjak, mint az aktiv
jatékos.
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3. OSSZECSAPAS

Az 6sszecsapasfazis sordn a résztvevék az Gsszecsapds kimenetelét
hatdrozzdk meg. Néha békésen ér véget. Azonban gyakrabban nem.

A kihivo és a védo is titokban kivélaszt eqy Hazkdrtyat a kezébdl,
és képpel lefelé maga elé teszi azt. A Hazkdrtydk harom tipusabél
tobbnyire kétféle kertil kivalasztdsra, a viszaly és a fegyversziinet.

A Hézkértyak harmadik tipusat, a karakterkdrtydkat ugyanugy lehet
felhaszndlni, mint a viszdlykdrtydkat; ha egy karakterkartya kertlt
képpel lefelé kijdtszdsra viszélykdrtyaként, akkor annak nulla az
értéke. Azonban a karakterkértydknak tébbnyire a specidlis, széveges
leirasti hatését hasznaljak fel (lasd “Karakterkértyak” a 8. oldalon).

Mielétt a jatékosok a kértydikat ténylegesen letennék, a két aktiv
jatékos altaldban eltlt eqy kis id6t azzal, hogy becsiiletesen
(vagy més médon) megbeszéljék szdndékaikat. A jétékosok
,megegyezhetnek” abban, hogy a fegyversziinet dll a leginkdbb
érdekében a résztvevéknek, de az egyes jatékosok akdr
blsffslhetnek is, hogy megqy6zzék az ellenfeliiket, hogy olyan
kértyat jatsszon ki, ami az adott jatékos vereségéhez vezet.

Miutdn a kértyak lekertiltek, egyszerre kell felfedni azokat.
A felfedett kdrtyak hatdrozzak meg az 6sszecsapds kimenetelét:
viszaly, fegyversziinet vagy arulas.

VISZALY

A viszAry kimenetel azt jelenti, hogy a
karakterek cselt szének egymads ellen
vagy kozvetlen megtdmadjak egymadst. Ez
akkor fordul el8, ha mindkét aktiv jétékos
viszélykartyat fordit fel, amin szdmszert
érték van, és a Haz katonait, éreit, kémeit
vagy szolgéldit jelenitik meg.

A viszaly kimenetel esetén az egyes
viszalykértydk értéke hozzaadodik az adott
oldal 6sszes részt vev karakter 6sszesitett
erejéhez. Az az oldal nyeri az 6sszecsapast,
amelyiknek az osszesitett, a viszdly értékével
novelt ereje nagyobb, és kapja meg a
jutalmat (lésd az ,Osszecsapds megnyerése” részt a 7. oldalon).

VISZALYKARTYA

Ennek megfelel6en az alacsonyabb sszesitett értéki oldal
veszit, és megkapja a biintetését. Holtverseny esetén mindkét
oldal vesztesnek szémit, és biintetést kap (lésd az ,Osszecsapés
elvesztése” részt a 7. oldalon).

FEGYVERSZUNET

A FEGYVERSZUNET kimenetel azt jelenti,
hogy mindkét Haz a békés megbeszélést
szeretné. Ez akkor fordul el8, ha mindkét
aktiv jatékos fegyversziinetkértydt fordit
fel, amin eqy zaszl6 lathatd, és a Haz
kovetét jelképezi.

A fegyversziinet esetén a két aktiv
jatékos targyalast kezd, és az aktiv
jétékosok a kovetkez6kbél egyrdl vagy
tobbrél megalkudhatnak egymdéssal:

FEGYVERSZUNET-
KARTYA

Egy befolyasjelz§ kiterjesztése (ldsd a
,Jaték megnyerése” részt a 8. oldalon).

o Legfeljebb két tusz atadasa (lasd a ,Taszok” részt a 9. oldalon).

o Legfeljebb hdrom erd elvétele az egyik jatékos vezetélapjardl,
amit a masik jatékos vezetdlapjdra kell dttenni.

