


GYULEKEZO LOBOGOK

Ha a hatalmasok jdtszmdjdt jdtszod, gyézol vagy meghalsz. Nincs kozépiit.
—Cersei Lannister

Bontsd ki Westeros Nagy Hézainak zdszlait. A Hét Kirdlysdgban Westeros Hézai hatalmas hadseregeket sorakoztatnak fel — lovasokat
megszerzett hatalmuk megszildrditdsa és a vérvonal megévdsa és gyalogosokat. Ezek a katondk nemcsak ldndzsdkkal, kardokkal és
érdekében Westeros Hazai kiilonbozé utakat kévetnek. Vannak, akik ijjakkal vannak felszerelve, hanem ostromgépekkel és mds harci
stratégiai szovetségeket kdtnek, vannak, akik bonyolult politikai szerkezetekkel. Westeros-szerte harci dobok hivjék hadba a
fondorlatokat sz8nek, megint mésok a csalds és 4rulds eszkdzée katondkat, er8seket és bdtrakat, és parancsnokokat, tapasztaltakat és
haszndljik. A harcmezdn megszerzett hatalomndl azonban nincs vakmerdket.

kozvetlenebb és id6tallébb .

Te is hallod a hivast?




HADVISELES WESTEROSON

BattleLore: Battles of Westeros (BOW) egy forgatékényv alapt
jaték, melyben a jétékosok djrajdtszhatjédk Westeros Nagy Hdzainak
titkdzeteit, a George R. R. Martin 4ltal teremtett vildghir(i kényv
sorozat, A Jég Es Ttiz Dala epikus fantasy viligiban. A BOW
alapjdtékban a jdtékosok a Stark Héz és a Lannister H4z hadait
irdnyitjak. A jov8ben megjelend kiegészitdk lehetdséget nytjtanak

majd a tbbi hdz irdnyitdsdra is. A jéték sordn minden forgat6konyv,
azaz iitkozet, iitkdzet tervvel rendelkezik, amely meghatdrozza a
térkép elrendezését (azaz a csatamez8t), mindkét Héz egységeinek
kezd8pozicidjdt, a kiilonleges szabdlyokat és a gy6zelmi feltéeeleket.

Egy BOW jédtszma megkezdése el8tt a jatékosok megegyeznek, hogy
melyik titkdzetet jatsszdk. Az titkozetek megtaldlhaték a mellékelt
Westeros Utkozet Tervekben, vagy pedig online:

www.FantasyFlightGames.com

Egy BOW iitkdzet szdmos korbdl, a kérok pedig a jatékosok
felvéltva kovetkezd forduléibél dllnak. Egy BOW jétszma meg-
nyeréséhez a jatékosoknak kiilonféle célokat kell teljesiteniiik,
melyek a vélasz-tott iitkdzet tervében keriilnek leirdsra. Vannak
olyan csatdk, amelyekben a jitékosoknak bizonyos szdmu
gy6zelmi pontot (GYP) kell megszerezniiik, mds csatdkban az
egyik jatékosnak tartania kell stratégiai pozicidit a harcmezdn.

A jatékosok szabadon alakithatjdk seregeiket az adott jitékban
rendelkezésre 41l dsszetevBkbol.

Fontos megjegyzés: Amennyiben egy kdrtydra, vagy mds
jatékelemre nyomtatott szabdly ellentétes értelmd az ebben a
szabalykdnyvben lefrtakéval, akkor mindig a kdrtya, vagy
jatékelem utasitdsai az erdsebbek.

JATEKELEMEK

* Eza Szabdlykényv
e 1 Westeros Utkozet Terv konyv
e 138 Manyag Figura, részletezve:
» 32 Eszaki Gyalogos (vildgossziirke)
» 12 Deresi Lovas (vildgossziirke)
» 12 Eszaki [jisz (vildgossziirke)
» 9 Stark Kutyaidomdr (vildgossziirke)
» 24 Lannisporti Or (vords)
» 15 Casterly-hegyi Lovas (voros)
» 12 Nyugatfoldi fjész (voros)
» 12 Lannister Nehézgyalogos (vords)
» 5 Egyedi Stark Parancsnok (sotétsziirke)
» 5 Egyedi Lannister Parancsnok (stétsziirke)
* 138 Zold Figuratalp, részletezve:
» 98 Négyzet alakd Talp
» 40 Téglalap alaka Talp
¢ 36 Barna zdszlérad
* 1 Hatszog Osztst Térkép Tabla
e 8 Dobékocka (nyolcoldalt)

110 Kdrtya, részletesen:
» 14 Parancsnok Kértya
» 70 Vezetés Kirtya
» 8 Egység Segédlet Kdrtya, részletesen:
» 4 Stark Egység Segédlet Kdrtya
» 4 Lannister Egység Segédlet Kdrtya
» 16 Osszetlizés Elékésziileti Kartya, részletesen:
» 8 Stark Osszettizés Elokésziileti Kdrtya
» 8 Lannister Osszettizés Elékésziileti Kértya
» 2 Osszetlizés Osszefoglalé Kartya, részletesen:
» 1 “A Polyévidék Lerohandsa” Osszetiizés Osszefoglalé Kirtya
» 1 “Nyugatfoldi Lizadds” Osszettizés Osszefoglalé Kartya
32 Térkép Lapka, 9 Terep Jelz8vel
1 Stark Parancs T4bla
1 Lannister Parancs T4bla
1 Kor Jel616 Sav
1 Kér Jelsls
1 Stark Gydzelmi Pont Jel5lg
1 Lannister Gy6zelmi Pont Jels18
1 Stark Mordl Szelvény
1 Lannister Moral Szelvény
1 Semleges Mordl Oszt6 és Moril Mutatd
10 Parancs Jelzb
50 Utasitds Jelzd, részletesen:
» 10 Z5ld Pajzs Utasitds Jelzd
» 10 Kék Pajzs Utasitds Jelz8
» 10 Voros Pajzs Utasitds Jelz6
» 10 Hésiesség Utasitds Jelzd
» 10 Mordl Utasit4s Jelz8
86 Egység Zaszl6, részletesen:
» 43 Stark Egység Z4sz16
» 43 Lannister Egység Zdszl6
14 Fennhatdsdg Jelzd, részletesen:
» 7 Stark Fennhatésdg Jelz8
» 7 Lannister Fennhatdsdg Jelz
6 Irdnyultsdg Jelzd
20 Osszecsapds Jelz6, részletesen:
» 10 Stark Osszecsapds Jelz6
» 10 Lannister C)sszecsapés Jelzb
6 Pusztulds Jelzd
18 Ttz Jelz6 (kiilonboz6 értékiiek)
13 Stratégia Jelzd

3 Kiilonleges Tjdsz Jelz6

1 Catelyn Stark Jelzg és 2 Edmure Tully Jelz§
7 Sétor Jelz8

8 Ostrom Torony Jelz6

9 Katapult Cél Jelzd

10 Parancsnok Korong

1 Eldny Jelzd




JATEKELEMEK ATTEKINTESE

Ebben a részben a BOW alapjéték 8sszes elemének leirdsa meg-
taldlhato.

Miianyag Figurdk

A jatékosok 4ltal irdnyitotr teljes
Stark és Lannister haderét 138 darab
igényesen kialakitott mlianyag figura
reprezentdlja. A parancsnokok
sotéesziirkék, a Stark Héz egységei
vildgossziirkék, a Lannister Haz

egységei pedig vordsek.

Figuratalpak

A z61d figuratalpak két féle alakban
taldlhatok a jicékban: négyzet és
téglalap alakban. A lovas egységek,
lovas parancsnokok és a Stark
kutyaidomdr egységek a téglalap
alaku talpakhoz csatlakoztathatdk,
mig az alapjéték tobbi egységéhez a

négyzetes talpak haszndlhatdk.
Dobékocka

A nyolcoldalas kocka az alapjdték része,
amelynek a harcokban van szerepe,
valamint t6bb mds déntésben a jdték

Ziszlérudak

A zdszlérudak tartjak a bepat-
tinthatd zdszlékat, melyek
segitenek a jétékban 1évd egységek
képességeinek meghatdrozdsiban.

Térkép Tébla

A kéroldalas, hatszdgosztdst
térkép tdbla az iitkdzet tervben
meghatdrozott médon
felépitett csatatérként szolgal.
A térkép tébla szdmos kiilon-
béz8 médon konfigurlhatd,

térképelemek hozzdaddsdval.

sordn, mint példdul az utasitds jelzdk
generdldsa minden kor elején.

Parancsnok Kartydk

A parancsnok kdrtydk képviselik a
csatamezd parancsnokait, akik a
seregeket vezetik egy adott
titkdzetben. Sok parancsnoknak
tobb valtozata is létezik.
Mindegyiket egy-egy kiilonleges
kértya jelol, amelyek mind
kiilonbozd képességgel birnak. Az
titkdzet terv meghatdrozza, hogy a

parancsnokok melyik valtozatdt
kell hasznalni.

Vezetés Kartydk

A vezetés kértydkat a jétékosok arra
haszndljik, hogy parancsnokaikon
keresztiil utasitdsokat adjanak a
seregeiknek. A csatatér minden
parancsnokéhoz &t parancsnok-
specifikus Vezetés kdrtya tartozik, a
10 alap Vezetés kdrtya mellé, igy
alkotva meg az egyedi Vezetés paklit.
A Vezetés pakli lapjainak hitoldalén

a jatékos Hdzdnak cimere taldlhato.

Egység Segédlet Kartyak
Minden Héz hadi egységének
leirdsa megtaldlhaté egy-egy ké-
toldalas Egység Segédlet kértydn.
Mindegyik 8sszegzést ad az adott
egység képességeirdl.

Osszetiizés Kartyik (Opcionilis Szabily)
Az Osszetlizés Elgkésziilet kirtyik
arra szolgdlnak, hogy véletlenszer(i
felalldst generdljanak az
"Osszetlizés” szabalyoknak
megfelelden, amely a 28. oldalon
taldlhaté. Minden Hiz sajét
kértyakészletét haszndlja, amely
meghatdrozza a parancsnok és
egység haszndlatot, csakigy, mint a
terep elrendezéseket. Az Osszetlizés
Osszefoglalé kirtydk lefrjak az

Osszetlizés el8késziileti szabdlyait és

a gy6zelmi feltéeleket.

Térkép Lapkak

A térkép lapkak a térkép tébldra
keriilnek, ezzel tovébbi terep
véltozatossdgot teremtve. A térkép
lapkdk a természetes tereptdrgyak
mellett, ember alkotta akaddlyokat és
épiileteket is tartalmaznak.




Parancs T4blik

A parancs tébldk jelzik, hogy a jdtékosok
melyik Hdzat irdnyitjdk. Emel-lett itt
lehet tartani a parancs jelz6ket is a csata
sordn.

Kor Jel6l8 Sav, Kor Jel6ld és Gydzelmi Pont Jeloldk

A kor jeldldt a kor jelold sdvra kell helyezni; a kor jelold 4lldsa
mutatja, az aktudlis kért és hogy eddig hdny kor ért mdr véget. A
Hézaknak ezen feliil van egy-egy gydzelmi pont jeldl8jiik is, me-
lyeket szintén a kor jel5ld sdvra kell tenni, hogy a gy8zelmi pontok
nyomon kovetésére. Ezen jel6l6k mindegyikének a hdtoldaldra
nyomtatott “+10” arra szolgdl, hogy erre az oldaldra forditsuk Sket,
amennyiben a Hdz gy8zelmi pontjainak szima meghaladja a 10-et,

vagy ha a jarék elérte a 10. kort.

Moraél Szelvények, Moral Osztd és a Moral Mutaté

Minden Héz rendelkezik egy sajit moral szelvénnyel, mely a
mordl tércsdhoz csatlakoztathatd, ezeket egyiittesen nevezziik
mordl skdldnak. Az egyes mordl mutaték elhelyezkedése a morél
skdldn mutatja mindkét Héz akeudlis mordljat. A mordl szelvény
két oldala eltér egymdstol, és hogy a jatékosnak melyiket kell
hasznadlni, arrél az iitkdzet terv rendelkezik.

0610060 6 660

Parancs Jelzdk

A parancs jelz8k a Vezetés kdrtydkhoz kellenek, és meg-
hatdrozzdk, hogy kinél van a kezdés joga egy kérben.

Utasités Jelz6k

Az utasitds jelz8k lehetdséget nytjtanak arra,
hogy a jétékos kozvetlen utasitdsokat adjon
egy egységének. Az utasitds jelz8knek 6t
kiilonbozd fajtdja létezik, a dobbkocka olda-
lainak megfeleléen (Z6ld Pajzs, Kék  Pajzs,
Vords Pajzs, Hésiesség és Mordl).

Lobogék
Minden egységben az egyik figurdnak

rendelkeznie kell egy lobogéval, ami a
figuratalpba szdrt zdszléradhoz csatla-
koztathatd. A lobogé megmutatja, hogy az
egység melyik Hazhoz tartozik, megmutatja
a harci besoroldsdt (z6ld, kék, vagy vords) és
mutat egy kor jelzdt. A kor jelz6 lehet fehér,
vagy fekete aszerint, hogy az egység

megkapta-e az utasitdsait, vagy még nem.

Fennhatdsag Jelzd

Ezek a jelz8k a csatamezdre keriilnek, jelezve,
hogy egy Hdz, irdnyitdsa alatt tart egy gy6-
zelmi célpontot.

Irdnyultsdg Jelz8k

Az irdnyultsdg jelz8k hdtoldala egységes, a elsé
oldaluk pedig egyedi sorszimmal rendelkezik,
megfelelve az irdnyultsdg indikdtor egy-egy
irdnydnak. Kiilonféle jétékhatdsok irdnyultsigdnak
véletlenszer(i generéldsdra szolgilnak.

Osszecsapis Jelz6k

Az Bsszecsapds jelzk jelzik a szomszédos mezén
4ll6 ellenséges egységek kozotti kdzelharcot. A
tdmadd és védekezd egységek mezdi kozt hizddd
hatdrvonalra kell helyezni 8ket.

Pusztulas Jelzék

A pusztulds jelz8k azokra a mez8kre keriilnek,
amelyek terep objektumai valamilyen okndl fogva
megsemmisiiltek (példdul tliz dltal)

Tiiz Jelz6k

A tliz jelz8ket akkor helyezziik a térképmezdkre,
ha valamilyen hatds kivéltotta 8ket, és fokozataik
mutatjk a tdiz erejét. A tliz képes kdrt tenni bizo-
nyos tipust tereptdrgyakban és harci egységekben.

Stratégia Jelz6k

A stratégia jelz8k 4ltaldnos jelzdk, melyek
bizonyos iitkdzetekben az egyik, vagy a
miasik oldal szimdra mutatnak elérendd
célokat. Pontos hasznilatukrél az iitkdzet

terv rendelkezik.

A stratégia jelz8knek egységes hdtoldala van
(egy sisakot dbrdzolnak). A mdsik oldalukon
egy, vagy két szines szimbdlum taldlhatd. A
z6ld szimbélum a stratégiai helyszineket jelo-
li, a vords pedig dlhelyszint jelol.

Kiilonleges Tjisz Jelz6k

A kiilonleges fjdsz jelz8k bizonyos harcokban a
kiilonleges fjdsz csapatok helyét jelolik.
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Catelyn Jelz8 és Edmure Jelz6k

Ezek a jelzdk a fontos személyiségeket 4
jelolik, akik jelen vannak a csatamezén, de |
koézvetleniil nem vesznek részt a harcban.
Szerepeik az adott iitkozet tervében keriil-
nek részletezésre.

Sétor Jelzdk, Ostrom Torony Jelz8k, Parancsnok
Korongok és Katapult Cél Jelz6k

Ezek a csata-fliggd jelz8k kiilonféle jellegzetességgel birnak, melyek
pontos részletezése az iitkdzet tervekben és bizonyos Osszetlizés

Osszefoglalé kértyakon taldlhaték.

A A

Elény Jelzé

Az el8ny jelz6t birtokld jatékos nyeri el a kezdés jogdt, amennyiben
a jatékosoknak egyébként egyenld joguk lenne a kor kezdésére. A
jelz8 azé a jétékosé, aki azt a Hdzat irdnyitja, amelyet az iitkozet terv
megjeldl.
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FELKESZULES AZ UTKOZETRE

Ez a fejezet részletezi azokat a lépéseket, amelyeket a jdtékosoknak
végre kell hajtani, miel6tt megkezdenek egy BOW jédtékot.

A jaték megkezdése eldtt a jatékosoknak bele kell illeszteni a figurdkat
a talpakba, olyan médon, hogy a zdszlérudak szdmdra kialakitott
lyukak mindig az egységek mogott helyezkedjenek el (I4sd: , Figurdk
Osszeszerelése” dbra a 7. oldalon).

ELOKESZULET

A jacékreriilet el6készitése érdekében, a kovetkezd dtmutatdsokat koves-
sétek.

Az els8 alkalommal a ,Kirdlyuti Csata” forgatokonyv lejdtszdsa javasolt.
A részletekért nyissatok ki a Westerosi Utkozet Tervek konyvet a 4.
oldalon. Az oldal aljin a , Kirdlytti Csata” jétékelemeinek elékészitési
4brdja ldthaté (figurdk nélkiil).

1. Utkézetet és Haz Kivalasztdsa

A jdtékosok el8szor az titkozetet vélasztjak ki. Az iitkdzetek a Westerosi
Utkozet Tervekben (mellékelve a jaték dobozéban), vagy pedig online, a
www.FantasyFlightGames.com oldalon taldlhaték. Emellett a jovben
megjelend BOW kiegésziték is tartalmaznak majd iitkdzet terveket. Ez-
utdn a jatékosok megegyeznek, hogy ki melyik Hézat irdnyitja majd. A
BOW alapjdtékdban a jatékosok a Stark Héz (fehér) és a Lannister Héz
(voros) kozott valaszthatnak.
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A'HAZAK CiMEREI
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LANNISTER

a Casterly-hegyrdl

STARK

Deresbél

Szdmos jitékelem el van ldtva a fenti Hizak valamelyikének
cimerével azért, hogy konnyebben beazonosithaté legyen, hogy
melyik elem melyik Hdzhoz tartozik. Az alapjitékban a Stark
Hiz és a Lannister Hdz valaszthaté.

Ha mindkét jdtékos ugyanazzal a Hdzzal szeretne lenni, akkor sorso-
ldssal (példdul pénzfeldobdssal) dontsenek arrdl, hogy melyik Haz kié
legyen.

Ezutdn a jétékosok megkapjik a Hdzukhoz tartozé parancs tdbldt,
Vezetés kdrtydkat, Parancsnok kértydkat és az Egység Segédlet kar-
tydkat. A H4z cimere megtaldlhaté minden kdrtya hdtoldaldn, vagy a
Parancsnok kdrtydk esetén a bal felsé sarokban (ldsd: ,Hdzak Cimerei”

abra fentebb).
2. A Csatamezd Kialakitdsa

Az iitkdzet tervet kdvetve, a jétékosok kihajtogatjak a térkép tdbldt és
az asztal kozepére helyezik, azzal az oldaldval felfelé, amelyiket az tit-
kozet terv megjell (az alapjdtékban csak egy térkép tdbla van, de a két
oldala kiilonboz8 térképeket tartalmaz).

Ez a térkép tdbla lesz a csatamezd. Ezutdn a jitékosok tovabbi térkép
lapkdkat és/vagy specidlis jelz8ket helyeznek el a csatamez8n, amennyi-
ben az titkozet terv ezt eléirja. Tovdbbi informdcidk végett lapozzdtok
fel a mellékelt Westerosi Utkozet Tervek konyvet.

Mindkét jétékos a tdbla sajét Hdzdnak megfeleld oldaldhoz iil le
(ahogyan titkdzet terv mutatja a Héz cimerének megfeleld szind tabla

szegélyt).
3. Parancsnokok kivalasztisa

Minden csatdhoz a megfelel§ parancsnokokra van sziikség. Az titkdzet
terv mondja meg, hogy melyik parancsnokok vesznek részt az titkozet-
ben, és hogy kezdéskor melyik parancsnok melyik térképmezdre kertiil
(az egységével egyiitt).

Miutdn meghatdrozésra keriilt, hogy mely parancsnokok vesznek

részt az iitkozetben, a jétékosok elékeresik a hozzdjuk tartozd
parancsnok figurdkat és Parancsnok kdrtydkat, majd a jacékeeriiletre
kell helyezni 8ket (a jitékos és a csatamezd kozotti teriilet). A nem
haszn4lt parancsnok figurdkat és Parancsnok kdrtydkat tegyéek

vissza a dobozba.