Ez a térgyalas teljesen nyitott. Ez lehet egyoldald - azaz egyetlen
jatékos koveteli magénak a befolyds lerakdsat, valamint a ttiszokat,
anélkiil, hogy 6 barmit adna cserébe -, vagy mindkét jatékos
lehet6vé teszi a teljesen egyforma cserét.

Ha valaki adott vagy kapott, akkor nincs se gydztese, se vesztese
az 6sszecsapdsnak, és ennek eredményeként nincs se jutalom,

se biintetés. Azonban ha nem tortént valtozds, akkor mindkét
oldal minden jdtékosa, a tdmogatokat is beleértve, az Gsszecsapds
vesztesének szdmit, és biintetést kap.

ARULAS
Az AruLAs kimenetel esetén az egyik oldal a békés megbeszélés
mellett van, mig a mdsik oldal ezt kihaszndlna.

Arulés akkor fordul el8, ha az eqyik aktiv jatékos viszélykértyat, a
masik pedig fegyversziinetkdrtydt fordit fel. Ez egyszerten viszdly
kimenetelnek szdmit; az az oldal nyeri az 6sszecsapdst, amelyik
viszalykartydt jatszott ki, fiiggetleniil az er6k 6sszegétél és a viszaly
értékétd], és a masik oldal veszit.

Azonban mivel drulds tortént, az a jatékos, aki fegyverszunetkartydt

fedett fel, specidlis kompenzéciot kap (lasd a ,Taszejtés” részt a
7. oldalon).

.
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PELDA VISZALY KIMENETELRE

A LANNISTER-HAZ NYER:

12+5=17

4. EREDMENY

Miutén az 6sszecsapds gybztese és vesztese meq lett hatédrozva,
a részt vevd jatékosok jutalmat vagy biintetést kapnak.

AZ OSSZECSAPAS MEGNYERESE

Egy viszaly vagy drulds kimenetelnél a gy6ztes oldal minden
jatékosa ugyanazt az alapjutalmat kapja. Ez azonban attdl fugg,
hogy a jdtékosok a kihivé vagy a védé oldalon voltak.

Kihivé jutalom: Ha a kihivé nyer, az oldal minden jatékosa
kiterjeszti a befolydsat a védkre (lasd a ,Jdték megnyerése” részt
a 8. oldalon).

Véd6 jutalom: Ha a véd6 nyer, az oldal minden jdtékosa hiz két

kartyat, és a vezetdlapjarol két erét eloszt a karakterjelz6i kozt.

Viszaly kimenetel esetén a gy6ztes oldal aktiv jatékosa még eqy
taszt is ejt (lasd a ,Tszejtés” részt jobbra).

AZ OSSZECSAPAS ELVESZTESE

Egy viszély vagy drulds kimenetelnél a vesztes oldal minden
jatékosa ugyanazt az alapbintetést kapja fuggetlentl attd],
hogy melyik oldalon 4llt.

Minden jdtékos a részt vevé karakterérdl eltdvolitja az ereje
felét, felfelé kerekitve. Ez az eré a vezetélapra keriil.

Az a karakter, akin nem marad erd, azonnal meghal (lasd a
,Karakter haléla” részt a 9. oldalon).

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

10+2+4=16

TUSZEJTES

Az alapjutalmak és -biintetések kiosztdsa utdn, az 6sszecsapds
kimenetelétél fiiggéen valamelyik aktiv jatékos jutalmul tiszokat
szedhet (ldsd a ,Tuszok” részt a 9. oldalon).

Viszdly kimenetel: A gy6ztes oldal aktiv jatékosa (vagy kihivé, vagy
védo) kivalasztja a vesztes oldal egyik jatékosét, és elvesz egy tuszt
az adott jatékostol.

Arulds kimenetel: A vesztes oldal aktfv jatékosa (az a jatékos aki a
fegyversziinetkartyit tette le) a gy6ztes oldal minden jétékoséatol
elvesz egy tudszt.

A KOR VEGE

A jutalmak és biintetések kiosztdsa utdn, a jatékosok felkésziilnek
a kovetkez6 korre. Minden részt vevé karakter visszatér az alap
helyére, és minden kijétszott és felfedett kirtya a megfelel6 sajat
dobépaklijdba keriil. Valamint minden olyan jdtékos, akinek 6tnél
kevesebb Hézkartya van a kezében, annyit hiz, hogy 5 Hazkartydja
legyen.

Majd az éramutaté jardsa szerint kovetkezd jétékos lesz az tj
kihivo, és az 6 kore kezdddik az el6készitésfazissal.
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A JATEK MEGNYERESE PLUSZ SZABALYOK

A jétékosok a befolydsuk tobbi jatékosra vald kiterjesztésével Az alapszabilyokon kiviil minden kérben van még szdmos fontos
nyerhetik megq a jatékot. Amikor egy jétékos kiterjeszti a befolydsat,  szabdly.
elveszi az egyik jelzdjét a sajat tdbldjarol, és annak a jatékosnak a

tabldjéra teszi, akire kiterjeszti a befolydsat. A VEZETO KEPESSEGE
Az el6késziiletek sordn minden |

jatékos valaszt egy vezetét, - BEFOLYASOLAS
és mindeqyik vezetének van O3,

, 2 5 Mielbtt egy jatékos
egy fontos képessége, ami tamogatdst ajnl,

s ” 4 . ha befolydsod van az
jelent6sen megvaltoztathatja, adott hitz fot, ésfo

hogy az egyes jatékosok hogy vagy az aktiv jdtékos:

jétSSZék a Jétékot Vilassz 1 karaktert az adott
hazbol. Az adott karakter

Példdul néhdny képesség

médositja a viszélyértéket, A VEZETO KEPESSEGE
kdrtyahuzdst tesz

lehet6vé vagy tiszokat szedhet a tobbi jatékostdl. Némelyik
az 6sszecsapdsok eredményét véltoztatja meg.

A STARK-HAZ
KITERJESZTI A BEFOLYASAT

Minden vezet6 képessége pontosan megmondja, hogy mikor lehet
A LANNISTER-HAZRA

azt hasznalni, és precizen meg van hatdrozva a jatékra kifejtett
hatdsa is. A vezet6 képességének haszndlata sosem kételez6.

A jaték kétféleképp érhet véget: KARAKTERKARTYAK
o  Eqy vagy tobb jatékos mind az 6t befolyasjelzsjét Minden Hazpakliban kiilonboz6 %
felhasznalta. karakterkartyak talélhatéak. Ezeken w 7
o Az egyik Haz mind a négy karaktere meghalt (Idsd a ,karakter a kdrtyakon egy kép lathat6 az adott
halala” részt a 9. oldalon). karakterrd], fel van tiintetve rajta a neve, és
eqy szoveges leirds is van a felhasznélhaté

Amikor a jaték véget ¢r, az a jétékos nyeri meg a jatékot akinek

s, Wi SR S tulajdonsagardl.
a legtobb befolyésjelzdje van a tobbi jatékos befolydstabldjan. : g Rl
% 7 » % ; "A hzkdrtydk fefedése utdn:
Holtverseny esetén megosztoznak a gy6zelmen. A karakterkdrtydkat a rajtuk megadott R —
idében lehet kijatszani, és a hatasuk B

akkor dobja a felfedett kirtyat, és t

csak akkor érvényestil, ha a megfelel§
karakter részt vesz az dsszecsapasban. Ha a
karakterkdrtya azonos a jatékos vezetéjével, KARAKTERKARTYA
az akkor jatszhat6 ki, ha a jétékos

valamelyik karaktere részt vesz az 6sszecsapdsban.

Az 6sszecsapdsfazis sordn az aktiv jatékos képpel lefelé

forditott lapként kijétszhatja az eqyik karakterkértydjat (1asd

a ,3. Osszecsapas” részt a 6. oldalon). Ez esetben nem kell
megegyeznie a kijatszott karakternek a vezet6vel vagy a részt vevé
karakterrel. Valamint ilyenkor nulla értékd viszdlykartydnak
szamit a karakterkdrtya.
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VISSZAVONULAS

Bizonyos jétékhatdsok azt okozhatjak, hogy eqy tdmogaté
jatékosnak vissza kell vonulni az 6sszecsapasbol. Ha ilyen torténik,
akkor az adott jatékos visszateszi a karakterét a normal helyére,
dobja a kijatszott lapjait és a tovabbiakban nem vesz részt az
osszecsapasban. A jatékos sem jutalmat, sem biintetést nem kap.