Fontos megjegyezni, hogy néhdny parancsnoknak tobb Parancsnok
kértydja is van. Hogy biztosak legyetek abban, hogy a megfeleld kartydt
hasznéljdtok, ellendrizzétek a parancsnok rangjit is, amely a pa-
rancsnok neve alatt olvashat6. Az iitkdzet terv megadja, hogy melyik
véltozatra van sziikség.

Példaul, Hordé Umbernek két kiilonbozd viltozata létezik: ,,A Hordo” és
a ,A Végsé Menedék Ura’.
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A Parancsnok kirtydkat a kész oldalukkal felfelé kell elhelyezni a
jdtékeeriileten, azaz gy, hogy a teljesen szines portré legyen ldthaté.

Felhasznalt
Oldal

Kész Oldal

4. A Vezetés Pakli Osszedllitdsa

Minden Héznak van 10 Vezetés kdrtydja, amelyeken nem taldlhaté
parancsnoki portré a jobb als6 sarokban. Ez a 10 lap a Héz alap
Vezetés kdrtydja. Mindkét jatékos maga mellé teszi a Haz alap
Vezetés kdrtydit.

Minden parancsnokhoz tartozik 6t Vezetés kdrtya, jobb alsé
sarkukban a parancsnok portréjdval. Ez az 6t lap a kimondottan az
adott parancsnoké. Minden jdtékos kivdlogatja a parancsnokai
kértydit (azokét, akik a 3. [épésben lettek kivalogatva), majd
osszekeveri 8ket a Hdz 10 alap Vezetés kdrtydjdval, és az igy
kialakult Vezetés paklijdt lefelé forditva lerakja a jdtéktérre.

FIGURAK OSSZESZERELESE

Az elsd iitkézet megkezdése elStt a jatékosoknak dssze kell
szerelniiik a dobozban taldlhaté sszes figurdt. Minden figura két
részbél 4ll: a figura és a talp. Ahhoz hogy figurdikat helyesen
rakjdk 6ssze, a jitékosoknak a kivetkezd 1épéseket kell végrehajta-

niuk:

1. VALASZD KI A FIGURAHOZ TALPAT: p-
Egy adott figura talapzatira tekintve, a -.A- -
jatékos képes meghatdrozni, hogy a két

fajta talp koziil melyik a megfelels: a

négyzet, vagy a téglalap alakd.
Minden figura talapzatdnak meghatiro- -
zott szimy ,foga” van, melyek a talpba

illenek. Ha hirom fog van a talapzaton,
akkor a téglalap, ha pedig kett, akkor a
négyzet alaku talpat kell haszndlni.

2. CSATLAKOZTASD A FIGURAT A
TALPHOZ:

A megfelelS talp kivilasztisa utin egy-

szertien nyomd bele a talapzat fogait a talp

lyukaiba. Amikor figurdkat szerelsz 6ssze,

akkor tartsd szem el6tt, hogy a zdszlérid szdmdra kialakitott lyuk
mindig a figura moégott helyezkedjen el.

Meg kell jegyezni, hogy a tomeges gyartasbél adédé apré eltérések
miatt, a figurdk esetenként nem tokéletesen csatlakoznak a
talphoz. A probléma megoldhaté tigy, hogy némi folyékony

ragasztét juttatunk a fogakra, mieldtt a két elemet csatlakoztatjuk.




AVEZETES PAKLI
OSSZEALLITASA

1) Keresd ki, és vélaszd kiilon a Hiz 10 Vezetés kartydjat,
amelyeken nem taldlhat6 parancsnoki portré a jobb alsé sarokban.
Ezek a Héz alap Vezetés kartydi.

2) Keresd ki az aktudlis harcban résztvevé parancsnokok Vezetés
kértydit, majd keverd 6ssze 8ket a H4z 10 Vezetés kartydjaval, ilyen
moédon kialakitva a Hiz Vezetés paklijit. A nem haszn4lt lapokat
tedd vissza a dobozba.

Péld4ul a “Kiralyuti Csata” nem hasznilja Robb Starkot, Eddard
Stark és Hordé Umbert. Ennél a csatdndl tegyiik vissza a dobozba
azt a 15 kartyét, melyeken ezeknek a parancsnokoknak a képe
lathaté.

A Vezetés kirtydknak két fajtdja létezik: alap és parancsnok-
figgd.

Parancs

Szévegdoboz

Taktika
Szévegdoboz

Parancsnok
Portréja

Parancsnok-
Jfiiggd

Parancs Szovegdoboz - A parancs szvegdoboz bal felsd sarkdban

egy Parancs ikon ldthato.

Taktika Szivegdoboz - A taktika szovegdoboz bal fels§ sarkdban

nincs Parancs ikon.
5. A Kor Jelold Sav és a Kor Jelold Elhelyezése

Helyezd a kér jel8ld sdvot a csatamezd egyik oldaldra és

ﬂ tedd a kor jelsldt az ,,17-esre. Az iitkdzet tervben a Kor
Limit ikon (a bal oldali ikon) mellett taldlhaté szdm azt
mutatja meg, hogy az iitkdzet hdny korbdl 4ll.

6. A Mor4l Skéla és a Moral Mutat6 Elhelyezése

A jatékosok osszeszerelik és a csatamezd mellé helyezik a mordl
skalie.

A mordl skdla hdrom részbdl 4ll. A mordl oszté keriil kozépre, a két
Héz mordl szelvénye pedig vele egy vonalban, a két ellentétes
oldaldra. A mordl skéla tgy alakul ki, hogy mindkét jatékos a sajdt
Hézdnak mordl szelvényét csatlakoztatja a mordl osztShoz, egyetlen
csikot képezve beldlik (I4sd: a , Kirdlyuti Csata” jétékelemeinek
elékészitési dbrdja a 6. oldalon). A két mordl szelvény és az oszté igy
egyitt alkotja a mordl skdldt. Miutdn a mordl skéla osszeszerelt
4llapotban a csatamezd mellé keriilt, Hizak moral szelvényének a

hozzdjuk kozelebb esd tdblaszél felé kell 4llnia.
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Lannister Szelvény Osztd Stark Szelvény

A Mordl Skdla Osszeszerelése

Gy6z8dj meg réla, hogy a felfelé forditott mordl szelvények pontosan
gy helyezkednek el, ahogyan azt az iitkdzet terv eldirja. A két mordl
szelvény utolsé mezdjének igazodnia kell az titkozet tervben megadot-
téval.

Az alapjétékban a moril szelvények két oldala kézotti egyetlen kiilonb-
ség az, hogy az egyik oldalon taldlhaté egy ,,117-es mez4 is, ami az
utolsé mez8 is egyben, amig a mdsik oldalon ugyanezen a helyen egy
Megfutamodds mez§ taldlhaté.

Lannister Nem-Megfutamodds  Lannister Megfutamodis
Mordl Szegmens Oldal Mordl Szegmens Oldal

Miutdn a mordl skéla elkésziilt, a jatékosok rahelyezik a kezd8 pozi-
cidra (azaz a mordl oszt6 kdzépsé mezdjére) a mordl mutatét.

7. Jelz8 Készletek El6készitése és a Parancs Jelz8k Elhelyezése

A jatékosok most szétvdlogatjdk, és halmokat készitenek a jaték sordn
haszndlandé jelz8kbdl. Ezeket a jelz8 készleteket tigy kell elhelyezni,
hogy mindkét jétékos konnyen elérhesse Sket.

A leggyakrabban haszndlt jelz8k az utasitds jelzdk, a parancs jelzék, és
az dsszecsapds jelz8k. Néhdny iitkozet mds jelzdket is igényel, péld4ul
a stratégia jelz8ket.

Minden jdtékos elvesz annyi parancs jelzdt, amennyit a Parancs ikon
mutat az {itkdzet tervben, és sajdt parancs tdbldjdra helyezi Sket.

8. Az Egységek Kialakitdsa és Elhelyezése

A jatékosok most megvizsgaljak a csatamezd térképét az iitkozet
tervben, hogy megdllapitsik, melyek lesznek az indulé egységeik,
és hogy hovd kell ezeket lehelyezni.
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Minden egység egy 6ndllé harcold csapat, amelyek egy-egy hatszog
alakd térképmezdt foglal el. Az egységek meghatdrozott szdmu fig-
urdbdl dllnak (dltaldban hdrom vagy négy, figura talpakedl fiigg8en).

A csatamezd térképén az egységeket az egyik figurdjuk sziluettjével
dbrézoljék (l4sd: ,Egységek Kialakitdsa” dbra 10. oldalon). Az
alapjdtékban a figurdk hdrom harci osztdlyba sorolhaték: gyalogos,
{jasz és lovas. A térképen a figura mogotti z4szl6 mutatja az egység
harci besoroldsat, amely megfelel a zdszl6ja szinének (zold, kék, vagy
voros).

A H4z Cimere
Harci Besorolds

Kor Jelzd
Az Egység Lobogé felépitése

Mieldtt az egységeket felhelyezik a tdbldra, a jétékosok készitik az
adott csatdhoz meghatdrozott lobogdkat. A lobogdkat szorosan dssze
kell illeszteni a zdszlériddal, miel8tt a megfeleld térképmezdre keriil-
nek (l4sd az 4brir).
Miutdn a lobogdkat el8készitették, a jétékosok kialakitjdk az
egységeket, azokhoz a térképmez8khoz, amelyeken sajit lobogdikat
l4tjak, ahogyan ezt a , Egységek Kialakitdsa” dbra is mutatja a
kovetkezd oldalon.
Miutdn az egység elkésziilt, fel kell helyezni a csatamez térképén
megadott hatszdg alakt térképmezdre. Ezutdn bele kell sziirni a
lobogét a térképmezd egyik figurdjinak zdszlétartd lyukdba. Amenny-
iben egy parancsnok is része az egységnek, akkor az § figura talpdba
keriil a lobogd.
A parancsnokot tartalmazé egység a parancsnok figurdjaval és az
egység harci besoroldsdt 4brdzolé lobogéjéval egyiitt van feltiintetve.
Az iitkdzet terv meghatdrozza, hogy melyik parancsnokot kell
haszndlni. Ha egy parancsnoknak tobb véltozata is létezik, akkor azok
a rangjuk alapjdn kiilsnboztethet8k meg.
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A parancsnokot birtoklé jatékos megnézi a Parancsnok kdrtydja kész
(a teljesen szines) oldaldnak bal felsd sarkdt, hogy milyen tipust
egységet kell rendelni a parancsnok figurdja mellé. Az egységet a
szokdsos médon kell dsszedllitani, kivéve, hogy az egyik normdl
figura helyett egy parancsnok figura keriil az egységbe (mint z4sz-
16hordozd). Tovabbi részetek az , Egységek Kialakitdsa” dbrdn 10.
oldalon.

9. Az El8ny Jelz8 Kiosztdsa

Az iitkdzet terv meghatdrozza, hogy melyik H4z birtokolja az elény
jelz8t. Bz a jdtékos sajdt jatékeerére helyezi az elény jelzét.

Most mér készen 4llnak a jdcékosok az iitkozetre!
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A LOBOGOK OSSZESZERELESE

Minden egyes csatdban a kiilnféle egység kombindciék
varidciéi szerepelnek; ezért van sziikség egy zaszlékészlet
osszedllitdsira, minden iitkézet el6tt. Minden lobogé két
részbél all: egy miianyag z4szléridbél, és egy bepattinthaté
zaszl6bol. Ahhoz hogy lobogéikat helyesen rakjik dssze, a
jatékosoknak a kovetkezd 1épéseket kell végrehajtaniuk:

1) A csatamezd térképére tekintve, azonositsd be az
iitkézetben haszndlni kivant bepattinthaté z4szlkat. Tedd
félre ezeket a zaszlokat.

2) Minden egyes bepattinthat6 zdszl6hoz vegyél el egy
zédszlérudat. Utdna pattintsd bele a zdszl6t a zdszlérud zdszl6-
tartéjdba. A zdszlétartd a bepattinthaté zdszlé kor jelzd részénél
fogja meg a bepattinthaté zdszl6t.



EGYSEGEK KIALAKITASA

Mieldtt végrehajtod a kovetkezd 1épéseket, eldtte készitsd eld a
Hizak lobogéit a 9. oldalon leirt médon.
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1) Keresd meg az egység jelét a csatamezd térképén, azért hogy
megillapitsd, hogy melyik figurdkat kell felhaszndlni az egység
osszerakdsihoz. Amennyiben térképen a jel egy parancsnokot
dbrizol, akkor ehelyett a Parancsnok kértya jobb felsd sarkit kell
nézni.

MORTHMIN ARCHERS
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2) Nézd meg az egység erejét az Egység Segédlet kartydn. Vedd el
a megfeleld mennyiségii figurit, és helyezd el 6ket a kijel6lt hat-
sz6g alaki térképmezdre. Ha az egység parancsnokot tartalmaz,
akkor az egyik normal figurat ki kell cserélni egy parancsnok
figurdra.

3) Helyezz egy a csatamezd térképe szerint meghatirozott lobogét
az egyik figura zdszl6tarté lyukdba. Ha az egység parancsnokot
tartalmaz, akkor a lobogénak ndla kell lennie.

y N — el
o) (E25%) AR
g e ] ..-".f‘—"-' e, ..z:.r
S = A
e TBATEHHS R A i ot R

JATEKMENET

Ez a rész dtfogo leirdst ad a jdték felépitésérdl. Elmagyardzza,
hogyan kell lejétszani egy kort, a jatékfolyam jobb megértését
biztositva a jdtékosok szdmdra. Ezutdn ,,A Hébord Eszkézei” rész
(a 15. oldaltdl) részletes leirdst ad arrdl, hogy hogyan kell az
egységeknek utasitdsokat adni, és hogy mik az egységek lehetéségei
az utasitdsok megérkezése utdn.

Minden BOW iitkézet korok sorozatdbdl épiil fel. Az titkdzet
tervben taldlhaté Kér Limit adja meg, hogy az adott iitkdzet hany
korbél 4ll. A ,Kirdlyiti Csata” forgatékonyv példdul 5 korbdl 4ll.

Minden kér négy fézisra bonthaté, amelyeket mindig ebben a
sorrendben kell végrehajtani:

1. Felsorakoztatdsi Fazis
2. Rendezési Fizis

3. Parancs Fdzis

4, Atcsoportosl'tési Fazis

Amint egy kor Atcsoportosl’tési Fdzisa is véget ért, elkezdddik a
kovetkezd kor. Ez a folyamat addig tart, ameddig az utolsé kor be
nem fejez8dik, vagy ameddig az egyik jatékos nem teljesiti a gySzelmi
feltételeket.

1. FELSORAKOZTATASI FAZIS

A Felsorakoztatdsai Fdzist a jdtékosok egyszerre hajtjak végre, és a célja
az, hogy a jitékosok eldontsék, hogy a kor hdtralévd fizisaiban
melyikiik cselekedhet mindig el8szor. Emellett lehetéséget nydjt arra,
hogy a jdtékosok felfrissitsék parancsnokaikat (igy a parancsnokok djra
kijat-szhatnak majd Vezetés kdrtyakat), és osszehivjik egységeiket
(tehdt, hogy Wjra utasithatéak legyenek). A Felsorakoztatdsai Fézis
sorrendben a kovetkezd akcidkat foglalja magéban:

A. El8ny Meghatdrozésa
B. Parancsnokok Frissitése
C. Egységek Felsorakoztatdsa

Miutdn minkét jatékos felsorakoztatta egységeit, a Felsorakoztatdsai
Fazis véget ér, és elkezd8dik a Rendezési Fzis.

A. ELONY MEGHATAROZASA

A jtékosok tgy dllapitjdk meg, hogy kinél van az el8ny, hogy
megszdmoljék, éppen kinek hdny parancs jelz8je van a parancs
tabldjdn. Azé a jitékosé az el8ny, akinek tdbb parancs jelz8je van a
parancs tdbldjdn, és & cselekedhet el6szor a kor hdtralevd részében.
Amennyiben ugyanannyi parancs jelzével rendelkeznek, akkor az
elény jelzdt birtokld jatékosé az elény. Az elényt megszerz jatékost
»elsé jétékosnak” is nevezziik.

B. PARANCSNOKOK FRISSITESE

Ezutdn mindkét jétékos elveszi az 8sszes parancs jelzdjét a Parancsnok
kartydkrdl, majd lerakjdk a jelz8ket a parancs tédbldikra.

C. EGYSEGEK FELSORAKOZTATASA

A jarékosok elforditjak egységeik lobogoit olyan médon, hogy azok
megfeleld oldalai a jdték tédbla jérékos felli széle felé nézzenek. fgy

vélnak aktivvd az egységek (tehdt Gjra fogadhatnak utasitdsokat) az
ezutidn kovetkezd Parancs Fazisban.
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A jérékosok megnézik a kor jelold sdvot, hogy megallapitsdk, a lobogdkat
melyik oldalukra kell elforgatni. A kér jelsld aktudlis mezdjének szine a
kor szin (fehér vagy fekete). A jétékosnak tgy kell elforgatnia az
egységének a lobogdjdt, hogy a jiték tdbla jdtékos oldaldnak széle felé
néz8 kor jelz8 szine megegyezzen a kor szinnel. Ezt az elforgatdst nevez-
ziik az egység ,felsorakoztatdsdnak”. Amelyik egység lobogéja eleve a
megfeleld irdnyba néz, akkor azt nem kell elforgatni.

Azt az egységet nevezzitk aktiv egységnek, amelynek lobogéja szine meg-
egyezik az akeudlis kor szinével (a lobogéja az aktiv oldaldra van 4llitva).
Azt az egységet nevezzilk inaktiv egységnek, amelynek lobogdja szine
megegyezik a kdvetkezd kor szinével (a lobogéja az inaktiv oldaldra van
allitva).

Hogy egy egység aktiv, vagy sem az nagyon fontos, mert csak az aktiv
egységeknek lehet utasitdsokat adni a Parancs Fézis sordn. Tehdrt az inak-
tiv egységek nem képesek mozogni és/vagy tdmadni.

Az egység felsorakoztatdsa

A fenti dbrdn az aktudlis kir szin a fekete. Ez a kor szin azt mutatja, hogy a
lobogdkat a fekete oldalukra kell forditani a felsorakozratds sordn.
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2. RENDEZESI FAZIS

A Rendezési Fazis sordn a jétékosok eréforrdsokhoz jutnak az
aktudlis kdrre. Ezeket az erdforrdsokat utasitds jelzdk és Vezetés
kértydk alkotjdk. A Rendezési Fézis sordn sorrendben a kévetkezd
akcidkat hajtjdk végre az elsé jdtékossal kezdve:

A. Utasitds Jelz6k Vételezése
B. Vezetés kartydk Huizdsa

Ezutdn az ellenfele is elvégzi mindkét akciét. Bdrmelyik fizisban az
éppen az akcidjdt végrehajt6 jatékost nevezziik aktiv jétékosnak.
Miutdn mindkét jétékos befejezte mindkét akciét a Rendezési
Fazis véget ér, és elkezd8dik a Parancs Fézis.

~Stark « Ranged
OFF-BALANCE

ORDER
OPrTIONS
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MOVE 1'h__ATTACK

OR MOVE 2
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7) Tdmadasi T4volsig — Megmutatja, hogy az egység hiny

1) Az Egység N
) - i térképmezdnyi tdvolsigbdl képes timadni
2) Jellemzd (k)

8) Tdmadds Tipus — Az egység tdmadasi tipusit mutatja
3) Kulcsszavak — Az adott egység képessége(i) -~

gyscg kepesseg ,!“F ““?

4) Figura Tipus — Az egységet alkoté figurdk harci 4| L

9) Hésiesség Csapas Korldt — Ennek a szimb6lumnak a

osztilya (
jelenléte jelzi, hogy minden, az egység dltal kidobott
Haésiességet nem-taldltnak kell tekinteni

kozelharc, vagy tdvolsdgi harc)

5) Az egység Ereje — Hdny figura alkotja az egységet
6) Utasitds Tdbla — Tovabbi részletek a 15. oldalon
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A. UTASITAS JELZOK VETELEZESE

4% Az akdiv jatékos annyi kockdval dob, amekkora szémot
" E ; jelez az titkozet terv Utasitds Erték szimbéluma.

A jatékos ezutdn elvesz annyi utasitds jelz6t a készletbdl, amekkora

értéket a kocka mutat, és hozzdadja 8ket az el8z8 korb8l meg-

maradt utasitds jelzdihez. A jelz8knek ezen dsszességét nevezziik az

aktiv jitékos Utasitds Készletnek.

Példdul, Alex 3 kockdval dob, az iitkizet tervben leirtaknak megfeleléen.
Kér 4 é egy !1.9 kap eredményiil. Igy tehdt hdrom utasitds jelzét vesz
el a készlerbdl. Mivel az elézd korbdl nem marads egyetlen utasivds jelzd-
Jje sem, 1gy ez a hdrom jelzd alkotja az & Utasitds Készletér.

B. VEZETES KARTYAK HUZASA

"™ Az akdiv jétékos annyi lapot hiiz a Vezetés paklijibol, amekko-
ra szdmot jelez az iitkdzet terv Vezetés Erték szimbdéluma.
Ezek a kdrtydk hozzdadédnak azokhoz a lapokhoz,

amelyek az el6z8 korbél maradtak a jatékosndl. Ezek a Vezetés kar-
tydk lesznek a jétékos kezében tartott lapjai.

Példdaul, Alex hdrom lapot hiz a sajit Vezetés paklijdbdl. Egy lapja
maradt neki az elézé kirbél, igy lesz a kezében tartott kdrtydk szdma
négy az adott kirre.

Amennyiben a jdtékosnak huzni kellene Vezetés kirtydt, de a pak-
lijdban nem maradt lap, akkor megkeveri az eldobott lapok paklijit
és j Vezetés paklit alakit ki beldliik.

A PARANCSNOK KARTYA
FELEPITESE

-

1. A H4z Cimere 6. Név, Rang, Jellegzetesség

2. Parancs Korlat 7. Egység Képesség
3. Elfogdsi Erték 8. Az Egyedi Képesség
4. A Parancsnok Figurdja 9. A Parancsnok Vezetés Kartydi

10. Parancsnok — Felhaszndlt Oldal

5. Egység Figura Tipus
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3. PARANCS FAZI1S

A Parancs Fdzisban a jatékosok az utasitds jelz8ik és a Vezetés kdrtydik
felhaszndldsdval utasitdsokat adnak a csatamezdn levd seregeiknek.
Amint egy egység megkapta az utasitdsdt, akkor az egységet irdnyit6
jdtékos dtforditja az egység lobogdjdt az inaktiv oldaldra (azaz arra az
oldalra, amelynek szine a kdvetkezd kor szinével egyezik meg). Utasitdst
adni az egységeknek annyit jelent, hogy megmondjuk, hogy egy adott
forduléban melyik sajdt egységiink mozogjon, vagy tdmadjon a
csatamezon.

Az els§ jatékossal kezdve, a jdtékosok felvaltva kivalasztanak egy akciét
az aldbb felsoroltak koziil, és végrehajtjdk azt. Miutdn az egyik jdtékos
végrehajtott egy akcidt, akkor annak a jdtékosnak a forduldja véget ér, és
az ellenfele lesz az aktiv jatékos és most & vélaszt egy akciét. A kévetkezd
akcidk koziil lehet vdlasztani:

¢ Utasités Jelzd Felhasznildsa
* Vezetés Kartya Kijdtszdsa
¢ DPasszolds

Az akci6 vilasztds és végrehajtds folyamata addig ismétlddik, ameddig
mindkét jatékos nem passzol. Miutdn mindketten passzoltak, a Parancs
Fazis véget ér, és elkezd8dik az Atcsoportositds Fzis.

UTASITAS JELZO FELHASZNALASA

Az utasitds jelz8kkel kdzvetlen utasitésok adhatdk egyetlen aktiv
egységnek. Az aktiv jétékos csak akkor valaszthatja ezt az akeiét, ha az
Utasitds Készlete legaldbb egy utasitds jelz6t tartalmaz. Ez a jelz6 a
kovetkez ot fajta egyike lehet: zold pajzs, kék pajzs, vords pajzs,
hésiesség (pancélkesztyll) vagy mordl (zdszl6). A végrehajtandd utasitds
atedl fiigg, hogy melyik jelz8 keriil kivalasztdsra. Az kiilonboz6 fajta
jelz8kkel a jatékosok az aldbbi egységeknek adhatnak utasitést:

U — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat egy z6ld besoroldsti egységnek.
'} — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat egy kék besoroldst egységnek.
F‘! — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat egy voros besoroldst egységnek.
? — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat bdrmilyen besoroldst egységnek.

\‘ — Az aktiv jétékos névelheti eggyel Hdzdnak moréljdc, vagy pedig
csokkentheti eggyel Hizdnak mordljdt, azért hogy felso-rakoztassa
egyik egységét. Utasitdst egyik esetben sem adhat.

Egy egység utasitdsa ugy torténik, hogy a jitékos bejelenti, hogy melyik
jelz8t kivdnja felhaszndlni, és hogy melyik aktiv egységet szdndékozik
utasitani. A jdtékos ezutdn elveszi a megfeleld jelzot az Utasitds Kész-
letébdl és visszateszia készletbe. Az utasitds kiaddsa utdn inaktiv oldaldra
forgatja az egység lobogét (1dsd: ,Egységek Utasitdsa” a 15. oldalon).

Meg kell jegyezni, hogy az utasitds jelz haszndlata rendszerint az

egyetlen mddja annak, hogy egy irdnyitatlan egységet utasitani lehessen
(ldsd: 15 oldal).

VEZETES KARTYA KIJATSZASA

A Vezetés kirtydk lehetdvé teszik egy jatékos parancsnoka szdémdra, hogy
utasitdsokat adjon egyszerre tobb egységnek is, vagy hogy taktikai
mandvereket hajtson végre. Ezek a kdrtydk képessé teszik a parancsnokot
arra, hogy befolydsoljon és/vagy utasitson t8bb egységet, olyan médon,
ahogyan ez a kdrtya parancs szévegdoboziban szerepel.
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A kdrtyak némelyike lehet8vé teszi a jdtékosok szdmdra, hogy a kdrtya - ~ AL
taktika szovegdobozdba (amennyiben létezik) leirt kiilonleges VE ZETE S KAR YA UTAS TAS
képességeket is hasznaljak mieldtt, vagy miutdn végrehajtottdk a kdrtya P E LDA

parancs szovegét.

Egy Vezetés kdrtya kijdtszdsdhoz, az aktiv jétékos a kezében tartott
lapok kéziil felfedi a kijétszani kivdnt kdreydt. Ezutdn kivdlasztja, hogy
melyik parancsnokdra jatssza ki a kdrtydt. Minden egyes, a kdrtydn
feltiintetett parancs végrehajtdsakor, a jétékos elvesz egy parancs jelzdt
a parancs tdbldjardl és dtteszi a valasztott parancsnok Parancsnok kdr-
tydjdra. A Vezetés kdrtydt ezutdn el kell dobni az aktiv jitékos Vezetés
kértydjénak dobopaklijéra.

Amikor a jatékos felhaszndl egy Vezetés kdrtydt, akkor vélaszt egy
parancsnokot. Minden egységnek, amelyeket a kdrtya utasit, a
vélasztott parancsnok irdnyitdsi hatékorén beliil kell lenniiik a kdreya
kijdtszdsdnak pillanatdban (tovdbbi részletekért ldsd: ,Irdnyitdsi
Hat6kor (IHK) és Az Egységek Irdnyitdsa”, a 16. oldalon). Ezért tehdt,
amennyiben egy kdrtya parancs szévegdobozdban az olvashaté, hogy WE—
»Utasits minden egységet”, akkor ez csak az aktiv jatékos 4ltal valasz- i

tott parancsnok hatékérén beliil taldlhaté egységekre vonatkozik. 1) Jétssz ki egy Vezetés kartyit, és jelentsd be, hogy melyik

Azt is fontos megjegyezni, hogy a parancsok kizdrélag a bardti egységet parancsnok fogja felhaszndlni azt. Jegyezd meg, hogy a kivilasztott
érintik, hacsak arrél a kdrtya mdsképpen nem rendelkezik. parancsnoknak nem kell feltétleniil megegyezni a kdrtydn taldlhat6

Ha egy jétékos taktikai mandvert is kivdn alkalmazni, a kdrtya taktika portrén dbrdzolt parancsnoldkal.

szdvegdobozdbdl, el6bb meg kell mutatnia, hogy megfelel a taktika
megvaldsitdsihoz sziikséges feltételeknek. Ezutdn végrehajtja a takeikdt,
vagy a parancs végrehajtdsa el6tt, vagy pedig utdna, a taktika széveg-
ének megfelelden (14sd a példdta 17. oldalon).

Fontos megjegyezni, hogy egy Vezetés kirtya, parancsnok portréval a
jobb alsé sarkdban, barmelyik parancsnokkal kijitszhaté (nem a
portrén dbrazolttal).

PASSZOLAS

Egy jétékos valaszthatja azt, hogy passzol, ahelyett, hogy felhaszndlna egy
utasitds jelz8t, vagy egy Vezetés kdrtydt. Azonban ha egyszer a jdtékos

passzolt, akkor az adott korben mér nem haszndlhat utasitds jelz8ket és 2) Vilaszd ki, hogy a Vezetés kirtyén taldlhaté parancsok koziil
Vezetés kdrtydkat. A passzolé jatékos ellenfele folyatathatja akcidkkal a melyeket adod ki. Minden egyes Parancs szimbélumért, tegyél 4t

jdtékot, egészen afidlg’ ame.ddlg nem passzol § is. Egy jétékosnak egy parancs jelz6t a parancs tdbldrdl, a véilasztott parancsnokra.
kotelezd passzolni, amennyiben abban a korben nem egyetlen utasitds

jelzdje és Vezetés kartydja sem.

4. ATCSOPORTOSITASI FAZIS

Az Atcsoportositasi Fézisban a jatékosok sorrendben a kévetkezd
fenntartdsi akcidkat hajtjik végre. Altaldban véve, mindkét jatékos
egyszerre hajthatja végre mindegyik akciét, azonban ahol a sorrendiség
mégis szdmit, ott az elsd jatékos cselekedhet el8szor.

A. Allapot Kondiciék Rendezése
B. Gy6zelmi Pontok Kiszdmitdsa
C. Gy6zelmi Feltételek Vizsgilata
D. Tébblet Forrisok Eldobdsa

E. Moriél Visszadllitdsa

F. Kor Jel6l8 Léptetése

A gy6zelmi feltételek vizsgilata utdn, amennyiben a jéték nem ért véget,
akkor az Atcsoportositdsi Fézis tobbi akcidjat végre kell hajtani. Miutdn
ez készen van, egy 4j kor kezd8dik egy 4j Felsorakoztatdsai Fdzissal.

3) Jelentsd be, hogy mely, a parancsnok irdnyitdsi hatékérében

tartézkodo egységekre fog vonatkozni a Vezetés kirtydn megadott
utasitds.
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A. ALLAPOT KONDICIOK RENDEZESE

Az dllapot kondicidkat jelz8k szemléltetik, amelyek bizonyos
kédrtydk, vagy egységek hatdsdra keriilnek a csatamezdre. Ezeket a
hatdsokat most kell végrehajtani. Tovdbbi informdacidkért ldsd az
,,Allapot Kondiciék” részt a 25. oldalon.

B. GYOZELMI PONTOK KISZAMITASA

A legtobb csata esetén a cél gybzelmi pontok szerzése, amelyeket van
amikor koronként kell szdmolni, van amikor csak az utolsé kérben, és
létezik a kettd kombindcidja is. Az titkdzet terv meghatdrozza, hogy
mikor jér a gyézelmi pont. Ha az titkézet még nem tart az utols6 kor-
ben, akkor csak azokat a gyézelmi pontokat kell szimolni, amelyeket
koronként lehet megszerezni. Ha az titkozet az utolsé kérében tart,
akkor koronként megszerezhetd gy6zelmi pontok szimoldsa mellett a
jaték végén megszerezhetd gydzelmi pontokat is szimolni kell.

C. GYOZELMI FELTETELEK VIZSGALATA

A jérékosok megnézik, hogy az adott kor szdma vajon megegyezik-e
az litkdzet tervben megadott utolsé korrel. Amennyiben
megegyezik, akkor a jaték véget ér, és a jétékosok megvizsgdljak a

gybzelmi feltételeket, hogy eldontsék ki gybzote.
Amennyiben ez nem az utolsé kér, akkor a jéték folytatddik.

Az azonnali gy8zelmi feltételek kivételt képeznek a gydzelmi
felcételek normal miikodése szempontjdbdl, mivel ezeket a jéék
sordn folyamatosan ellendrizni kell. Ldsd lejjebb a ,Megjegyzések a
Gy®zelmi Feltételekkel Kapesolatban” részt.

MEGJEGYZESEK A
GYOZELMI FELTETELEKKEL
KAPCSOLATBAN

PONTAZONOSSAG

Azok a jatszmdk, amelyeket egy el6re magadott szimi gy6zelmi
pontig (GYP) kell jitszani, eredményezhetnek pontegyenldséget.
Hacsak masképpen nincs jelezve, akkor a pontegyenl8ségekre
vonatkozé irdnyelv az, hogy ekkor az a jitékos a gydztes, akinek
magasabb a morilja. Amennyiben a moril mutaté kézépen dll,

akkor az el6ny jelzdt birtoklé jitékos nyer.

AZONNALI GYOZELEM

Gyakran eléfordul, hogy az iitkézetnek van azonnali gy8zelmi
feltétele is a normdl gydzelmi feltételek mellett. A leggyakoribb
ezek koziil a Megfutamodds, mint azonnali gy6zelmi feltétel.
Amikor a mordl mutaté eléri a Megfutamodds mezét az egyik
jatékos oldalin, akkor azonnal veszit, az ellenfele pedig gy6z.

A csata-fiiggd azonnali gy6zelmi feltételek mindig szerepelnek az
adott iitk6zet tervben. Az azonnali gySzelmi feltételek mindig
elsGbbséget élveznek a normal gydzelmi feltételekkel szemben, a
Megfutamoddsos azonnali gy6zelmi feltétel pedig elsébbséget
élvez az azonnali gydzelmi feltételekkel szemben.

D. TOBBLET FORRASOK ELDOBASA

Minden jdtékos eldobja a tobblet Vezetés kdrtydit és utasitds jelzdit
(amelyikeket csak akarja), Ggy hogy a maximdlis egy Vezetés kdrtya
maradjon a kezében, és egy utasitds jelz8 maradjon a jdtékteriiletén,
amelyeket 4tvihet a kovetkezd korre.

E. MORAL VISSZAALLITASA

Annak a jdtékosnak, akinek a hadserege mordlja a morél skdla szines
részére kertilt, lehetdsége van arra, hogy valamennyit visszadllitson a
mordl veszteségébdl. Ha a mordl mutaté nem a moral hatdron van
(az a mezd, amelyikre egy nyil mutat), akkor a jitékos a névelheti a
mordljdt 4gy, hogy a mutatdt arra a legkdzelebbi mordl hatdrra moz-
gatja, amelynek a szine megegyezik azzal a szinnel, amelyik teriileten
tartozkodik éppen a mutat6. Ha a mordl mutatd éppen a mordl
hatdron, vagy valamelyik sziirke keretes mez6n van, akkor a morél
nem 4dllithaté vissza.

A fenti példdban, a kis nyil (bekarikdzva) mutatja a zild mordl
hatdrdt. A mordl visszadllitds sordn, a Lannister jdtékos elmozgathatja
a mordl mutatdt a zold zéna ,,6-0s mezdjérél, a .4 -es mezére (a
mordl hatdrig). Amennyiben a mutatd a .4 -es mezdn dllt volna,
akkor tovdbbra is a 4 -es mezdn kellett volna maradnia.

F. KOR JELOLO LEPTETESE

A kor jelolét a kor jelold siv kovetkezd mezdjére kell léptetni.
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A HABORU ESZKOZEI

A kovetkezd rész részletes leirdst ad arrdl, hogy a jatékosok miként
haszndljak egységeiket és parancsnokaikat a csatamezdn.

EGYSEG OSSZETETEL ES ERO

Az egységek jelentik egy jatékos hadseregének a gerincét. Egy egység
egy hatszoglet(l térképmezdn 416 tobb figurdbdl tevédik dssze, ezen
figurdk szdmdt hivjuk az egység erejének. Az alapjétékban a gyal-
ogosok és a tdvolsdgi fegyverzettel rendelkezd egységek kezd$ ereje 4,
mig a lovassdg és a Stark Kutyaidomdr egységek kezd§ ereje 3. Ezért
tehdt egy 4 erejii egység négy egyforma figurdbdl, egy 3 erejli egység
pedig hdrom egyforma figurdbdl 4ll. Minden egység egyik figurdjdt
z4szlévivének nevezziik, 8 tartja az egység lobogéjdr a figu-ratalpdba
szdrva.

Ha az egységben parancsnok is van, akkor az egységet birtoklé jitékos
a szokdsos médon alakitja ki az egységet, annyi kiilonbséggel, hogy az
egyik normdl figura helyére a parancsnok figurdja keriil. Emellett a
parancsnok figurdjéhoz keriil a lobogé is, 8 lesz a zdszl6vivé.

Az egység ereje véltozhat, amennyiben az egységet taldlat éri. Ez
rendszerint akkor toreénik, ha az egységet megtdmadjdk, és a taldlat
csokkenti az egység erejét. Amikor taldlat éri az egységet, akkor az
egységet birtoklé jdtékos levesz taldlatonként egy figurdt. Mindig a
z4sz16vivét vessziik le utoljéra. Ha a parancsnok az egység urtolsd
megmaradt figurdja, akkor 8 fogsdgba eshet (l4sd: ,Parancsnokok
Foglyul Ejtése” a 22. oldalon).

EGYSEGEK UTASITASA

Az egységek a kiadott utasitdsnak megfelel8en mozognak, vagy
tdmadnak. Egy utasitds jelzd egyetlen egység utasitdsit teszi lehet6vé,
mig a Vezetés kdrtydk képesek tobb egység egy id8ben t6rténd
utasitdsdra is. Amikor egy egység utasitdst kap, akkor az 6sszes figurdja
megkapja azt az utasitdst; vagyis egyiitt, egy csapatként kell mozog-
niuk, vagy tdmadniuk.

Egy egység csak akkor utasithatd, ha aktiv. Akkor aktiv egy egység, ha
a lobogdja az aktiv oldaldra van 4llitva (a lobogénak az aktudlis kor
szinével megegyezd szinti kor jelz8s oldala, az egységet birtoklé jatékos
felé van forditva).

Az egységek csak akkor mozognak és/vagy tdmadnak, ha arra utasftdst
kaptak. Ha egy jatékos mozgatni szeretné birmely utasitott egységét,
akkor végre kell hajtania minden mozgdsit mieldtt, bdrmelyik
utasitott egysége timaddsba kezdene. Azonban egy utasitott egységet
nem lehet arra kényszeriteni, hogy mozogjon, vagy tdimadjon. A
jtékos, ha szeretné, dénthet tigy, hogy vagy az egyiket vagy a mdsikat
tegye az egysége, mindkettd helyett (I4sd a mozgdst és tdmaddst a
17-18. oldalon).

Miutdn a jatékos kiadta az utasitdst az egyik egységének, 4tforditja a
lobogéjét az inaktiv oldaldra (a lobogénak a kévetkezd kor szinével
megegyez szinli kor jelz8s oldala, az egységet birtoklé jitékos felé kell
4llnia). Ez az egység ettdl kezdve inaktiv, és nem fogad parancsokat,
ameddig a jatékosa djra fel nem sorakoztatja.

Mordl utasitds jelz8k és egyes Vezetés kdrtydk lehetdvé teszi a
jétékosok szdmdra, hogy felsorakoztassik egységeiket. Az ilyen
eljardsok segitségével az egységek akdr tdbbszor is utasithatéak lesznek
egyetlen kor alatt. Méskiilonben, minden egység automatikusan felso-
rakozik, a Felsorakoztatdsai Fdzis sordn.

AZ UTAS ITAS TABLA
BEMUTATASA

1) HARCI BESOROLAS — Ahhoz, hogy meghatirozd, hogy melyik
utasitisok elérhetdk az adott egység szdmadra, el8szor keresd meg azt
a sort, amelyben az egység besoroldsa lithaté. Meg kell tehdt keresni
azt a sort melynek besoroldsa megegyezik az egység lobogé besorold-
saval.

2) UTASITASOK — Ahhoz, hogy meghaté.rozd, hogy mit kell tennie
egy adott egységnek, amikor utasitdst kap, nézd meg a harci
besoroldsdnak megfeleld Utasitdsokat. Példdul, a fenti Utasitds T4dbla
a Stark Eszaki Gyalogos egységeké. Egy 26ld besorolésii egység ebbdl
a tipusbél mozoghat két térképmezdt és timadhat, mlg egy voros
besorolést egység csak egy térképmezényit mozoghat és timadhat.