A jatékhatdsok nem teszik lehetévé és nem kényszerithetik az aktiv
jatékost visszavonuldsra.

EGY KARAKTER HALALA

Sok jatékhatas azt okozhatja, hogy a jatékosnak erét kell levennie
eqgy karakterérél. Ha egy karakternek nem marad ereje, akkor a
karakter meghal.

Amikor egy karakter meghal, a karakterjelz6jét képpel lefelé kell
forditani. A karakter a tovabbiakban nem vehet részt
osszecsapasokban, és az adott karakternek megfelelé kartydk
szoveges tulajdonsdgait sem lehet hasznalni.

TUSZOK

Szamos jatékhatds azt okozhatja, hogy egy jétékos tuszt ejt eqy
masik jatékostol. Ez ugy valésul meg, hogy a jatékos elvesz és
megtart egyet az adott jatékos Hazkdrtyaibol. Taszejtéskor a
jatékos a kovetkezd hdrom hely egyikérdl vehet el tuszt:

e Egy mdsik jatékos Hazpaklijanak tetejérdl.
o Véletlenszerden hizva a mdsik jatékos kezébdl.
o A masik jatékos dltal ejtett ttiszok koziil.

A taszejtés utdn a kartya képpel lefelé a tiszejt6 jatékos tertiletére
kertl. A jdtékos barmikor megnézheti az éltala tdszul ejtett kartyak
elé- és hatoldalat.

TUSZOK ELENGEDESE VAGY MEGKINZASA

Sem a taszok értéke, sem a szoveges hatdsuk nem hasznalhato fel.
Ehelyett barmelyik kor elején barmelyik jatékos ELENGEDhet vagy
MEGKiNozhat bdrmennyit az édltala ejtett tdszok koziil.

Eqy tasz elengedése: Ha a jatékos szabadon enged egy tuszt,
akkor az a kértya az eredeti tulajdonos kezébe kertil. Ezt kévetéen
mindketten hiznak egy lapot a Hazpaklijukbdl.

Egy tisz megkinzasa: Ha a jdtékos megkinoz egy taszt, akkor
azt a kdrtyat az eredeti tulajdonos dobépaklijara teszi. Ennek, a
megkinzott kdrtya tipusatél fiiggéen, hdrom lehetséges hatdsa van:

o Vezet6: Ha a megkinzott tdsz a Héz vezetGjével megegyez6
karakterkdrtya, akkor azonnal visszakertil az adott vezet6laprol
4 er a jéték dobozdba.

o Karakter: Ha a megkinzott tdsz valamelyik képpel felfelé forditott
karakterjelzdvel azonos, akkor arrél az adott karakterjelzérdl kell
levenni 4 er6t, és dt kell tenni az adott Haz vezet6jére.

o  Viszély vagy fegyversziinet: Ha a megkinzott tdsz eqy viszdly-
vagy fegyversziinetkartya, akkor a kinzé jatékos dontheti el,
hogy az adott Haz melyik karakterérél keriiljon le egy eré. Ez az
erd a kinz6 jatékos vezetdlapjdra kertl.

Egy tusz elengedésének igérete vagy kinzdsédval valé fenyegetése
erds befolydsol6 tényez6 lehet a jaték sordn. A jatékosok kérhetik
mas jatékos tdmogatdsat vagy tavol maraddsat a csatatdl, eqy adott
kértya kijdtszdsat (vagy visszatartdsat), vagy masik terv készitését.

MI A KOVETKEZO?