3) TAMADO KOCKA — Ahhoz, hogy meghatérozd, hogy hiny koc-
kéval dob egy adott egység, nézd meg az adott egységhez
tartozé Tdamadé Kocka értéket. Példdul, egy z6ld besoroldsa
egység két kog_kaval gurit, egy vords négy-

g,yel Ha egy (| I.I'ﬂ )| jel ldthat6 a tdbldn, akkor az egység taldlatot az

B eredmenyeknel nem ér el.

EGYSEGEK HARCI BESOROLASA

Egy egység harci besoroldsa (lobog szine — z6ld, kék, vagy vords)
jelzi az adott egység tapasztalatdt és/vagy felszerelését. A zold
besorolds kénny(i pancélzatot, vagy harci tapasztalatlansdgot jelent.
A kék besoroldstak kozepes felszereltségli, vagy tapasztalacd
egységek. A voros besorolds jelentds pancélzatot vagy veterdn
egységeket takar. Tehdt a vords a ,legmagasabb” besorolds, utdna a

kék, végiil a zold kovetkezik.

A nehéz péncélzat miatt a vords egységek rendszerint lassabban
mozognak, mint az alacsonyabb besoroldst bajtdrsaik.

Egy utasitott egység harci besoroldsa kombindlva az egység osztd-
lydval (gyalogos, {jdsz, vagy lovas) meghatdrozzdk, hogy milyen
akcidk elérhetdk szdmdra, amikor utasitdst kapnak (l4sd a fenti
abrat).

EGYSEGEK UTASITASA UTASITAS JELZOVEL

Amikor utasitds jelzd segitségével ad ki egy utasitdst egy jarékos,
el8szor bejelenti, hogy melyik aktiv egységét fogja utasitani. Miutdn
a jarékos kijelolt egy egységet, az Utasitds Készletébdl el kell dobnia
egy olyan jelzdt, amelyik megfelel az egység besoroldsdnak (a lobogd
szine), vagy el kell dobnia egy Hésiesség (lila) utasitds jelzét. A
jatékos megteheti azt is, hogy két ugyanolyan tipusi jelz8 eldobdsé-
val, barmelyik egységének utasitdst adjon.
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A megfeleld utasitds jelzd eldobdsa utdn az egységet birtoklé jdtékos-
nak el kell dontenie, hogy az utasitott egység mozog és/vagy tdmad.

Az utasitést kapott egységnek el8bb be kell fejezni az Ssszes
mozgdsdt, mielStt az utasitdst kapott egység timadni kezd. Az utasitds
végrehajtdsa utdn az utasitdst kapott egység birtokosa elforgatja a
lobogdt az inaktiv oldalra (a kévetkezd kor szinével megegyezd szint
kor jelz8s oldaldnak kell az egységet birtokl jatékos felé kell 4llnia).
Lésd a mozgdst és tdmaddst a 17-18. oldalon.

EGYSEGEK UTASITASA VEZETES KARTYAVAL

Vezetés kdrtydval valé utasitds némiképp kiilonbézik az utasitds
jelzével toreéndtdl. Mig az utasitds jelz8k egyetlen utasitdst
jelképeznek, addig a Vezetés kdrtydk parancsai egy idében szdmos
utasitdst foglalhatnak magukba.

Amikor a jatékos kijitszik egy Vezetés kdrtydt, akkor elészor kivélasztja
egyik parancsnokdt, a parancs(ok) kiaddsdhoz, és opciondlisan
haszndlja a Vezetés kdrtydn taldlhaté takeikdt. Lényegtelen, hogy a
parancsnok lobogéja az aktiv oldaldn 4ll, vagy sem. Vezetés kdrtydk
kijdtszhatéak, attdl fiiggetleniil, hogy a parancsnok egysége utasitva
volt-e a kdrtya dltal, vagy sem.

Fontos megjegyezni, hogy azok a Vezetés kartydk, melyek bal alsé
sarkdban egy parancsnok portréja lathaté, barmelyik parancsnok
altal kijatszhaték (nemcsak a portrén dbrazolt altal).

Legtobb Vezetés kdrtya két részbél 4ll. Az elsd rész a Parancs szoveg-

doboz, a mésodik pedig a Taktika szvegdoboz.

A kdrtydn megadott parancsok hatdsai korldtozottak, kizdrélag a
parancsnok irdnyitdsi hatokorén (IHK) beliil tartézkodé egységekre
érvényesek. Azok az egységek, amelyek egy adott paranc-snok IHK-jén
beliil vannak, azok a parancsnok 4ltal irdnyithatéak. A BOW
alapjdtékban minden parancsnok IHK-ja kettd térképmez8. Mds
széval egy parancsnok két térképmezdnyi tdvolsdgan beliil taldlhatd
minden egység, a parancsnok irdnyitdsa ald tartozik. Eléfordulhat,
hogy egy egység, egy iddben tobb parancsnok irdnyitdsa ald is tartozik.

Parancsok

A parancs nem mds, mint tobb utasitds, amelyek egy idében keriilnek
végrehajtdsra, valamint lehetséges egyéb képességek, amelyek moé-
dosithatjak az utasitdsokat ebben a kirben.

Amikor egy jdtékos Vezetés kdrtya segitségével ad utasitdst, akkor el8bb
meg kell gy6z8dnie réla, hogy az utasitandé egységek lobogdi aktivak-
e, és hogy ezek az egységek a kdrtydt kijétszé parancsnok Irdnyiedsi
Hatékorén (IHK) beliil vannak-e.

Amikor egy jatékos Vezetés kdrtya segitségével ad utasitdst, akkor a
kovetkez 1épéseket hajtja végre:

1. Bejelenti, hogy melyik parancsnoka fogja kijdtszani a
Vezetés kartyit.

2. Kifizeti a Parancs koltségét.

3. Meghatdrozza, hogy melyik egységeket fogja utasitani.

4. Mozog az bsszes utasitott egységgel.

5. Tdmad az dsszes utasitott egységgel.
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IRANYITASI HATOKOR (IHK)
ES AZ EGYSEGEK IRANYITASA

Amikor egy Vezetés kdrtya kijdtszdsra keriil, a kdrtya hatdsa csak
az irdnyitds alatt 4116 egységekre vonatkozik. Az irdnyitds alatt
all6 egységek, olyan egységek, amelyek a vilasztott vezeté THK-
jan beliil vannak.

A fenti példdban, Maege IHK-ja a kékkel szinezett térkép-
mezdkre terjed ki. Maege IHK-jban tartézkodé egyetlen egység,
a Stark Eszaki Gyalogos egység. Ez a gyalogos egység tehdt az
irdnyitisa ald esik. Minden mds egység, beleértve az ijdsz
egységet az IHK-n kiviil vannak, tehdt nem irdnyitottak.

Minden parancs esetében, van egy szdm a Parancs szimbélum mellett.
Ahhoz, hogy egy jétékos végrehajtson egy parancsot Parancs szim-
bélumonként egy parancs jelz8t 4t kell tennie a parancs tdbldjardl, a
kivdlasztott parancsnok Parancsnok kartydjdra. Egy Parancsnok kdr-
tyara nem keriilhet t6bb parancs jelz8, mint amennyi a parancsnok
Parancs Korldtja (a kdrtya felépitését ldsd a 12. oldalon). Amennyiben
egy jatékos egyetlen kdrtydrol tobb parancsot kivdn végrehajtani,

akkor a parancsok végrehajtdsa el8tt ki kell fizetnie az 8sszes koltséget. A
parancsokat tetsz8leges sorrendben hajthatja végre. Minden parancs
kértydnként csak egyszer hajthaté végre.

Taktikik

A taktika kiilénleges opciondlis utasitdsokat és akcidkat jelent, amelyeket
egy parancsnok vethet be (de nem kotelezd végrehajtani csak azért, hogy
a parancsot haszndlni lehessen). Minden taktika a kdvetkezéd médon
jelenik meg a kdrtydn:

Before Command
If encmy morale is green or worse,
then one encmy unit Lli'}'uu: choice
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Taktika Példa
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A rtakeika végrehajtdsdnak 1épései:
1. Feltételek Vizsgilata
2. Taktika Végrehajtdsa
1. FELTETELEK VIZSGALATA

A taktika mindig ha-akkor formdban keriil megaddsra. Az 4llitds ,ha”
része tartalmazza a taktika végrehajtdsdnak feltételeit. Az 4llicds
»akkor” része adja meg a taktika hatdsait, amennyiben a feltételek
teljesiilése esetén a taktika végrehatdsra keriilt.

Ahhoz, hogy teljesitse az Utasitds Készlet feltételt, a jétékosnak
rendelkeznie kell a megfeleld utasitds jelzokkel a sajit Utasitds Kész-
letében. Az megfeleld jelz8k Utasitds Készletben vald ellen8rzését az
utasitds jelz8k beszdmitdsdnak nevezziik. Egy utasitds jelzdt egy
adott Vezetés kdrtydhoz csak egyszer lehet beszdmitani. Ezért, ha egy
utasitds jelz8 beszdmitdsra keriilt a kdrtydn taldlhaté taktikdhoz, akkor
abban a kérben mdr nem szdmithaté be sehova.

Példdul, ha egy taktikdhoz a jdtékosnak rendelkeznie kell egy Mordl jel-
zbvel ds egy Hosiesség jelzdvel az Utasitds Készletében. Amikor a jdtékos
kijdissza a kdrtyds, ellendriznie kell, hogy a sziikséges jelzék benne
vannak-e az Utasitds Készletében. Ezt nevezziik ,,beszdmitdsnak’.

Amennyiben egy taktika kettd, vagy t6bb ugyanolyan tipusti utasitds
jelzd beszdmitdsdt igényli, akkor a jitékos ugyanazt a jelzdjét nem
szdmithatja be egynél tobbszor.

Ha egy taktika feltételei kozdtt szerepel a megfelel§ mordl, akkor a jd-
tékosnak meg kell néznie, hogy a mordl mutaté a kivant poziciéban
van-e a moral skaldn.

A mordl feltétel azt mondja ki, hogy a mordl skdla mordl mutatdjs-
nak ,jobb”, vagy ,rosszabb” helyen kell 4llnia, mint a feltételben
megadott mezd.

Vegyiink egy példdt, amiben a feltétel azt mondja ki, hogy a jdtékos
mordljdnak a zoldnek, vagy anndl jobbnak kell lenni. Ez a feltétel azt
Jjelenti, hogy a mordl mutaté nem lehet kizelebb a jatékoshoz, mint a
mordl skdldnak a felé esé zold teriilete.

Egy feltétel azt is kimondhatja, hogy az ellenség mordlja legyen z8ld,
vagy rosszabb. Ez a feltétel azt jelenti, hogy a moral mutaté az ellen-
ség z6ld teriiletén kell, hogy legyen, vagy attdl kézelebb, az ellenfél
jatékos felé.

2. TAKTIKA VEGREHAJTASA

Ha a taktika minden feltétele teljesiilt, akkor a jétékos végre-
hajthatja annak hatdsait (azaz a feltétel ,,akkor” részét) az titemezési
szdvegnek megfelelen. Az litemezési széveg meghatdrozza, hogy a
jdtékos egy adott Vezetés kdrtya parancsainak végrehajtdsa

Lannister Csokkenés
(Stark Novekedés)

Lannister Novekedés

(Stark Csokkenés)
Mordl Novekedés (Jobb) — Mordl Csokkenés (Rosszabb)
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el8te (Parancs Elétt), vagy pedig az 6sszes parancs végrehajtdsa utdn
(Parancs Utdn) keriil-e végrehajtdsra. Néhdny takeika lehetdvé teszi, hogy
a jatékos dontse el, hogy a kdrtya parancs szakasza elétt, vagy utdna hajtsa
végre a taktikdt.

Példiul, Alex a Stark Hdzat irdnyitja, és tigy hatdroz, hogy ebben a kirében
kijdtszik eqy Vezetés kdrtydt (SL16). A taktika szivege kimondja, hogy ,Ha
az ellenség mordlja zold, vagy rosszabb, akkor egy dltalad vdlasztotr ellenséges
egység ebben a korben nem intézhet ellentimaddst.” Alex ldtja, hogy a mordl
mutatd a mordl skdldn a Lannister oldal sdrga teriiletén dll, tehdt a feltétel
teljesiil.

Alex azt is ldtja, hogy a taktikdt a parancsok végrehajtdsa eldr kel fel-
haszndini. Bejelenti tehdt, hogy haszndlni fogja a raktikdr, kivdlaszt egy ellen-
séges egységet, alkalmazza a taktikdt, majd a parancsok végrehajtdsdval

Jfolytatja.

PARANCSNOKI EGYSEGEK

Az olyan egységet, amelynek térképmez8jén egy parancsnok a zdszlévive,
parancsnoki egységnek nevezziik. A parancsnoki egységek figura ti-
pusdnak szimb6lumdt az adott parancsnok Parancsnok kértydja mutatja,
a parancsnok neve és rangja mellett (14sd: a ,,Parancsnoki Kartya
Felépitése” a 12. oldalon).

PARANCSNOKI ,EGYSEG KEPESSEGEK””

Minden parancsnoki egység rendelkezik egy olyan normdl egység
képességeivel, amelyet a benne 1év8 figurdk hatdroznak meg, valamint
rendelkezik kiildnleges egység képességekkel is, amelyeket a hozzd tartozd
Parancsnok kdrtya részletez. Ezek a kiilonleges egység képességek olyan
kiilsnboz8 képességeket jelentenek, amelyek bdrmikor haszndlhatok az
iitkdzet sordn, olyan médon, ahogyan az meg van adva a Parancsnok
kértya Egység Képesség szovegdobozdban.

PARANCSNOK ,EGYEDI KEPESSEG”

Az egyedi képességek olyan kiilonleges hatdsok, amelyeket ltaldban
egyszer lehet haszndlni az egész titkdzet sordn. Miutdn ez megtortént, a
Parancsnok kdrtydt 4t kell forditani a felhasznalt oldaldra (a nem szines
parancsnoki portrét abrdzolé oldal). Ezen az oldalon nem taldlhatd
Egyedi Képesség szovegdoboz, ezzel jelezve, hogy az egyedi képesség nem
hasznélhaté tobbet ebben a csatdban.

EGYSEGEK MOZGATASA

Ahhoz, hogy egy jatékos mozgathassa egyik egységét (hacsak ez az egység
nem kényszeriilt visszavonuldsra, ldsd a 22. oldalt), utasitania kell azt az
egységet. Amikor tobb egységet is mozgatni kell, akkor a jdtékosnak
elszor be kell fejeznie az egyik egység mozgatdsit, miel6tt még ebben a
korében a kovetkezd egysége mozgatdsiba kezd. A jdtékosnak el8szor be
kell fejeznie az sszes egység mozgatdsit, amennyiben szdndékozik moz-
gatni, mielStt bdrmelyik egységével tdimaddsba kezdene. Egy utasitott
egységnek nem kotelezd mozogni. Egység mozgatdsa esetén a kdvetkezd
szabdlyokat kell betartani:

* Egy egység csak teljes térképmezdket tud lépni. A csatamezd szélén
taldlhaté fél-térképmezdk nem szdmitanak a csatamezd részének. Egy
egység csakis akkor léphet a csatamezén kiviilre, ha ez kimondottan
megengedett az iitkozet tervben.

* Egy térképmezdn egy id8ben kizdrdlag egy egység tartézkodhat. Amikor
egy jatékos mozgatja az egységét, akkor az nem mozgathaté rd, vagy
keresztiil egy olyan térképmezdn, amelyen egy mdsik egység tartézkodik.




. Egy egység figurdi nem valaszthatok szét (tobb terkepmezore mozgatva).
* Egy egység figurdi nem keveredhetnek mds egység figurdival.

* A killsnboz8 egységek eltérd mennyiségli térképmezdt képesek mozog-
ni, osztdlyuktdl és besoroldsuktdl fiiggben (ldsd: , Egységek Utasitdsa” a
15. oldalon).

* Az egységek a legfeljebb az Utasitds Tdbldn feltiintetett szdmu lépést
mozoghatnak.

* Néhdny terep hatdssal van a mozgdsra (l4sd: ,, Westeros” a 25.0ldalon).

* Amennyiben egy utasitott egység nem kezd tdmadds végrehajtdsiba,
akkor a kor jelz8nek, ami a kovetkezd kor szinének felel meg (az inaktiv
oldal) az egységet birtokl jdtékos felé kell néznie, miutdn az egység befe-
jezte a mozgdsat.

* Ha egy Osszecsapdsban résztvevd egység (ldsd: ,,Osszecsapésban
Résztvevd Egységek” a 21. oldalon) mozogna, akkor az az egység,
amellyel 8sszecsapott, megszakithatja az aktiv jétékos forduléjde, hogy
visszatdimadjon a mdr tévolodni késziil8, nem harcol6 egységre. Tovabbi
informdciokért ldsd: a ,Bticstt Csapds” részt a 22. oldalon.

Mozgds példa

A fenti mozgds példdban, a zold harci besoroldsii FEszaki Gyalogos
egység rdlépher az erdd térképmezdre (1) de azonnal meg is kell dlinia,
nem léphet tovdbb egy mdsik mezdre. A siksdgon képes haladni egy,
vagy két mezdr (2), é megtdmadbatja a Lannister egységet.

Azonban az Eszaki Gyalogos egység nem mozoghat egy mdsik egység
dltal foglalt mezdre (3), illetve olyan mezbre, ahol dthatolhatatlan a
terep (4).

AZ ELLENSEG MEGTAMADASA

A mozgdsok befejeztével, minden utasitott egység végrehajthat egy
tdmaddst, az aktiv jdtékos 4ltal vdlasztott, tetszdleges sorrendben.
Minden tdmadé egység esetében az aktiv jitékos végrehajtja a lenti ,A
Harc Lépései” részt. A harc végeztével az aktiv jétékos dtforditja az
egység lobogdjdt az inaktiv oldaldra. Ezutdn az aktiv jdtékos végrehajtja
ugyanezeket a 1épéseket a tobbi timadé egységével is.

Egy utasitott egységnek nem kotelezd tdmadni, még akkor sem, ha a
szomszédos mezdn ellenséges egység tartézkodik.

Az egységet alkotd figurdk szdma nincs hatdssal a tdmadds, illetve ellen-
tdmadds végrehajtdsa sordn dobott kockdk szdmdra.
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A HARC LEPESEI

Egy utasitott egységgel valé tdmadds megkezdése elStt az egységet bir-

tokld jétékosnak végre kell hajtania minden mozgdst az dsszes egységét
illetéen, az adott korben. A jdtékos ezutdn az adott kdrben tdmadé
minden egységével végrehajtja a kovetkezd lépéseket:

1. A Timadé Bejelentése

2. A Célpont Bejelentése

3. A Raldtdsi Vonal (RLV) és a Létivolsig Ellendrzése

4. Osszecsapis Jelz8 Lehelyezése (amennyiben sziikséges)
5. Tdamadé Kockik Meghatdrozdsa

6. Tdmadé Kockik Dobésa

7. Tamad4s Végrehajtisa

8. A Tdmadé6 Lobogéjinak Elforgatdsa

A tdmadds végrehajtdsa utdn az aktiv jétékos, kivdlasztja a kovetkezd
egységét, amellyel tdimaddst kezdeményez. Az aktiv jatékos tetszdleges sor-
rendben végrehajtja ezt a folyamatot az dsszes olyan utasitott egységén,
amelyikkel tdmadni szeretne. Egy utasitott egység egy kor alatt csak
egyszer timadhat, hacsak ez mdsképpen nincs meghatdrozva.

1. A TAMADO BEJELENTESE

Az aktiv jatékos bejelenti, hogy melyik utasitott egységével kezdeményez
) ] gy mely! gyscg y
tdmaddst. Ebben a harcban ezt az egységet nevezziik ,,tdmadénak”.

2. A CELPONT BEJELENTESE

Az aktiv jétékos bejelenti, hogy melyik ellenséges egység lesz a tdmadds
célpontja. Ebben a harcban ezt az egységet nevezziik ,,célpontnak”.

3. A RALATASI VONAL (RLV) ES A LOTAVOLSAG
ELLENORZESE

Ahhoz, hogy az aktiv jétékos meghatdrozza, hogy egy egység lehet-e
tdmadds célpontja, el6szor meg kell gyéz8dnie arrdl, hogy a kiszemelt cél
a tdmado 18tdvolsdgin beliil van, és a rdldtdsi vonaldba esik.

LOTAVOLSAG

A jétékos Ugy hatdrozza meg a célpont és a tdmadoé tdvolsdgdt, hogy
megszdmolja a térképmezdket a timadé egységtdl a célpontig (kihagyva a
tdmad¢ térképmezdjét, de beleszdmolva a célpont térképmez6jée). A cél-
pont akkor van létdvolsdgon beliil, ha a timadé egységtél mért tdvolsiga
az Egység Segédlet kdrtya Tdmaddsi Tdvolsdg értékénél kisebb, vagy azzal
egyenld (lisd jobbra a példat).

=y, Tévolsdgi Tdmadds szimbélummal rendelkezd egységnél fel van
@ tiintetve a Tdmaddsi T4volsdg érték a T4volsdgi Tdmadds szim-

bélum mellett.

Kozelharc szimbdlummal rendelkezd egység kizdrélag szom-
szédos térképmezdn taldlhatd ellenséget tdmadhat meg, tehdt
Témaddsi Tdvolsdga 1, igy csak olyan ellenséget tdimadhat meg,
amelyik a szomszédos térképmezdn 4ll.

Térképmez8k szdmoldsakor, minden olyan mezdt bele kell adni, amelyi-
ken az RLV 4thatol, kivéve a tdmadé egység térképmezdjée (l4sd az dbrét
a 19. oldalon). Ha tehdt egy egység egy szomszédos mezdn 4ll6 célpontot
tdmad, akkor az tgy kell szdmolni, hogy a tdvolsiguk 1.
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Tévolsdgi tdmaddsndl a célpontnak a tdmadé rdldcdsi vonaldba (RLV)
kell esnie. Az RLV vizsgdlatdhoz, egy képzeletbeli vonalat kell ,htizni”
a tdmadé térképmezdjének kdzéppontjdbol a célpont térképmezdjének
kézéppontjdba. Amennyiben ez a vonal keresztezi egy akadaéllyal
rendelkez térképmez8 bérmelyik részét is, akkor az RLV blokkolva
van, és a célpontot nem lehet megtdmadni. Az akaddly lehet az RLV-t
gatld tereptdrgy, bardti egység, vagy ellenséges egység.

Amikor az RLV kézvetleniil egy, vagy tobb térképmez8 széle mentén
hazédik, akkor a vonalat enyhén el kell cstsztatni valamelyik irdnyba,
az eredeti RLV-vel pdrhozamosan. Ha ez az elcstsztatds mindkét
irdnyban az RLV blokkoldd4sdt mutatja, akkor a célpontot nem lehet
megtdmadni. Ha a bdrmelyik irdnyban t6rtént elcstsztatds utdn az
RLV Iétrejon, akkor a célpont elleni tdmadds folytatédhat (14sd az
dbrdt a 18. oldalon). Az egységeknek mindig szabad réldtdsa van a
szomszédos egységekre.

4. OSSZECSAPAS JELZO LEHELYEZESE

Amikor egy tdimadé kézelharci tdimaddst célpontja egy addig nem
harcol6 egység, akkor a timadé egységet birtoklé jitékos elhelyez egy
sajat Hdzdt dbrdzold osszecsapds jelzdt a tdimadé és a célpont térkép-
mezbje kozti hatdrvonalra. Ha a tdmadé mdr harcban 4ll a célponttal,
akkor a timadé jétékos eltdvolit minden mds 8sszecsapds jelz8t,
mieldtt lehelyezi a sajdc Hdzdt dbrdzolé 6sszecsapds jelzdt.

Ha a tdmadé célpontja mdr kdzelharcban 4ll egy mésik, nem az éppen
tdmad¢ egységgel, akkor a tdmadds oldaltdmaddssd véltozik (tovdbbi rész-
letekére 1asd: ,, Egy Harcol6 Egység Oldalba Tdmaddsa” a 21. oldalon).

5. TAMADO KOCKAK MEGHATAROZASA

Egy egység harci besoroldsa szoros kapcsolatban van a gyakorlottsdgi
szintjével, és a felszereléssel, melyet haszndl. A harchoz haszndlandé

dobékockak szdma az Egység Segédlet kartydn van feltiintetve. Al-

taldnossdgban, a kévetkez8képpen alakul a kockdk szdma a besorol4stdl
fiigg(’ien:

o Z6ld besoroldst egységek két kockdval dobnak.
*  Kék besoroldsti egységek harom kockaval dobnak.
*  Vorés besoroldst egységek négy kockdval dobnak.

Emellett, a kockdk szdmdt szdmos mds tényezd is befolydsolja, Ggy mint
a terep, amelyen a célpont tartézkodik, a terep, amelyen a tdmadé
tartdzkodik, a Vezetés kdrtya szovegdoboza, az egységek harci képességet,
és bizonyos jelzdk jelenléte, mint péld4ul az 4llapot kondicié jelz8k.

A tdmadé jdeékos figyelembe vesz minden relevdns mddositdt, amely az
egységre vonatkozik, majd hozzdad, vagy elvesz a kockdkat, sziikség
szerint.

A médositdék beleszdmitdsa utdn, az igy kialakult szdm lesz a timadé
kockdk végleges szama.

LOTAVOLSAG ES RALATASI VONAL (RLV) PELDAK

A tdmadds megkezdése elStt meg kell vizsgdlni, hogy a célpont a
tdmado egység l6tavolsdgin beliil van-e, és hogy beleesik-e a ldt6-
sugardba (LS). A fenti példdkban az Eszaki i]ész egység tamaddst

kezdeményez.

1. A Lannister gyalogsig 16tdvolsigon, és RLV-n beliil van (4 mezd).

2. A Lannister lovassdg l8tivolsigon, és RLV-n beliil van (4 mezg).

3. A Lannister gyalogsdg ltdvolsdgon kiviil van (5 mezg), és az
RLV-t is blokkolja a célponttal szomszédos lovas egység.

4. A Lannister gyalogsdg 16tdvolsdgon beliil van (3 mezd), de az
RLV-t blokkolja egy tereptirgy.

o

Amikor az RLV kézvetleniil egy, vagy tobb térképmezd széle
mentén hizédik, akkor a vonalat enyhén el kell cstisztatni
valamelyik irdnyba, az eredeti RLV-vel pirhozamosan. Ha ez
az elcsuisztatds mindkét irdnyban az RLV blokkolédésit mu-
tatja (mint fent), akkor nincs RLV a célpontra.

Ha azonban egyik dj vonal sem, vagy csak az egyik 1j vonal
blokkolt (mint fent) akkor az RLV létrejon, és a célpont elleni
tdmadas folytatédhat.
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6. TAMADO KOCKAK DOBASA

Miutdn meghatdrozdsra keriilt a tdimadé kockdk végleges szdma, a
tdmadé ennyi kockdval dob. Amennyiben a jétékosnak t6bb kockédval
kellene dobnia, mint amennyi rendelkezésre 4ll, akkor az elsé dobds
utdn, a készletbdl elvett utasitds jelz8k segitségével nyomon kévetheti a
taldlatok szdmdt, majd Gjra dob mindaddig, amig el nem éri a kiszdmi-
tott timadé kockdk szamit.

7. TAMADAS VEGREHAJTASA

Egy tdmadds végrehajtdsakor, a jdtékos el8szor kiszdémolja a kockadobd-
sok eredményeib6l a célpontra bevitt taldlatok szdmdt. Amennyiben a
célpont nem semmisiil meg, akkor a timadé jdtékos megvizsgalja, hogy
a célpontnak vissza kell-e vonulnia. A jétékosnak a kovetkezd [épéseket
kell végrehajtania:

A. Talalatok Bevitele a Szines Pajzs Szimbélumokkal
B. Taldlatok Bevitele a Hsiesség Szimbélumokkal

C. Taldlatok Elszenvedése

D. Visszavonuldsra Késztetés a Moral Szimbélumokkal

A. TALALATOK BEVITELE A SZINES PAJZS SZIM-
BOLUMOKKAL

A tdmadé minden kidobott sikerért egy taldlatot visz be a célpontnak.
Sikernek azt a pajzs szimbélum dobdst nevezziik, ahol a pajzs szine
megegyezik a célpont besoroldsinak megfeleld szinnel. Az ettdl eltérd
szind pajzsok nem szdmitanak taldlatnak.

B. TALALATOK BEVITELE A HOSIESSEG SZIM-
BOLUMOKKAL

A Hésiesség kockadobds eredmények sikernek szdmitanak, hacsak a
tdmadé egység Utasitds Tébldja (l4sd: Egység Segédlet kdrtya) nem
tartalmazza a ,nincs Hésiesség taldlat” szimboélumot (l4sd: ,Hésiesség
Taldlat Megkotések”, a 11 oldalon).

Erre a szabdlyra vonatkozéan van egy kivétel. A nem-lovas egységek,
amelyek rendszerint taldlatot érnek a Hésiesség dobdssal, lovas egységek
ellen nem érnek el taldlatot Hésiesség dobdssal. Tehdt Hésiesség dobds-
sal lovas egység ellen kizdrdlag egy mésik lovas egység képes taldlatot
elérni.

Példdul, Alex megtamad egy kék harci besoroldsii Casterly-hegyi Lovas
egységet (lovassdg), egy zold harci besoroldsi Eszaki Gyalogos egységgel. Alex
két kockdval dob, é eredményiil eqy Hésiesség és egy Voris Pajzs
szimbdlumot kap. Altaliban ez egy taldlatot jelent. Azonban a Lovas egység
automatikusan figyelmen kiviil hagyja a nem-lovas egységek Hésiesség ered-
ményét.

C. TALALATOK ELSZENVEDESE

Miutdn a sikeres taldlatok szima meghatdrozasra keriilt, a célpont egység
a taldlatok szdmdval egyenld veszteséget szenved el. A célpont
egység birtokosa minden elszenvedett taldlatért egy figurt eltdvolit.
Mindig a zdszl6vivé figurdt kell utoljdra eltvolitani. Amikor a
z4szl6vivd figura is eltdvolitdsra keriil, akkor az egység megsemmisiilt, és
a mordl csokken (tovdbbi informdciékért ldsd a 23. oldalt). Az eltdvoli-
tott figurdk a jétéktibla mellé keriilnek. Az elszenvedett taldlatok teljes
szdmdt sebzésnek is nevezziik.

A parancsnok figurdk nem sebzddnek, ahogyan a normdl figurdk.
Ehelyett a parancsnokok fogsdgba esnek. Tovébbi informdacidkért ldsd a
»Parancsnokok Foglyul Ejtése” részt a 22. oldalon.
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TAMADAS VEGREHAJTASA

Miutin egységeivel minden
mozgast végrehajtott, és
meggy6z38dott réla, hogy a
tamadé egység RLV-jébe esik,
valamint l6tdvolsigdn beliil
van, az aktiv jitékos tdimad-

hat.

A tdmadé meghatdrozza a
tamadé egysége dltal hasznd-
landé timadds kockik

AN,
szamat.
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A jobb felsé dbrdn, a kék harci besoroldsii Stark egység, egy Eszaki
Gyalogos egység. Az Egység Segédlet kdrtydra pillantva, a jdtékos
ldtja, hogy a kék besoroldsii egység hdarom tdmadis kockdval dob.

Amikor tdmadds kock4val dob, a tdimadé jitékos szdmdra
azok az eredmények a kivdnatosak, ahol a pajzs szine meg—
egyezik a célpont lobogéjinak szinével, valamint az ﬁ
etedmények, amelyeknél nem szdmit a célpont lobogéjanak
a szine.

A példdban a Stark jitékos a fenti eredményt dobja. A Hésiesség és
a Zold Pajzs egy-egy taldlatot jelentenek, amig a Kék Pajzs nem
jelent taldlatot, mivel szine nem egyezik a célpont lobogdjdinak
szinével.

Miutdn a kockadobds
megtortént, és az eredmény
meghatdrozdsra keriilt, a célpont
egység a tamado kidobott siker
dobdsainak szdmdval egyenld
taldlatot szenved el.

A példiban két siker dobds
tortént. Ezért a Lannister
Jjdtékos két taldlatot kap.
Minden egyes elszenvedett
taldlat utdn egy figurdt el kell
tdvolitani a célpont egységrol.




D. VISSZAVONULASRA KENYSZERITES MORAL SZIMBO-
LUMOKKAL

Amennyiben a célpont nem semmisiilt meg miutdn taldlatok éreék, a
tdmadd megdllapitja, hogy a tdmaddsa visszavonuldsra kényszeriti-e

a célpont egységet. Egy tdmadds, minden egyes kidobott \‘ eredmé-
nyért egy térképmezdvel kényszeriti visszavonuldsra a célpont egységet.
(tovabbi részletekért ldsd a ,,Visszavonulds” részt a 22. oldalon, valamint
az ,Irdnyitott Visszavonulds” részt a 34. oldalon).

8. A TAMADO LOBOGOJANAK ELFORGATASA

A tdmadds végrehajtdsa utdn a tdimadé egységet birtokld jatékos, 4tfor-
gatja az adott egység lobogdjdt az inaktiv oldaldra.

ELLENTAMADAS
Az ellentdmadds a védekezd egység egy képessége, mellyel képes

visszavdgni egy tdmadé egységnek. Egy célpont egység, amelyik képes az
ellentdmaddsra (elsddlegesen a Rendithetetlen kulcsszé eredményeként,
ldsd a 24. oldalon), ellentdmaddst hajthat végre, miutdn kozelharci
tdmaddssal megtdmadta egy egység, amivel kdzelharcot viv, feltéve, hogy
a célpont egység nem sem-misiilt meg, és ugyanazon a térképmezdn
maradt. Egy egység, amelyet visszavonuldsra kényszeritenek az eredeti
térképmezdjérdl, nem hajthat végre ellentdmadést, és az eredeti tdmaddst
teljes egészében végre kell hajtani, miel6tt megkezd8dik az ellentdmadis.
Az ellentdmadds sordn a kdvetkezd szabdlyokat kell betartani:

* Az ellentdmaddssal nem keriil ki az sszecsapds aldl az egység.

* Az ellentdmaddst végrehajtd egységet nem éri Blcst Csapds (ldsd a 22.
oldalon), amennyiben olyan tdmadé egység ellen hajt végre ellentd-
maddst, amelyik egy mésik egységgel is harcban 4ll.

* Egy ellentdmaddst elszenvedd egység nem hajthat végre ellentdmaddst
valaszul.

* Az ellentdmaddst végrehajtd egység nem nyomulhat elére, és nem
iildozhet az ellentdmadds utan.

* Az ellentdmaddst ugyanigy kell végrehajtani, mint egy normal
tdmaddst, annyi tdimadé kockdt felhaszndlva, amennyit az Egység
Segédlet kdrtya meghatdroz az ilyen tipust egységre.

* Azok a médositék, amelyeket ,,tdmadds sordn” kell figyelembe venni,
nem modositjdk a kockdkat az ellentdmadds sordn.

Példdul, Alex a Stark jitékos, Janos pedig a Lannister jatékos. Alex Eszaki
Gyalogos egysége mdr harcban dll. Janos mozog, és tamad a Casterly-hegyi
Lovas egységével, arra utasitva Sket, hogy oldalba tdmadjdk Alex egységér.
Jdnos nem képes megsemmisiteni, sem pedig visszavonuldsra kényszeriteni az
Eszaki Gyalogos egységet.

Mivel az Eszaki Gyalogos egység rendithetetlen, ezért ellentdmaddst hajthat
végre. Alex a szokdsos mennyiségii tamads kockdval dob. Annak ellenére, hogy
célpontja nem az az egység, amellyel harcban dll, az Eszaki Gyalogos egység
nem szdllhat ki a harcbdl, és nem érheti Biicsii Csapds.

Ha a Casterly-hegyi Lovas egységet visszavonuldsra kényszeriti, akkor az
Eszaki Gyalogos egység nem nyomulbat elére, mivel ellentdmaddsbol érte ezt

el.

OSSZECSAPAS AZ ELLENSEGGEL
Egy egység akkor dll harcban egy ellenséges egységgel, ha egy 6sszecsapds

jelz8 van a két egység dltal elfoglalt térképmezd kozotti hatdron. Ez a
jelz8 mutatja, hogy hol folyik kozelharc (kivéve az oldaltdmaddsokat) a
csatamezdn (14sd: ,,Osszecsap:is Jelzg Lehelyezése” a 19. oldalon). Ez a
rész azt taglalja, hogy minként keriil sor sszecsapdsra, hogyan lesz vége,
és milyen hatdssal van az sszecsapds az egységekre.
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AZ OSSZECSAPASBAN RESZTVEVO EGYSEGEK

Egy egység akkor vesz részt egy dsszecsapdsban, ha osszecsapds jelzd van
a sajdt térképmezdje és egy szomszédos térképmezd kozott. Egy
osszecsapdsban résztvevd egységre megkotések vonatkoznak, ha
mozogni, vagy timadni akar. Fontos megjegyezni, hogy egy egység
térképmezdjén kizdrolag egy Gsszecsapds jelz lehet.

Egy Osszecsapésban Résztvev Célpont Oldalba Timadésa

Amennyiben egy harcban nem 4ll6 kozelharci timaddssal timadé
célba vesz egy harcban 4116 egységet, akkor ezt tgy tekintjiik, hogy
oldalba tdmadja a célpontot.

Az oldalba tdmad4s lehetdvé teszi a tdimadé egység birtokosdnak, hogy
a tdmadé kocka dobdsa utdn, amennyiben szeretné, vdlasszon egy
tdmadé kocka szimbdlumot. Ekkor Gjradob minden olyan kockit,
amelyek ezt a szimbdélumot dbrézoljék, figyelmen kiviil hagyva ezen
kockédk el8z8 dobdsbdl adddott eredményeit, és elfogadva az 4j
eredményeket. Az oldalba tdimadé egység birtokosdnak nem kotelezd
tjradobnia egy kockdval sem, ha nem szeretné.

Mozgis Osszecsapasban Résztvevd Egységeldcel

Egy 8sszecsapdsban résztvev egység nem mozoghat, hacsak elészor ki
nem 1ép az 8sszecsapdsbdl (I4sd a 22. oldalon). Ahhoz, hogy ezt
megtegye, az egység birtokosa utasitja az egységet, bejelentve
szdndékdt, hogy elmozgatja az egységet a térképmezdrdl, és visszateszi
az Osszecsapds jelz8t a készletbe. Az dsszecsapdsbdl kilépd egység ellen-

ségének lehet8sége van rd, hogy Bucst Csapdst mérjen a tdvozd

OSSZECSAPAS ES
OLDALBA TAMADAS

Amikor a tdimadé jitékos megtimad
egy célpont egységet, elGszor
ellendrzi, hogy a célpont egység

’ ’ JEV4 . ' 4 . ’”
térkémezGjén van-e dsszecsapis jelzd.

A bal oldali példdiban a célpont
egység térképmezdjén nincs osszec-
sapds jelzo.

Amennyiben nincs dsszecsapds jelz6, a
tamado jitékos lehelyez egy, a sajit
Héza cimerét 4brdzol6 ésszecsapds
jelz8t a timadé egység és a célpont

kozotti vonalra.

A jobb oldali példiban a Stark jdtékos
lerak egy sajit dsszecsapds jelzot,
mieldtt végrehajtand a tamadist.

Ha mdr van dsszecsapis jelzd, a
célpont térkémezdjén, akkor a td-

madas oldalba timadassa alakul.
A bal oldali példiban a tdmads

jdtékos nem rak le osszecsapds
jelzot, mert a Lannister egység
térképmezdjén mdr van osszecsapds
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egységre (lasd lent). Amennyiben az sszecsapdsbdl kilépd egység nem
semmisiil meg a Bacsti Csapds hatdsdra, akkor folytatja mozgdsdt. A
Bucst Csapds sordn a Mordl eredményeket figyelmen kiviil kell hagyni.

Tamadas osszecsapasban résztvevé egységeklel
gyseg

Egy 6sszecsapdsban résztvevd tdimadé csak az dsszecsapdsban résztvevd
misik egységet timadhatja, hacsak ki nem 1ép az dsszecsapdsbdl (ldsd:
,Kilépés Osszecsapdsbdl” lejjebb).

Ha az 8sszecsapdsban résztvevd egység gy hatdroz, hogy megtdmadja
azt az egységet, amelyikkel 6sszecsapdsban 4ll, akkor a jdtékos kicseréli
az dsszecsapds jelzdt a sajét Hézdnak megfeleld szimbélumura. Ha mdr
eleve ilyen jelz van lerakva, akkor nincs mds teend®.

Egy {jdsz tdmad¢ kizdr6lag mozgdssal tud kilépni az 8sszecsapdsbdl. Bar
egy {jész tdimadd nem képes 8sszecsapdst kezdeményezni, azonban az
ijisz timaddnak is meg kell megtdmadnia egy ellenséget, amely mar
harcban 4ll, amikor az tdmad (hacsak mozgdssal ki nem [ép az dsszec-
sapdsbol).