,Neki adom azt a Vasszéket, amelyben az anyjdnak az apja ilt.
Neki adom a Hét kirdlysdgot.”
— Khal Drogo

A jatékosok most mar a Trénok harca: A Vastrén elsé
jatékhoz szitkséges minden szabélyat ismerik. Haszndlhatjak

ezen szabdlyfiizet hdtoldaldn taldlhaté gyors dttekintd részt,
hogy felidézzék az egyes korokhoz tartozé alapszabidlyokat.
Valamint a 10. és 11. oldalon taldlhat6 ,Pontositasok” rész
targyalja az el6fordulé bonyolultabb kolcsonhatdsokat.
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PONTOSITASOK

A kovetkezd részben pontositdsok, felvildgositédsok taldlhaték, amit
a jatékosoknak az elsé jatékuk utdn alaposan el kell olvasniuk.

KONFLIKTUS FELOLDASOK

Lehetséges, hogy bizonyos szabdlyok ellentmondanak egymésnak
vaqgy bizonyos hatdsok egyszerre kovetkeznek be.

o Ha a szabdlyok a szabélyftzetben és a jétékelemeken
ellentmondanak egymdsnak, akkor a jatékelemen taldlhaté
szabdly élvez els6bbséget.

o Ha t6bb hatds egyszerre kovetkezik be, akkor a kovetkezd
szabalyok érvényesek:
o A jétékosok vezetdinek a képessége el6bb érvényesiil, mint a

tobbi sz6veges szabaly.

e Ha mads hatdsok kertilnek 6sszeiitkozésbe, akkor a kihivotol
kezdve az 6ramutat6 jardsa szerint sorban jutnak érvényre.
Ha a hatdsok ily médon nem juthatnak érvényre, akkor a
kihiv6 donti el a sorrendjiiket.

ASZTALI BESZELGETESEK

A nyilt megbeszélés a jatékélmény eqyik alapvet6 része, de van

hdrom nagyon fontos szabdly.

o A megbeszélés, egyeztetés a jaték barmelyik fazisaban
megengedett, amennyiben minden jatékos hallja azt.

e A jaték nyilt megbeszélései sordn tett igéretek egyike sem
kotelez6 érvényt, kivéve egyet: amikor a két aktiv jatékos a

fegyversziinet kimenetel lezardsaként megbeszél valamit, azt a
megdllapodas szerint kell végrehajtani.

o  Bdr a jatékosoknak lehetnek koveteléseik a naluk 1évé bizonyos
kartydk vagy tdszok alapjan, de ezeket az informdciokat nem
oszthatjdk meg a tobbi jatékossal.

JATEKELEMEK ES TERMINOLOGIA

Ez a rész az ebben a szabdlyfizetben mér kordbban térgyalt
témadkkal kapcsolatban ad pontosabb informdcidkat.

KARAKTER HALALA
A kévetkezd pontositasok a karakter halalara vonatkoznak (az
alapszabélyt ldsd a 9. oldalon):

o Avezetd nem halhat meg.

o Ha egy karakter meghal egy olyan 6sszecsapds soran amiben
részt vett, attdl az 6t irdnyit6 jatékos még az Gsszecsapds része
marad, és megkaphatja a jutalmat vagy a biintetést.

e A karakter maga mdr nem marad a része, igy az adott
karakterhez tartozé kdrtydk a tovabbiakban mér nem
jatszhatoak ki a széveges hatasukért.

o  Egy halott karakterre nem lehet erdt letenni.

o A halott karakterekhez tartozé kdrtydk az aktiv jatékosok altal
képpel lefelé letehetéek az Gsszecsapdstazisban.

e Az ily médon kijatszott kdrtydk, mint az ésszes ily médon
kijatszott kartya, viszalykdrtyanak szamit, és az értéke nulla.
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TUSZOK

A kovetkez6 pontositasok a tiszokra vonatkoznak (az alapszabélyokat
lasd a 7. és a 9. oldalon):

o Tuszejtéskor a kértyat képpel lefelé a tiszejté jatékos maga elé
helyezi.

o Ha ajatékos dltal ejtett ttisz a sajat Hazdhoz tartozik, akkor
a tusz visszakertiil a kezébe.

o  Ajdtékos barmikor megnézheti a sajét tdszait.

o A tobbi jatékos csak azt ldthatja, hogy eredetileg melyik Héz
tagja volt a tisz, nem nézhetik meq a kdrtydt magat.

o Ha egy hatds megakadalyozza, hogy az aktiv jatékos jutalmat
kapjon, akkor az a jatékos nem ejthet tuszt sem.

o Ha egy hatds megakadalyozza, hogy egy jatékos biintetést
kapjon, akkor azt a jatékost nem lehet vélasztani a tuszejtéskor.