Ha egy 6sszecsapdsban résztvevd kozelharcos timadé megtdmad egy
misik, nem az Ssszecsapdsban résztvevd egységet, akkor az dsszecsapds
felbomlik, és az igy otthagyott egység még lehetSséget kap arra, hogy
Blicsti Csapdst mérjen az dsszecsapdsbél kilépd egységre. Ha a Buacsu
Csapds hatdsdra a kilépd egység nem semmisiil meg, akkor folytatja a
tdmaddst.

Kilépés Osszecsapdsbol

Amikor egy Osszecsapdsbdl valé kilépés mellett dént, a kilépd
egység birtokosa leveszi az Osszecsapds jelzdt, és az egysége elszenvedi a
lentebb részletezett Biicsi Csapdst. Amennyiben az sszecsapds mds

okbdl szakad félbe (példdul egy kdrtya hatdsdra, vagy visszavonulds
miatt), akkor a kilép6 egység nem szenved hdtrinyt.

Fontos megjegyezni, hogy egy Osszecsapdsban résztvevd egység
dltaldban csak mozgdssal, vagy egy mdsik egység megtimaddsdval
képes kilépni egy dsszecsapdsbol.
Osszecsapds Jelz Eltavolitisa

Ha egy tdmadds célpontja visszavonul, vagy megsemmisiil, akkor az
osszecsapis jelzdt el kell tdvolitani.

BUCSU CSAPAS

A Bucst Csapiés egy egység olyan képessége, mellyel egy gyors tdmaddst
hajthat végre, mikdzben egy ellenséges egység kilépni igyekszik az
osszecsapdsbdl. Ez a tdmadds az dsszecsapdsbdl tdvozd egység mozgdsa,
vagy tdmaddsa el8tt keriil végrehajtdsra. A Bucst Csapdst végrehajtd
egység a szokdsos szdmu tdmadé kockdval dob, és figyelmen kiviil
hagyja a morél eredményeket. A taldlatok elszenvedése a szokdsos
tdmaddsi szabalyok szerint torténik. Amennyiben az &sszecsapdsbdl
kilépd egység nem semmisiil meg, akkor a birtokosa a szokdsos médon
folytathatja az egység utasitdsdt. A visszavonuldsra kényszeritett
egységek ellen nem alkalmazhat6 Buicst Csapis.

VISSZAVONULAS
Egyes harcok eredményeli, taktikdk, és egység képességek hatdsdra, egy

egység arra kényszeriilhet, hogy bizonyos szdmu térképmez6t
visszavonuljon. Kértya hatdsdra torténd visszavonulds, a kdrtya
szdvegdobozdban leirtak alapjdn kovetkezik be. Harcbél visszavonulds
csak az Bsszes taldlat elszenvedése utdn torténik meg. A tdmadds
célpontjdnak, minden kidobott y eredményért egy
térképmezdnyit kell visszavonulnia.

szabdlyokat kell betartani:
__:w,,-_-"f-rc e

isszavonuldsnal a kovetkezd

VISSZAVONULAS

A visszavonuldsra kényszeritett egységek
vagy az elsddleges, vagy pedig a m4-
sodlagos visszavonulisi irdny szerinti
térképmezére vonulnak vissza, minden
egyes eredményért, melyet a harc
sordn dobtak ki elleniik. Részletesen
ldsd a 34. oldalon.

A Lannister egységnek vissza kell vonul-
ni, mert a Stark egység egy \ ered-
ményt dobott a harc sordn. Az egység a
tdmaddval dtellenes (elsédleges) irdny-
ban levd, zolddel keretezett mezdre lép.

Egy visszavonulé egység, a visszavonu-
l4s sordn, nem mozoghat keresztiil

mais egységeken (sem bariti, sem el-
lenséges egységen).

A bal oldalon, a visszavonuld egység az
elsddleges visszavonuldsi (zolddel
keretezett) mezdre lép. A mdsodlagos
visszavonuldsi mezdre (a voros keretes)
nem is léphetne, mert az jdarhatatlan.

Egy visszavonulé egység, a visszavo-
nulds sordn, nem mozoghat keresztiil
jarhatatlan terepen.

A jobb oldalon, a visszavonulé egység
nem tud visszavonulni, mert az el-
sodleges visszavonuldsi irdnyt egy folyo,
a mdsodlagos visszavonuldsi irdnyt
pedig egy egység blokkolja. Emiatt az
egység minden egyes megmaradt
visszavonuldsi mezdért egy taldlatot

szenved el (ebben a példiban egyet).

* Egy egységnek mindig az elsédleges, vagy ha az nem lehetséges, akkor a
mésodlagos visszavonuldsi irdnyban kell visszavonulnia. Részletesen
ldsd az ,Irdnyftott Visszavonulds” részt a GY.I.K. 1. oldalon.

* Az egyéb terep hatdsokat figyelmen kiviil kell hagyni, hacsak ez
mésképpen nincs meghatdrozva. Jarhatatlan terepre nem lehet vissza-
vonulni.

* Egy egység nem vonulhat vissza olyan térképmezre, amelyen akdr
bardti, akdr ellenséges egység tartézkodik.

* Egy egység nem vonulhat vissza a jitékedbldn kiviilre.

* Amennyiben egy egység nem tud visszavonulni, akkor a megmaradt
visszavonuldsi térképmez8k szdmdval megegyez6 szdmi (amennyit nem
tudott visszavonulni) taldlatot szenved el, amelyet azonnal végre kell
hajtani.

* Ha egy egység csak részben tud visszavonulni, akkor annyi térképmezdt
vonul vissza, amennyit lehetséges, majd a megmaradt térképmezdkért
taldlatokat szenved el, az el6z8 pontban leirtak szerint.

PARANCSNOKOK FOGLYUL EJTESE

Amikor egy parancsnok egységének tobbi figurdja megsemmisiilt, akkor
a parancsnok foglyul ejtése a tét. A parancsnok kdrtydjan taldlhatd
Elfogasi Erték (a pajzsra nyomtatva) mutatja, hogy hény talalatot kell
ejteni egyetlen tdmadds sordn, azért, hogy a parancsnokot foglyul
lehessen ejteni. A parancsnok figurdja ezutdn az elfogdst végrehajté
jatékos jarékreriiletére keriil.
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Példdul, Jaime Lannister (A Kirdlyolé) Elfogdsi Ertéke 3. Ez azt jelent,

hogy miutdn a hdrom mdsik figurdia megsemmisiilt, az ellenfél jatékosnak
hdrom taldlatot kell bevinnie egyetlen tamadds alatt, hogy foglyul ejtse
Jaime-t.

Egyes kértydk lehet8vé teszik az egységek szdmdra, hogy taldlatok
elszenvedéséért cserében kiilénleges képességeket hasznalhassanak.
Fontos megjegyezni, hogy egy parancsnok figura nem szenvedhet el
taldlatot azért, hogy ezzel kdrtya képességeket valtson ki. Mindazondl-
tal, egy parancsnok egységének figurdi, elszenvedhetnek taldlatokat
azért, hogy ezzel kdrtya képességeket véltsanak ki normdl médon.

MORAL SKALA

A mordl skdla jellemzi egy hadsereg hajlandésdgdt a kiizdelemre. A
mordl skdldt a jacék elején kell kialakitani, dgy, hogy a két Héz mordl
szegmensét hozzdcsatlakoztatjuk, a megfeleld oldaldval felfelé (ahogyan
az az iitkdzet tervben van meghatdrozva) a mordl osztéval. A jicék
sordn a mordl mutaté mozgatdsdval jelezziik a mordl ndvekedését és
csokkenését. A mordlmutat6 egy vagy tdbb mezével valé mozgatdsa
egy jdtékos ellenfele felé a mordl névekedését jelenti a jatékos
szdmdra. A mordl a mutatd egy vagy tdbb mezdvel t6rténd mozgatdsa
a jatékos irdnydba, a mordl csokkenését jelenti. Mds széval, a jétékos
felé torténd mozgatds esetén Hdzdnak mordlja csokken; a jatékossal
ellentétes irdnyban t6rténd mozgatds esetén pedig Hézdnak mordlja
novekszik.

Megjegyzendd, hogy mivel a mordl egyetlen mutat6val van jelezve,
ezért az egyik jitékos mordljénak ndvekedése egyben ellenfele
mordljdnak csokkenését is jelenti.

A jaték sordn szdmos tényezd befolydsolhatja a mordlt, és mozgatja a
mordl skdldt. Amennyiben a mordl mutaté a ,Megfutamodds” mez8re
keriil, akkor az a hadsereg azonnal megfutamodik a csatamezdrél. Ez
az eredmény azonnali vesztést jelent a megfutamitott hadsereg
szamara.

Ha a mordl mutaté nem mozgathat6 tovabb a skdldn, de nincs
Megfutamodds mezd, akkor a mutaté abban a poziciéban marad,
addig amig el nem mozdul a mésik irdnyba.

A kovetkezd események valthatjdk ki a mordl valtozdsdt:

* Egy z61d harci besoroldst egység megsemmisitése — a mordl eggyel
novekszik

* Egy kék harci besoroldst egység megsemmisitése — a morél
kettdvel novekszik

* Egy voros harci besoroldst egység megsemmisitése — a mordl
hirommal névekszik

* Mordl névelése egy Mordl utasitds jelzd elkoltésével — a mordl
eggyel novekszik

* Egy egység felsorakoztatdsa egy Mordl utasitds jelzd elkoleésével —
a mordl eggyel csdkken

* Kirtya hatdsa — vdltozd

Amennyiben az Atcsoportositési F4zis sordn, a moral mutaté
valamelyik Héz oldaldnak szinezett teriiletén 4ll, akkor a Hézat
irdnyitd jétékosnak lehetésége van visszadllitani valamennyit a
mordalveszteségébdl. A mordl visszadllitdsra l4sd a példdt a 14. oldalon.

JELLEMZOK ES KULCSSZAVAK

Ez a rész a Parancsnok kdrtydkon és az Egység Segédlet kdrtydkon
taldlhat6 jellemz8krdl és kulcsszavakrdl ad lefrdst.

JELLEMZOK

Az egységeknek és a parancsnokoknak egy, vagy tobb jellemzdjiik van.
A jellemz8k olyan tulajdonsdgok, amelyekkel az adott egységek, vagy
parancsnokok rendelkeznek, Ggy, mint egy egység osztalya (gyalogos,
tdvharci, vagy lovas). A jellemz8k mindig kiemelt d8lt bettikkel szerepel-
nek a Parancsnok kértydkon és az Egység Segédlet kdrtydkon. Bizonyos
jellemez8kkel rendelkezd egységek, parancsnokok, vagy terep fajtdk
kivélthatnak, vagy mddosithatnak egyes kdrtydkat és képességeket. A
jellemz8k 6nmagukban nem tesznek semmit, hanem arra szolgalnak,
hogy a hatdsok és képességek célpontjait meghatdrozzdk.

Parancsnok
. AIME LANNISTER
JellemZOk I HiNk-hJIJ\'l'tlf
Infantry * Lord
KULCSSZAVAK

Szdmos képesség tilsdgosan dsszetett ahhoz, hogy leirdsa elférjen az
Egység Segédlet kdrtydn. Az ilyen képességgel bird egységekhez, vagy
parancsnokokhoz, a képességet jellemzd kulcsszd, vagy kifejezés van
rendelve, amely azt mutatja, hogy az egység, vagy parancsnok ren-
delkezik az adott képességgel. A kulcsszé, tulajdonképpen, a képesség
cimkéjeként viselkedik. A tovébbiakban az alapjitékban haszndlt kules-
sszavak magyardzatai kovetkeznek.

7 = b
Egység WAR HOST OF THE NORTH
Kulcsszé
Stark « Infantry
l ADVANCE
Elérenyomulds

Egy, ezzel a kulcsszéval rendelkezd tdmadé egységnek lehetésége van
mozogni, amennyiben a tdmaddsinak célpontja megsemmisiilt, vagy
visszavonuldsra kényszeriilt. Ha a két esemény barmelyike felmeriil,
akkor a tdmadé egység birtokosa eldontheti, hogy a tdimadé
egységével arra a térképmezdre lép-e, amelyen el6zéleg a célpont

egység tartdzkodott. Egy egység, egy forduld alate csak egyszer

nyomulhat eldre.
Fedezék X / Szivéssig X

A Fedezék/Szivéssig kulcsszavak lehet8vé teszik az egységek szdmdra,
hogy X taldlatot figyelmen kiviil hagyjanak, miel8tt egyetlen figura is
eltdvolitdsra keriilne a célpont egységbél. A Szivéssig az egységek
képessége lehet, Fedezéket pedig a terep nytjt.




Példiul, egy egység eqy Fedezék 1-¢l rendelkezd térképmezin, nem kapja
meg az elsd taldlator, amikor egy, vagy t6bb taldlator dobnak elleniik.
Amennyiben ez az egység rendelkezne a Szivdssdg 1 kulcsszoval is, akkor az
elsé kér taldlaror kellene figyelmen kiviil hagyni, mieldtr sebzést szenvedne el.
Harcikutyk

Egyes egységek, mint példdul a Stark Kutyaidomdr, éllatok segitségével
tdmadhatnak. Amikor egy ilyen kulcsszéval rendelkezd egység utasitdst
kap, akkor megteheti, hogy mozgis (és tdmadds, alapesetben) helyett,
egy kiilonleges tévharci timaddst hajt végre. Ez a tdmadds a célponttdl
kett8, vagy hdrom térképmez8nyi tdvolsdgbdl hajthaté végre
(szomszédos mezdrél soha). A tdimadé kockdk dobdsa elétt, a timadé
egység birtokosa egy kockdval dob, majd a kévetkezékben leirtak szerint
meghatdrozza, hogy milyen besoroldst egységként hajtja végre a
tdmaddst.

* Z6ld Pajzs kidobdsa esetén, zold besoroldst egységként tdmad.
» Kék Pajzs kidobdsa esetén, kék besoroldst egységként tdmad.
* Voros Pajzs kidobdsa esetén, vords besoroldsu egységként tdmad.

* Mordl kidobdsa esetén, nincs tdmadds, hanem a célpont egység
visszavonul egy térképmezdt (ezt a dobds eredményt nem lehet

figyelmen kiviil hagyni).

* Hésiesség kidobdsa esetén, nincs tdmadds, hanem a célpont egység
automatikusan elszenved egy taldlatot (ezt a dobds eredményt nem
lehet figyelmen kiviil hagyni).

Ebben a specidlis tdvharci timaddsban, bardti egységek nem blokkoljik
az RLV-t. Ellenben, a folyét jelképezd térképmezdk blokkoljik az RLV-
t, az ilyen specidlis tdvharci tdmadds esetén. A tobbi blokkolé terep fajtdk
a szokdsos médon viselkednek.

Nehéz Pancél

Néhdny, specidlisan felszerelt egység védelme erdsebb, mint az
ugyanolyan harci besoroldst ellenségeié. Az ilyen kulcsszéval rendelkezd
egység gy védekezik, mintha egy eggyel magasabb harci besoroldst
egység lenne. Példdul, egy z6ld besoroldst egység gy védekezne, mintha
kék besoroldst lenne.

Amennyiben egy voros besoroldst egység rendelkezik a nehéz pancél
kulesszéval, akkor fegyelmen kiviil kell hagynia a Hésiesség dobdsokat.
A Moril dobdsokat a szokdsos médon kell figyelembe venni a nehéz
pancélzati egységeknél.

Kiegyensiilyozatlansig

Bizonyos fegyvereket nehezebb haszndlni, amikor az egység mozog. Az
ilyen kulesszéval rendelkezd egység eggyel kevesebb tdmadd kockdval
dob, amennyiben egy adott fordulén beliil a tdimadds el6tt mozog is.
Uldézés X

Az ildozés a tdmadd egységek olyan képessége, amellyel kihaszndlva
tdmaddsi lendiiletiiket, teriiletet foglalnak, és ezzel meg@rizik timadd
poziciéjukat. Egy tdmadé egységnek lehetdsége van az iildozésre, ameny-
nyiben tdmaddsdnak célpontja megsemmisiilt, vagy visszavonuldsra
kényszeriilt. Ha a két esemény bdrmelyike bekovetkezett, akkor a
tdmadé egység elSreléphet X térképmezdt (mozgdsa sordn az elsé mez6,
amelyre 1ép, annak a mezdnek kell lennie, amelyen a célpont egység
tartézkodott), és Gjra timadhat. Ez az (ij tdmadds torténhet ugyanaz
ellen az egység ellen, vagy egy mdsik ellen. Egy egység egy fordulé alatt
csak egyszer tildozhet. Ahhoz, hogy egy tjabb tdmaddst végrehajtson, az
egységnek legaldbb egy térképmezdt kell mozognia. Egy iild6z8 egység
iildézhet timadds nélkiil is.

Fold Felperzselése

A barbdr fosztogatok gydjtogatdsai szerte a vidéken, megszokott
események egyes nemes Hézak szdmdra. Utasitds hatdsdra, tdmadds
helyett, az ilyen kulcsszéval rendelkez egység kisérletet tehet arra, hogy
tliz jelz8t helyezzen el egy szomszédos, nem haszndle térképmezdre
(amennyiben a terepnek van Egési Hatdrértéke). Ehhez, az egység meg-
jelsli célpontként a térképmez8t, majd a szokdsos médon dob a tdmadé
kockdkkal. Minden egyes Zéld Pajzs kidobdsa esetén a tiiz szint eggyel
novekszik.

Egy térképmezd tiiz szintje, a tliz teljes ereje, amelyet egyetlen tliz jelz8
jelez. Amikor a jdtékos tliz szintjét eggyel néveli, akkor eltdvolitja a
térképmezdn taldlhaté tliz jelz8t (feltéve, ha van rajta) és elhelyez egy
jat, amelynek szdma a tiiz szintek dsszegét mutatja.

A tlz okozta hatdsokért egy térképmezdn, ldsd az ,Allapot Kondi-
ciék” részt a 25. oldalon.

Példdul, Janos (a Lannister jatékos) utasitia Gregor Clegane (A Fosztogatd)
egységét, amely rendelkezik a Fild Felperzselése kulcsszoval, hogy gydjtsa fel
a szomszédos erdd térképmezdt. Minthogy Gregor egysége kék harci
besoroldsii, hdrom kockdval dob a tiizgyijtdshoz.

A dobds eredményi, egy Zold Pajzs, egy Kék Pajzs és egy Hosiesség szim-
bolum. Gregor parancsnok kdrtydjdn taldlhatd egység képesség lehetévé teszi
szdmdra, hogy tiizgyijtdskor a Hisiesség szimbdlumokar Zsld Pajzsnak ve-
gye. Ezére tehdr két sikert dobott (a Zold Pajzs és a Hésiesség szimbdlum,).

”

Ezutdn Jdnos elvesz egy ,2” szintii tiiz jelzdt, és elhelyezi az erds térkép-
mezdn. Ha mdr lett volna egy ,, 17 szintii tiiz jelzd a térképmezdn, akkor
Jdnosnak ki kellett volna cserélnie az ,, 17 szintii jelzdt egy ,3” szintii
Jelzdre. Mivel ez éppen egyenls lett volna az erdd tipusii terep Egéxz’
Hatdrértékével, ezért akkor egy pusztulds jelzdt kellett volna tenni a térkép-
mezore (Az ,,A//apot Kondicidk” részben, a 25. oldalon leirtak szerint).

Rendithetetlen

A rendithetetlen egységek, amennyiben gy dontenek, figyelmen kiviil
hagyhatjdk az elsd elleniik kidobott Moral eredményt (lobogo).

A rendithetetlen egységek, amennyiben gy déntenek, végrehajthatnak
ellentdmaddst (I4sd a 21. oldalon).

Mis kulcsszavakedl eltér8en, bdrmelyik egység megkaphatja a Rendi-
thetetlen kulcsszét, bizonyos feltételek mellett. Ha egy védekezd egység
szomszédos mez8in két bardti egység tartdzkodik, akkor védekezd
egység automatikusan megkapja a Rendithetetlen kulcsszét, mindad-
dig, amig két bardti egység taldlhat6 a szomszéd mez8in.

A B C

A kivetkezd példdban, a B Egység rendithetetlen, mert szomszédos két bardti
egységgel. Az A Egység nem rendithetetlen, mert csak egy bariti egységgel
szomszédos. A C Egység rendithetetlen, mert Maege Mormont (A Medye-
sziget Urndje) parancsnok kdrtydja rendelkezik a rendithetetlen kulcsszéval,



ALLAPOT KONDICIOK
Az 4llapot kondicidk alatt, az egységeket és terepmezdket érd hatdsok
viselkedésének dsszességét értjiik. Az dllapot kondicidk hatdsai minden
kér Atcsoportositasi Fazisa sordn keriilnek végrehajtdsra. A BOW
alapjdtékban a ,, Tliz” az egyetlen 4llapot kondicid.