HAZKARTYAK
A kovetkezd pontositdsok a Hazkartydkra vonatkoznak (az
alapszabélyokat lasd a 6. és a 9. oldalon):

o Nincs korldtozva a jétékos dltal kézben tarthaté kartydk szdma.

¢ Minden kér végén minden olyan jatékos, akinek 5-nél kevesebb
lap van a kezében, addig hiz kdrtyat, mig Gjra 5 lap lesz a
kezében.

e Ha egy Hézpakli elfogy, akkor a dob6paklit azonnal keverjétek
meg, és az lesz az Gj huzépakli.

e Ha egy jatékosnak nincs Hézkdrtydja, de ki kellene jatszania
egyet, példdul mint képpel lefelé letett kdrtyat egy aktiv jatékos
osszecsapastazisaban, akkor az adott jatékos hiizza fel a
Hézpaklija legfelsé lapjdt, és azt jatssza ki.

o A jdtékosok tuszként elvehetnek kartydkat mds jétékosok

Hézpaklijébol, de sem az 6sszecsapasokban, sem a széveges
hatdsét nem hasznalhatjdk fel mas jatékosok Hazkartydinak.

Hazpaklik osszetétele: Minden Hazpakliban 4 fegyversziinetkartya,
10 karakterkartya (minden karakterbél 2) és 11 viszalykartya
(értéke 1-8, 10, 12 és 20) talalhaté.

BEFOLYASTABLA ES JELZOK

A kovetkez6 pontositdsok a befolydstdbldkra és befolyasjelzékre
vonatkoznak (az alapszabdlyokat ldsd a 4. és a 8. oldalon):

o Amikor egy jatékos kiterjeszti a befolydsdt, akkor az egyik sajat
jelzéjét elveszi a sajat tablajarol, és eqy masik jatékos tabléjéra
teszi.

o Eqy jatékos befolyastablajan barmennyi befolydsjelzé lehet mds
Hézaktol, és akdr ugyanattdl a Haztdl is lehet tobb befolyasjelzé.

o Az egyes befolyastabldkon a jelzék alatti jeleknek nincs semmilyen
jatéktunkcidja; csak az a szerepiik, hogy a jatékosok konnyen

nyomon kovethessék, hogy milyen kozel vannak a gy6zelemhez.

= {11 )

RESZTVEVO

A kovetkez§ jatékosok a résztvevéi egy adott 6sszecsapasnak: a
két aktiv jatékos, és minden olyan jatékos, akinek a tdmogatdsat
elfogadték.

o Az ezen jétékosok dltal kivélasztott minden karakter is
résztvevsje az dsszecsapasnak.

o Ajatékosok és a karakterek az 6sszecsapésfézis kezdetétdl, a kér
végéig szamitanak résztvevonek.

o Avisszavonuld karakterek a tovdbbiakban mdar nem résztvevék.
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ERO

A kévetkezd pontositdsok az erére vonatkoznak (az alapszabalyokat
ldsd a 4. és a 6. oldalon):

o Amikor a jatékos szétosztja az erét, akkor azt a vezet6lapjarol
veszi el, és atteszi barmelyik éltala valasztott karakterjelzére,
vagy karakterjelzdkre.

o Az erd elosztasakor nem kételezd mindet eqy karakterre
tenni.

o Ha eqgy karakter résztvevéje eqy 6sszecsapdsnak, a szét-
osztasra keriil6 erét nem kell arra az adott karakterre tenni.

o Bizonyos jatékhatdsok kivételével, amik lehet6vé teszik ezt, a
jatékosok nem vehetnek el erét masik jatékos vezetdlapjdrol.

e Ha ajatékos erdt vesz le eqy karakterjelz6jérél, akkor azt a
vezet6lapjdra kell tegye.

o  Néhany hatds azt mondja, hogy az erét a vezetdlaprol kell
levenni. Ilyenkor az erét a jaték dobozaba kell tenni, kikertil
a jatekbol.
o Az egyes karaktercken barmennyi erd lehet.

o Ha eqgy jatékos vezet6lapjan nincs erd, akkor a laprél nem tud
plusz erét kiosztani a karaktereknek.

FEGYVERSZUNET

A kovetkez6 pontositdsok a fegyversziinet kimenetelére
vonatkoznak (az alapszabalyokat lasd a 6. oldalon):

o Az aktudlis fegyversziineti targyalasok megoldottnak
szamitanak az eredményfazisban a kiilonbozd jatékhatasok
szempontjabol.

o A fegyverszinet kimenetelnél a jétékosok nem kapnak jutalmat,
de buntetést kaphatnak, ha a fegyversziineti targyaldsok
sikertelenek.

o Minden lehetséges fegyversziineti kérést csak egyszer fogadhat
el minden aktiv jatékos.

o A tdmogat6 jatékosok részt vehetnek a fegyversziineti
targyaldsokon (ugyantigy, mint egy nyilt megbeszélésen), de
nem kérhetnek és nem kaphatnak semmit ezért.
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GYORS ATTEKINTO
KOR OSSZEGZO
1. ELOKESZITES (5. OLDAL)

A kihivé huz egy eseménykértydt, ami meghatdrozza, ki lesz a védé.
A. Mindkét aktiv jatékos htiz 1 Hézkartydt, és eqy erdt dttesz a
vezetSlapjarél valamelyik karakterjelzjére.

B. El6szor a kihivé, majd a véds valasztja ki az 6sszecsapdsban
részt veve karakterét.

2. TAMOGATAS (5. OLDAL)

Minden nem aktiv jatékos felajanlhatja az eqyik karakterét vagy a
kihivé, vagy a védé tdmogatdsdra.

3. OSSZECSAPAS (6. OLDAL)

Mindkét aktiv jatékos kivalaszt egy kdrtydt a kezébdl, és képpel

lefelé maga elé teszi. Majd a kartydkat egyszerre felforditjdk.

o  Viszdly kimenetel: Mindkét oldal 6sszeadja az erejét, és hozzdadja
a viszalykdrtydja értékét. A nagyobb osszesitett érték nyer.

o  Fegyversziinet kimenetel: A két aktiv jatékos nyilt tdrgyaldst
kezd és megadott jatékelemeket cserélhetnek.

o Arulds kimenetel: A viszélykartyét kijétszo oldal nyer, de eqy
specidlis biintetést kap az oldal minden jatékosa.

4. EREDMENY (7. OLDAL)

Az 6sszecsapds eredményétél fiiggben a jatékosok jutalmakat vagy
buintetéseket kapnak.

o A kihivé nyer: Az adott oldal minden jatékosa kiterjeszti a
befolydsét a védére.

e A védé nyer: Az adott oldal minden jatékosa 2 kartydt huz, és
szétoszt 2 erét a vezet6lapjarol.

o Amelyik oldal veszit: Az adott oldal minden jétékosa a részt
vev( karaktere erejének a felét (felfelé kerekitve) eltavolitja.

o Tuszejtés: A viszdly kimenetelnél a gy6ztes oldal aktiv jatékosa
a masik oldal egyik jatékosdtol 1 tuszt ejt.
Arulas kimenetelnél a vesztes oldal aktiv jatékosa a mdsik oldal
minden jétékosatdl 1 tuszt ejt.
Az eredményfazis utdn minden jdtékos, akinek 5-nél kevesebb
Hézkdrtya van a kezében, annyi kdrtyat htiz, hogy 5 Hazkartya
legyen a kezében.

TUSZOK

o Tdszt a jatékos kezébdl, paklijardl vagy az éltala ejtett tdszok
koziil lehet szedni.

o AKor kezdetén barmelyik jatékos elengedheti vagy megkinozhatja
a taszait (ldsd a ,Taszok elengedése vagy megkinzdsa” részt a
9. oldalon).
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