Ttz

A tliz jelz8ket haszndljuk arra, hogy ezzel jeloljitk azokat a térkép-
mez8ket, amelyeken tliz titote ki. A tiz jelz8kon kiilonbsz8 éreékek
vannak, amelyek jellemzik a tdiz erejét. Minden térképmezd esetén,
amelyen tliz jelz§ taldlhatd, az Atcsoportositési Fzis sordn, az égési
4llapot kondiciét rendezni kell. Az égési dllapot kondicié rendezéséhez,
a jatékosoknak a kovetkez8ket kell tenni:

1. Hatdsok végrehajtdsa a terepen.

A gyidlékony terepnek Egési Hatdréreéke van, mely ,,Egés X” formdban
keriil megaddsra, ahol az X, az erre a terepre helyezhet§ tiz jelz8 max-
imalis értékét mutatja. Ha a térképmezd erre a szintre kertil, akkor a
jatékos végrehajtja az Egési Hatarértékre vonatkozé hatdsokat, az adott
terep fajtdra vonatkozéan (ldsd: ,, Westeros” a 25. oldalon). Mindéssze
néhdny gytlékony terep létezik.

2. Hatdsok végrehajtdsa az egységeken.

Az Atcsoportositasi Fazis soran, egy tiiz jelzét tartalmazé térképmezdn
tartdzkodé egység esetén, a tliz minden egyes szintjéért, az egység egy
figurdja megsemmisiil. Az ilyen médon megsemmisiilé parancsnokot
foglyul ejtettnek kell tekinteni.

A tliz jelz8kkel kapcsolatos tovabbi szabilyok:

* Legfeljebb a térképmezd Egési Hatdrértékével megegyez8 szintli tliz
jelzd keriilhet a térképmezdre.

* Az egységek nem mozoghatnak olyan mezére, amelyen tiz jelz§ van.

2. Négyes szintii tiiz terjedése.

Négyes szinti tiiz terjedését az Atcsoportositési Fézis sordn, az Allapot
Kondiciék Rendezése 1épésben kell rendezni. Huzz véletlenszertien egy
irdnyultsdg jelz8t, majd vesd dssze az irdnyultsdg indikdtorral (amely az
titkdzet tervben van megadva). Az igy kivalasztott irdnyban, a szom-
szédos térképmezdn, ndveld meg eggyel a tiliz szintjét. Amennyiben az a
négyes szinten van, akkor nem kell kicserélni a jelz8t. Ha még nincs tliz
azon a mezdn, akkor egyes szint{ tiiz jelzdt helyezziink oda.

* Az egységek nem hagyhatnak el tliz jelzdt tartalmazé térképmezét.
Tulsdgosan el vannak foglalva a tdizoltdssal (l4sd lejjebb).

* Egy egység, utasitds hatdsdra, eltdvolithat minden tiz jelzét a térkép-
mez8jérdl, majd utdna a forduld hdtralevd részét tlizoltdssal tolti (az
egység nem mozoghat és nem tdmadhat). A jétékos ezutdn
eltévolithat barmilyen tliz jelz8t, amelyik a térképmez8jén taldlhatd.

* Azokra a terepekre, amelyek ,,Egés: Nincs” Egési Hataréreékkel ren-
delkeznek, tliz jelz8k nem helyezhetdk el. Ezek a terep tipusok, mint
példdul a k8hidak, nehezen, vagy egydltaldn nem égnek.

* Bdrmelyik egység kisérletet tehet arra, hogy eltdvolitson minden tiz

jelz8t egy szomszédos térképmez6rél, ahelyett, hogy megtdmadna
egy egységet. Ekkor az egység birtokosa egy kockdval dob. Ahhoz,
hogy sikeresen eltdvolithatok legyencek a tiiz jelzdk, egy egyes szintdl
tliz esetén Z8ld Pajzs, egy kettes szint( tliz esetén Kék Pajzs, egy
hdrmas szint{i tliz esetén Véros Pajzs, egy négyes szintli tliz esetén
pedig Hésiesség szimbdlumot kell kidobni.

WESTEROS

Westeros terepviszonyai véltozatosak, és jelentds hatdsuk lehet egy
titkdzetre. Ez a rész végigveszi a kiilonboz6 alap terep fajtdkat, ame-
lyekre szdmithatnak a hadseregek.

CSATAMEZO TEREP

Bér valéjdban Westeros topografidja sokkal véltozatosabb, a BOW
alapjdték minddssze 8 féle alap terep térképmezdt kiilonboztet meg. A
tovabbiakban részletes leirds kdvetkezik minden egyes terep fajtrdl,
beleértve a terepen valé mozgds hatdsokat, vagy hogy egy terep blokkol-
ja-e a RLV-t, vagy sem, stb. Ez a lista tartalmazza mind a jdtékedbldra
nyomtatott terep térképmezdit, mind pedig a kiiléndllé terep lapkdkat,
amelyeket az titkdzet megkezdése eldtt kell a jérékedbldra helyezni.

Minden egyes terep leirds a kovetkezd adatokat tartalmazza:

Blokkolé Terep: Megmutatja, hogy a terep blokkolja-e a rdldtdsi von-
alat, az itt keriil részletezésre (ha Igen, akkor ez a térképmezd blokkolja
a raldtdsi vonalat).

Mozgds: Birmilyen hatds, amelyet a terepre valé mozgiskor figyelembe
kell venni, az itt keriil részletezésre.

Harc: Birmilyen hatds, amelyet a terepen folytatott harc sordn
figyelembe kell venni, az itt keriil részletezésre.

Egés: X. Az Egési Hatdrérték mutatja a terepre helyezhetd tliz jelz8
maximdlis értékée. Itt részletezi a tliz dllapot kondicijdnak hatdsdt a
térképmezdre.

Specidlis Szabélyok: Birmilyen egyedi szabdly, amely az ilyen tereppel
rendelkezd térképmezdre vonatkozik, az itt keriil részletezésre.

TEREP TERKEPMEZOK

A terep térképmezdk olyan lapkdk, amelyek arra szolgdlnak, hogy
jelezzék a kiilonboz6 tipust terepeket, és azok hatdsait az egységekre
egy ltkozet sordn.

SIKSAGOK
Blokkol6 Terep: Nem.
Mozgés: Nincs mozgds korldtozs.

Harc: Nincs harc korldtozis.

Egés: 4. Nincs égés hatds.

Specidlis Szabdlyok: Nincsenek.
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HEGYEK
Blokkol6 Terep: Igen.
Mozgds: Nincs mozgds korldtozés.

Harc: Maximum hdrom tdmadé kocka dob-
hatéd egy hegy térképmezdn tartézkodd egység
ellen (a médositék elétr), hacsak a timadé
maga is nem egy hegy térképmez6n 4ll.

Egy hegyen tart6zkodé Tdvharci egység RLV-jét nem blokkoljék mds
egységek.

Egés: Nincs.
Specidlis Szabélyok: Nincsencek.

ERDO
Blokkol6 Terep: Igen.

Mozgis: Az egységnek meg kell 4llnia, amikor
egy erdd térképmezdre 1ép.
Harc: Maximum két tdmadé kocka dobhaté

egy erdd térképmezdn tartdzkodé egység ellen
(a médositdk elétt).

Egy erd8ben tartézkodd egység maximum két tdimadé kockdval dob-
hat (a médositék elétt).

Egés: 3. Hdrmas szint(i tliz utdn, az erd8 megsemmisiil. Helyezz egy
pusztulds jelz8t az erdére.

Specidlis Szabélyok: Pusztulds jelz8t tartalmazé erdd térképmezdk,
siksdg térképmezdknek mindsiilnek.

FOLYO/ERDEI FOLYO
Blokkol6 Terep: A folyé térképmezd

nem; az erdei foly6 térképmezd igen.
Mozgés: Jarhatatlan.

Harc: Nincs harc korldtozds.

Egés: Nincs.

Specidlis Szabélyok: Nincsenek.

EPULET
Blokkolé Terep: Igen.

Mozgis: Az egységnek meg kell dllnia, amikor
egy épiilet érképmezdre 1ép.

Harc: Az épiiletben tartézkodd egység
megkapja a Fedezék 1 kulcsszét, hacsak nem
bocsdtkozik sszecsapdsba, és az 8sszecsapds

jelzd nem a sajdt Hdz szimbélumdt mutatja.

Epiilet térképmezdn tartézkodé Tévharci timaddk, maximum két
tamadé kockdval dobhatnak (a médositék elétt).

Egés: 4. Négyes szintli tliz utdn, az épiilet megsemmisiil. Helyezz
egy pusztulds jelzét az épiiletre.

Specidlis Szabalyok: Pusztulds jelzdt tartalmazé épiilet térképmezék,
stksdg térképmez8knek mindsiilnek.

UT/ERDEI UT

Blokkol6 Terep: Az tt térképmezd nem;
az erdei Gt térképmezd igen.

Mozgas: Azok az egységek, amelyek
kizdrélag Gt térképmezéket haszndlnak,
tovabbi egy térképmezdt mozoghatnak
(a tovébbi egy térképmezdnek nem ko-
telezd Gtnak lenni).

Harc: Nincs harc korldtozis.

Egés: 4 az tt térképmez8kre; 3 az erdei tt térképmez8kre (kovesd a
normdl erdd térképmezd égési hatdsdr).

Specidlis Szabdlyok: Az egységek elérenyomulhatnak egy extra
térképmezdt (de maximum kett8t), és az egységek iildézhetnek egy
extra térképmez8t (de maximum hdrmat), ameddig az 6sszes mozgd-
suk ut térképmezdn térténik.

TEREP JELZOK

A terep jelz8k arra szolgdlnak, hogy tovébbi (rendszerint ember
alkotta) terep elemeket jeloljenek, amelyek a kiilonboz6 terep térkép-
mezdkon taldlhatok. Hacsak mdsképpen nincs jelezve, a terep jelz8k
hatdsai feliilirjdk a térképmezdkét, amelyen elhelyezkednek.

FAHID
Blokkolé Terep: Nem.

Mozgis: ,Ut” térképmezdként viselkedik.

Harc: Nincs harc korldtozis.

Egés: 3. Hirmas szint(i tliz utdn, a fahid megsemmisiil. T4volitsd el a
g 23

jatéktabldrdl. Ezzel egytitt az dsszes tiiz jelzdt is el kell tdvolitani errdl
a térképmezrdl.

Specidlis Szabalyok: Nincs el6renyomulds és iildozés a fahid térkép-
mezén.

KOHID

Blokkolé Terep: Nem.

Mozgis: ,Ut” térképmezéként viselkedik.
Harc: Nincs harc korldtozds.

Egés: Nincs.

Specidlis Szabdlyok: Nincs el8renyomulds és iildozés a kéhid
térképmezdn.
SANCKERITES
Blokkolé Terep: Igen.

Mozggs: Jdrhatatlan.

Harc: Nincs harc korldtozis.

Egés: 4. Négyes szintli tliz utdn, a sinckerités megsemmisiil. Tdvo-
litsd el a jétékedbldrol.
Specidlis Szabalyok: Nincsenek.
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Blokkolé Terep: Nem.

AKTIV — Az olyan egységet, amelynek lobogéjén a kér jelz§ szine
megegyezik az aktudlis kér szinével (fekete, vagy fehér), ,,aktiv”
egységnek tekintjiik. Kizdrélag az aktiv egységek utasithatdk.
Egés: 1. Egyes, vagy magasabb szintd tiz utdn, a sétor KEZDES JOGA - Egy jétékos képessége arra, hogy 6 cselekedjen
megsemmisiil. Tdvolitsd el a jatékeablardl.

Mozgés: Nincs mozgds korldtozs.

Harc: Nincs harc korldtozds.

el8szor egy jaték koreiben.

Specidlis Szabélyok: Az iitkdzet terv szerint valtozo. ELFOGASI ERTEK — Azoknak a talélatoknak széma, amelyet el

OSTROMTORONY kell érni egy egyediil maradt parancsnok ellen egy tdmadds alatt,

Blokkolé Terep: Igen.

hogy a parancsnokot el lehessen tévolitani a jatéktabldr6l. Ez az
érték a Parancsnok kirtydn, egy pajzson keriil feltiintetésre.

VIZSGALAT - Annak meghatdrozdsa, hogy rendelkezésre éll-e az
Utasitds Készletben a taktika végrehajtisihoz sziikséges utasitds
jelz8 mennyiség.

HARCI OSZTALY — Egy kategéria (gyalogos, tdvharci, lovas),
amelybe egy egység besorolhatd. Egy egység harci besoroldsa, az

Mozgias: Jarhatatlan.
Harc: Nincs harc korldtozds.

Egés: 1. Egyes, vagy magasabb szint(i tdz utdn, az os-

tromtorony megsemmisiil. T4volitsd el a jatékedbl4rdl.

Specidlis Szabalyok: Az iitkdzet terv szerint véltozé. Egység Segédlet kartyan, a jellemzék részben talalhatok.
GAZLO PARANCS KORLAT — Az a legnagyobb szdmi parancs jelzd,

amekkora parancs jelz6t egy Parancsnok kartydjdra lehet helyezni.

Blokkol6 Terep: Nem.

Ez az érték a Parancsnok kirtyan e arancs jelz6 szimbélumon
gy P J

Mozgas: Gyalogos egységnek meg kell 4llnia, ami- keriil feltiintetésre.

kor egy gizloba lép. IRANYITOTT - Az egység éllapota, amennyiben egy bariti
G4zl6 térképmezdre 1épd lovas egység mozgdsainak parancsnok irdnyitdsi hatékérében tartézkodik.
széma’ gy térk’ép mf:z?\'ffl c/sékkent, az akrudlis FEDEZEK - Terep térképmez8k és objektumok biztositjik a
mozgdsinak hdtralévé részében. fedezéket, amelyek lehet8vé teszik egy egység szdmdra, hogy
Harc: Gdzl6 térképmezén tartdzkodd egység, ellentdmadds végre- figyelmen kiviil hagyjik a megadott szimu taldlatot.
hajtdsa, sordn maximum két kockdval dobhat (a médositék el6ct). OSSZECSAPASBAN RESZTVEVO — Egy egység, osszecsapés
Egés: Nincs. jelzdvel, a térképmezdje valamelyik hatdrdn.
Specidlis Szabalyok: Nincsenek. FIGURA - Egyetlen miniatiira.

. OLDALBA TAMADAS - Egy kozelharci timadds, amely egy olyan
Tuz ellenséget ér, amelyik egy mdsik bariti egységgel 4ll harcban.
Blokkol6 Terep: Nem. INAKTIV - Az olyan egységet, amelynek lobogéjén a kor jelzé

7.9

szine, a kovetkezd kor szinével egyezik meg, ,,inaktiv
tekintjiik. Az inaktiv egységek nem utasithatdk.

Mozgas: Egységek nem léphetnek tiiz térképmezdre. egységnek

Ttz jelz8vel rendelkezd térképmezdn tartézkodé egy-
ség nem mozoghat.

ELONY - Ez dént, egyenld jogu kezdés esetén.

Harc: Tz jelzdvel rendelkezd térképmezdn tartézkodé egység nem JATEKTERULET - A jétéktabla jatékos feloli oldala és az asztal
tdmadhat. széle kozotti teriilet.

Egés: Nincs. FELSORAKOZTATAS — Az a tevékenység, melynek sorén egy
inaktiv egység wjra aktiv lesz. Ahhoz, hogy ezt végrehajtsa, az
egységet birtokld jatékos elforgatja az egység lobogéjit vgy, hogy a
PUSZTULAS lobogé kér jelz8jének szine megegyezzen az aktudlis kér szinével.
HARCI BESOROLAS — Egy egység szine, melyet a lobogéja mutat
(z6ld, kék, vagy voros).

Specidlis Szabalyok: Lisd: , Tz” a 25. oldalon.

Blokkol6 Terep: Nem.
Mozgis: Siksig térképmeztkeént kell kezelni SZIVOSSAG — Egy egység természetes képessége arra, hogy a

Harc: Siksdg térképmezéként kell kezelni. jelzett szdmi, egyetlen timadds sordn elszenvedett taldlatot,

Egés: N/A. Lisd a specidlis szabalyokat. figyelmen kiviil hagyja.

EGYSEG — Egy meghatdrozott szim figurdbdl 4ll6, harcolé

Specidlis Szabélyok: Birmilyen terep térképmezdre
csapat, amely dsszegyiijtve egyetlen térképmezét foglal el.

helyezett pusztulds jelzd, érvényteleniti a térképmezd
hatdsdt (stksdg térképmez6ként kell kezelni). IRANYITASI HATOKOR (IHK) — Egy adott parancsnok koriili

két térképmezdnyi szélességii teriilet.
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OSSZETUZES
(OPCIONALIS SZABALY)

Az Utkédzet Terven megadott csatdk mellett, a tovdbbiakban részle-
tezett szabdlyok betartdsdval, a jatékosok lejatszhatnak véletlenszertien
létrehozott csatdkat, Ggynevezett dsszettizéseket is. Utkozet terv
helyett, egy 6sszetlizés, kdrtyak segitségével generdlja egy Héz
parancsnokait, az egység tipusokat, az egységek szdmdt, valamint a
terepet, amelyre le kell rakni 8ket.

OSSZETUZES ELOKESZITESE

Egy 6sszetlizés elékészitése hasonlé egy normal titkozetéhez, kivéve,
hogy egy Osszetlizés C)sszefoglalé kértydt kell hasznalni arra, hogy egy
adott dsszetlizés miképpen keriiljon kialakitdsra. Az alapjdtékban két
Osszettizés Osszefoglalé kartya van, amelyek lehetéséget adnak a
jatékosok szdmdra, hogy lejatsszdk ,,A Folyévidék Lerohandsa” és a
»Nyugatfoldi Lizadds” osszettizéseket.

Az Osszetlizés Osszefoglalé kartyaknak két oldala van. A jitékosok,
titkdzet terv helyett, a kdrtydk ,Hadallds” oldala szerint végzik az
el8készitést.

Egy 6sszetlizés elékészitése sordn, sorrendben a kdvetkezd 1épéseket
kell végrehajtani:

1. Osszetiizés és a Hazak Kivalasztésa

A jétékosok el8szor kivdlasztjak, hogy melyik 6sszetlizést fogjdk
lejatszani. Az dsszetiizések az Osszetlizés Osszefoglalé kirtyikon
taldlhatok. A jétékosok az alapjaték két Osszettizés Osszefoglalé kirtys-
jabdl valaszthatnak egyet. Tovdbbi 6sszetlizések a jov8ben megjelend
BOW kiegészit6kben lesznek taldlhaték. Miutdn kivalasztottak egy
osszetlizést, a jatékosok eldontik, hogy melyik jitékos, melyik Hézat
irdnyitja az Gsszetiizés soran.

RAID IN THE
RIVERLANDS

FLACEMENT

1) Osszetiizés Neve

2) Elény/Parancsnok El8készités
3) Hadall4s Szabélyok

4) Héz Cimerek

5) Egység Erték

6) Terep Erték
7) Jatéktabla Indikator
8) Gy6zelmi Feltételek

9) Koér Limit

Pt R M L R -, TR AT e el e b e R i

A jatékosok barmelyik Hézat vélaszthatjdk, amelyiknek a cimere
megtaldlhat6 az Osszetlizés Osszefoglalé kdrtydn, de ugyanazt a Hézat
nem viélaszthatjdk.

2. A Csatamez6 Kialakitdsa

Az Osszettizés Osszefoglalé kartyan talélhaté egy Jatéktabla Indikator.
Ez mutatja, hogy hogyan kell elhelyezni a jatékedbldr a két jdtékos
kozott (fektetve, vagy dllitva), és hogy a jdtékedbla melyik oldaldt kell
hasznélni. Helyezzétek el a jatékedbldt gy, ahogyan azt a Jdtéktdbla In-
dikdtor mutatja, igy kialakitva a csatamezét. A jatékedbla jatékos el6tt
taldlhaté oldala, a Hédzdnak a tdbla oldala.

3. Parancsnokok Kivalasztisa

Mindkét jatékos elveszi azt az Osszetlizés Elékésziileti paklit, amely
lapjainak hétuljdn a Hézdnak szimbdluma taldlhaté. Néhdny Ossze-
tlizés kartya fels§ részén egy parancsnok portré, valamint egy Erték
Csoport taldlhaté. Mindkét jatékos kiilonvélogatja ezeket a lapokat a
pakli tobbi lapjdtdl.

Kovetve az Osszetlizés Osszefoglalé kirtya utasitisait, a jatékosok
kivélasztjak a parancsnokokat, kivalasztva az Osszettizés Elokésziileti
kartyakat a képekkel, ahogyan azt az Osszettizés Osszefoglalé kartya
meghatdrozza. Ezek az Osszetlizés El6késziileti kirty4k hasznélat
utdn visszakeriilnek a dobozba.

Erték Csoport

EDDARD STARK
LORD OF WINTERFELL

11) Utasitas Erték

12) Vezetés Erték

13) Lannister Moral Jel
14) Stark Moral Jel

10) Parancs Erték




Péld4ul, ,A Folyévidék Lerohandsa” Osszettizés Osszefoglalé kirtya
alapjin mindkét jarékos legfeljebb két parancsnokot vélaszt, 8sszesen
maximum négy, vagy kevesebb Erték Csoporttal. A kartydk
meghatdrozzak, hogy a parancsnok melyik tipusét kell vélasztani. A
kivélasztdst titokban, és mindkét jatékos egyszerre végzi el, majd
ezutdn a kivélasztott parancsnokokat egyszerre fedik fel.

A jatékosok elhelyezik a kivalasztott parancsnokaik Parancsnok
kértydit, és a parancsnokok egységeinek figurdit a jatékeeriileteikre. A
parancsnokok egységeit a normdl el8készitési szabdlyok szerint kell
felépiteni (a tovdbbi részleteket ldsd: “Egységek Kialakitdsa”, a 10.
oldalon).

4. Vezetés Pakli Kialakitasa

Kéovesd a normdl el8készitési szabalyokat.

5. A Kor Jelold Sav és a Kor Jelol8k Elhelyezése

Ké&vesd a normdl el8készitési szabalyokat.

6. A Moril Skéla és a Moral Mutaté Elhelyezése

Kéovesd a normdl el8készitési szabalyokat.

7. Jelz8készletek Kialakitdsa és a Parancs Jelz6k Elhelyezése

Kéovesd a normdl el8készitési szabalyokat.

8. El8ny Jelz8 Kiosztdsa

Az Osszetlizés Osszefoglalé kirtya meghatirozza, hogy melyik oldal
birtokolja az elény jelzdt a jéték sordn. Ez a jitékos a sajdt jacék teriile-
tére helyezi az el6ny jelzt.

Péld4ul, ,,A Foly6vidék Lerohandsa” kdrtya meghatdrozza, hogy az
elényt véletlenszertien kell kivélasztani.

9. Egységek Osszeszerelése

Mindkét jétékos megkeveri a megmaradt Osszettizés Elgkésziileti
kartydit, és felhtiz annyi lapot, amennyit az Osszetlizés Elokészitd
krtydjan feltiintetetc Egység Erték mutat. A jatékosok ezutén
megyvizsgdljak a felhdzote kdrtydk kozepén taldlhaté egységleird részt.
Minden kdrtya megmutatja az egységek szdmdt és tipusdt, amelyeket a
jatékosok most felépitenek, és elhelyeznek a jédtékteriiletiikon. Ezek az

Osszetiizés Kartyik haszndlat utdn visszakeriilnek a dobozba.

Osszetiizés Kiegészit§ Szabily
Lésd: ,Osszetlizés Kiegészit$ Szabaly” részt a GY.LK. 1. oldaldn.

ﬁx4 @3 S (N s

A fenti példdban a két felhizott kdrtya egységleird részeiben dsszesen
29 figura eldkészitése taldlhatd. Ez a szdm nem tartalmazza a
kivdlasztott parancsnokok egységeinek figurdit.

10. Terep Lapkik Osszeszerelése

Mindkét jatékos megkeveri a megmaradt Osszetlizés Elgkésziileti
kartyait, és felhtiz annyi lapot, amennyit az Osszettizés Elgkésziileti
kartydjan feltiintetett Terep Erték mutat. A jatékosok ezutén
megvizsgdljak a felhtzote kdrtydk aljdn taldlhaté terepleird részt.
Minden kdrtya megmutatja a térkép lapkdk szdmdr és tipusdt,
amelyeket a jitékosok most elhelyeznek a jacékeeriiletiikon. Ezek az

Osszetiizés Kdrtyak hasznalat utdn visszakeriilnek a dobozba.
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A fenti példdban a két felbizott kdrtya terepleird részeiben dsszesen
nyolc terep lapka eldkészitése talilhatd. Az nem jelent problémadt, ha a
lapkdn ldthatd épiilet nem egyezik meg pontosan a térképmezd elem
dbrdjdval.

11. Térkép Lapkak Elhelyezése

Az elénnyel rendelkezd jdtékossal kezdve, a jatékosok felviltva
elhelyezik az Gsszes terep lapkajukat, az Osszettizés Osszefoglalé
kértya ,terep elrendezés” részében leirtak szerint. ,A Folyévidék
Lerohandsa” kdrtya meghatdrozza, hogy az sszes terep lapkdt, a
lapkét birtoklé jdtékos feléli jétéktdbla oldaldtdl legfeljebb 8 térkép-

mez8nyi tdvolsigban kell elhelyezni.

12. A Parancsnok Egységeinek Elhelyezése

Az elénnyel rendelkezd jdtékossal kezdve, a jatékosok felvéltva el-
helyezik az dsszes parancsnokukat, az Osszettizés Osszefoglalé kartya
»parancsnok elhelyezés” részében leirtak szerint. ,A Folyévidék
Lerohandsa” kdrtya meghatdrozza, hogy az sszes parancsnokot, a
parancsnokot birtoklé jétékos felli jatékedbla oldaldtdl legfeljebb 3
térképmezdnyi tavolsdgban kell elhelyezni, dgy, hogy egyik
parancsnok RLV-je sem eshet egy mdsik parancsnok RLV-jébe az

elékészités sordn.

13. Parancsnokot Nem Tartalmazé Egységek Elhelyezése

Az elénnyel rendelkezd jitékossal kezdve, a jatékosok felviltva el-
helyezik az 6sszes megmaradt egységiiket, az Osszetiizés Osszefoglalé
kértya ,egység elhelyezés” részében leirtak szerint. ,,A Folyévidék
Lerohandsa” kdrtya meghatdrozza, hogy az dsszes megmaradt
egységiiket, az egységet birtoklé jdtékos feldli jarékedbla oldaldtdl
legfeljebb 4 térképmezdnyi tivolsigban kell elhelyezni.

A jtékosok most mdr készen dllnak az dsszetlizésre!

OSSZETUZES RESZLETEK

Az olyan részletek, mint az Utasitds Erték, a Parancs Ereék, Vezetés
Freék, ésa gy6zelmi feltételek, megtaldlhatdk az Osszetiizés
Osszefoglalé kirtydn. Az el6készités utin az Osszettlizés Osszefoglald
kartyit 4t kell forditani a ,,Osszettizés Részletek” oldaldra. A kartyic
ezzel az oldaldval felfelé kell a két jatékos kozé helyezni, hogy a jéték
sordn mindkét jitékos ldthassa.
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SZABALY OSSZEF
KOR OSSZEFOGLALO

1. Felsorakoztatasi Fazis

OGIALO

A. Elény Meghatdrozdsa
B. Parancsnokok Frissitése

C. Egységek Felsorakoztatdsa

2. Rendezési Fdzis
A. Utasitas Jelz6k Vételezése

B. Vezetés Kartydk Huzdsa

3. Parancs Fazis (a jatékosok viltakozé forduléival)
¢ Utasitas Jelz6 Felhasznaldsa
¢ Vezetés Kartya Kijatszdsa
* Passzol4s

4. Atcsoportositdsi Fazis
A. Allapot Kondiciék Rendezése
B. Gydzelmi Pontok Kiszdmitdsa
C. Gy6zelmi Feltételek Vizsgailata
D. Tébblet Forrasok Eldob4sa
E. Mor4l Visszaillitisa
F. Kor Jelol6 Léptetése

VEZETES KARTYA KIJATSZASA

1. A Vezetés kartyat kijitsz6 parancsnoka
bejelentése.

2. A Parancs koltségének kifizetése.
3. Az utasitand6 egységeket meghatdrozisa.
4. Mozgds az 6sszes utasitott egységgel.

5. Tdmadds az dsszes utasitott egységgel.

A HARC LEPESEI
1. A Tdmadé Bejelentése
2. A Célpont Bejelentése
3. A Ralatasi Vonal (RLV) és a Lotdvolsig Ellen8rzése
4. Osszecsapis Jelz8 Lehelyezése (amennyiben sziikséges)
5. Tdmadé Kockik Meghatdrozdsa
6. Tdmadé Kockdk Dobdsa
7. Tmads Végrehajtasa
8. A Témadé Lobogéjénak Elforgatdsa

UTASITAS JELZOK FUNKCIOI

v — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat egy z6ld besoroldst egységnek.
‘/‘ — Az aktiv jétékos utasitdst adhat egy kék besoroldst egységnek.
;’ — Az aktiv jdtékos utasitdst adhat egy voros besoroldst egységnek.

? — Az aktiv jétékos utasitdst adhat bdrmilyen besoroldst egységnek.

\‘ — Az aktiv jdtékos névelheti eggyel Hazdnak mordljdt, vagy pedig
csokkentheti eggyel Hédzdnak moréljdt, azért hogy felsorakoztassa
egyik egységét. Utasitdst egyik esetben sem adhat.

A jétékos megteheti, hogy két ugyanolyan tipust jelz8 eldobdsdval,
barmelyik egységének utasitdst adjon (ahelyett, hogy egyetlen utasitds
jelz8t jatszana ki).

UTKOZET ELOKESZITESENEK LEPESEI
1. Utkozet és Haz Kivalasztésa
2. Csatamez8 Kialakitdsa
3. Parancsnokok Kivélasztdsa
4. A Vezetés Pakli Osszedllitdsa
5. A Kor Jelol8 Sav és Kor Jelold Elhelyezése
6. A Moril Skéla és a Mordl Mutaté Elhelyezése

7. Jelz8 Készletek El8készitése és a Parancs Jelz6k
Elhelyezése

8. Az egységek Kialakitésa és Elhelyezése
9. Az El6ny Jelz6 Kiosztisa

KULCSSZO OSSZEFOGLALO
FElérenyomulds (23. oldal) — A tdmadé egység az ellenség

térképmezdjére mozoghat, amennyiben az megsemmisiilt,
vagy visszavonult.

Fedezék X / Szivéssag X (23. oldal) — Az egység figyelmen
kiviil hagyhat X darab taldlaor.

Harcikutydk (24. oldal) — Az egység rendelkezik egy
kiilonleges tdvharci tdimaddssal, amelyet haszndlhat, amen-
nyiben nem mozog,.

Nehéz Pancél (24. oldal) — Az egység gy védekezik,
mintha egy eggyel magasabb harci besoroldst egység lenne.
Vords harci besoroldst egységek figyelmen kiviil hagyjdk az
elleniik dobott Hésiesség eredményeket.

Kiegyensiilyozatlansdg (24. oldal) — Ha egy ilyen egység
mozog és tdmad is ugyanabban a kérben, akkor eggyel

kevesebb timadé kockdval dob.

Uldbzés X (24. oldal) — A timadé egység mozoghat X
mez6t és Gjra tdmadhat, miutdn megsemmisitett, vagy
visszavonuldsra kényszeritett egy célpont egységet.

Fold Felperzselése (25. oldal) — Az egység tiizet tud gytj-

tani tdmadds helyett.

Rendithetetlen (25. oldal) — Az egység figyelmen kiviil
hagyhat egy ellene dobott Mordl eredményt és
ellentdmaddst hajthat végre, amennyiben az egység nem
semmisiilt meg, 4s nem kényszeriilt visszavonuldsra.







A CELPONT JATEKOS OLDALA

BATTLES OF WESTEROS ERRATA

IRANYITOTT VISSZAVONULAS

Egy jatékos egységének vissza kell vonulnia egy térkép-
mez8t, minden egyes kidobott Moral eredményért, a ko-
vetkezé médon:

Amennyiben a timaddssal ellentétes oldalon taldlhaté
térkémezd (amelyet elsédleges visszavonuldsi irdnynak ne-
veziink) ires, akkor a védekezd egység abban az irdnyban
kezdi meg a visszavonuldst. Ha azon a térképmezén egy
misik egység tartézkodik, vagy a térképmez§ jérhatatlan,
akkor védekezd egységnek a médsodlagos visszavonuldsi
irdnyba kell visszavonulnia. Az els6 térképmez ebben az
irdnyban, az a térképmezd, amelyik szomszédos az
els6dleges visszavonuldsi térképmezdvel, és legkdzelebb
helyezkedik el a jaték-tdbldnak az egységet birtokold
jatékos felédli oldaldhoz.

Amikor egy egység visszavonul, akkor, akkor minden
visszavonuldsi mozgdsa ugyanabba az irdnyba kell hogy
torténjen. Ha bdrmilyen okbél a védekezd egység nem ké-
pes folytatni a visszavonuldst, akkor az alapszabdlyokban
rogzitett médon taldlatokat szenved el.

Lisd a jobb oldali dbrat.

A példdban az “A” egység a tamads, a “T” pedig a célpont
egység. Tovdbbd, “P” jeloli az elsédleges visszavonuldsi irdnyt,
az “S” pedig a mdsodlagos visszavonuldsi irdnyt. Fontos meg-
Jegyezni, hogy amennyiben a visszavonuld egység képes akdr
egyetlen lépést is tenni az elsddleges visszavonuldsi irdnyban,
akkor a mdsodlagos visszavonuldsi irdny mdr nem johet
szdmitdsba.

OSSZETUZES KIEGESZITO SZABALY

Egy osszetlizés egységeinek osszeszerelése sordn,
eléfordulhat, hogy egy kértya, egy adott tipusbdl tobb
figura haszndlatdt irja el6, mint amennyivel a jétékos
rendelkezik. Ebben az esetben a jatékos haszndlhat olyan
azonos harci osztilyt és besoroldst egységet, amelynek
Hiza 6sszhangban van a Parancs Tébldjdval.




BATTLES OF WESTEROS
GY.I.K. & MAGYARAZATOK

Ez a rész a Battles of Westeros alapjdtékkal kapcsolatos
magyardzatokat és korrekciékat tartalmazza.

K. A tereppel kapcsolatos korlitozdsokat figyelembe

kell venni visszavonuldskor?

V. Kizdrélag a jarhatatlan terepet kell figyelembe venni
visszavonuldskor.

K. A tereppel kapcsolatos korlitozdsokat figyelembe
kell venni iildozéskor?

V. Igen.

K. A tivharci egységek is képesek foglyul ejteni pa-
rancsnokokat?

V. Igen.

K. Képes egy tavharci timaddst hasznilé timadé egy-
ség végrehajtani oldalba tdmaddst?
V. Nem.

K. Képes egy kutyaidomar harci besorolds fokozni a
Harcikutyidk timaddsdnak hatdsat?
V. Nem.

K. Képes egy kutyaidomér elérenyomulni, miutdn
hasznilta a Harcikutydk tdmaddst?

V. Nem.

K. Képes arra egy Vezetés kirtya, hogy kevesebb egy-
séget utasitson, mint amennyit a kdrtya meghatdroz?

V. Igen. Amikor X egységer utasitasz, az azt jelenti, hogy
maximum X egységnek adsz utasitdst (minimum 1-nek).

K. Képes Addam Marbrand (mint ,,Csatlés Parancs-
nok”) keresztiilmozogni olyan térképmez8kon, ame-

lyiken egységek tarté6zkodnak?
V. Nem.

K. Addam Marbrand (mint ,,Ashemark Harcosa”)
mindig oldalba timaddst hasznal?

V. Igen. Habdr, még neki is osszecsapdst kell kezdeményez-
nie, ha a cé/pont egységen még nincs osszecsapds je/zo".

K. Amikor Gregor (mint a ,Lovaglé Hegy”) oldalba
tamadadst hajt végre egység képességével, mikor dobja
djra a kockdjét az oldalba tdimaddshoz?

V. Oldalba tdmaddshoz az vijradobdsokra akkor keriil sor,
miutdn mdr az egység képességébdl adidd plusz kockdt hozzd-

adtad.

K. A tiiz jelz8k helyettesithetk-e pusztulds jelzékkel?

V. Nem. Egy pusztulds jelzd rdbelyezhetd olyan térképmezdre
is, amelyen tiiz van.

K. Ha két tiiz szintet kell hozzdadni egy olyan erdd
térképmez8hoz, amelyen mar 2-es szinti tiiz van, ak-
kor mi torténik?

V. A tiiz 3-as szintii lesz. Egy pusztulds jelzot kell rahelyezni

a térképmezdre. Mivel ettdl fogva ez a térképmezd siksdgként
viselkedik, ezért a tiiz 4-es szintre emelkedik.

K. Uldézésnél, megteheti-e egy egység, hogy a masodik

mozgdasdval visszalép az eredeti térképmezdijére és az-
utdn tdmad?

V. Nem. A szabdly szindéka az, hogy ne maradj ugyanazon a

mezdn, ahonnan eredetileg a tdmaddst inditottad, és emellett
még egy tovdbbi tdmadidst hajts végre.

K. Mi torténik a Parancsnok kdrtyédval, ha a hozz4 tar-
tozé parancsnok fogsigba keriil?

V. Visszakeriil a dobozba.

K. Képes Kevan Lannister hasznilni egység képességét,
ha egységének nincs valédi célpontja?

A. Igen. Mindossze a tamadids képességének kell birtokdban
lennie. Ezen feliil, Kevan képes haszndlni ezt a képességet ak-
kor is, ha dsszecsapdst kezdeményeznek ellene, és ha megteszi,
akkor ezzel nem keriil ki az osszecsapdsbil.

K. Egy parancsnok IHK-jiba bele tartozik sajit maga

is?

V. Igen.
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BATTLES OF WESTEROS
KIEGESZITOK GY.I.K &
MAGYARAZATOK

Ez a rész a Battles of Westeros kiegészitkkel kapcsolatos
magyardzatokat és korrekcidkat tartalmazza.

K. Amikor egy védelem jelz8 ellentimadads
kezdeményezése végett keriil eldobdsra a védekezd
egységet éré tamaddssal egy idében, akkor a védekezd
egység tovabbra is megkapja a jelzd éltal biztositott
Rendithetetlen és a Nehéz Pincél kulcsszavakat? -
WotN

V. Nem.

K. Ha mindkét kiizdelem dobds visszavonuldsra
kényszeritést eredményez, amikor egy eldobott
védelem jelzd végrehajtis alatt 4ll, akkor mindkettd
visszavonul? - WotN

V. Igen.




Kizdrélag a vezetd egység (és annak parancsnoka, ha van
olyan) haszndlhat kulcsszé képességeket.

Amennyiben oldalba tdimadé egységek és a nem oldalba
tdmadé egységek egyardnt koordinalt timaddst
alkalmaznak, akkor az oldalba timadé egységnek nincs
Gjradobdsa (legyen az akdr a vezetd, akdr tdimogaté egység).
Ha az osszes egység oldalba tdmaddst hajt végre, akkor az
Gjradobdsok a normdl szabélyok szerint torténnek.

Lisd az dbrdt a bal oldalon.

A példaban két Deresi Lovas egység fog oldalba tdmadni egy
Lannisporti Or egységet. A Stark jdtékos tigy hatdroz, hogy
koordindlt tamadidst alkalmaz, és kijeloli vezetd egységnek az
LA egységet, tdmogatd egységnek pedig a ,B”-t. Mindkettd
egység kék harci besoroldsii. Ezért tehdt ot kockdval dob a
tdmaddshoz (hdrom a vezetd egységért, és kettd a tdmogatd
egységért). Mivel oldalba tdmadé és nem oldalba tdmads
egységet is haszndl, ezért nincs vjradobds.

1 EGYSEG UTASITASA EGY BARMILYEN LAPPAL

Egy jatékos eldobhatja barmelyik Vezetés kirtydjat, hogy
utasitson egyetlen egységet. Egy parancs jelzdt kell a
parancsnokra helyezni, és az utasitott egységnek a parancs-
nok IHK-jdban kell tartézkodnia.

K. Ha egy parancsnok egysége akkora sebzést kap,

hogy az 8sszes figura levétele mellett a magényos CSOKKENT EREJU EGYSEGEK

parancsnok is foglyul esne, akkor a parancsnok foglyul

esik?

V. Igen.

BATTLES OF WESTEROS
OPCIONALIS SZABALYOK

A kovetkezd nem kotelezd szabalyok, a jatékosok kozos
egyetértése mellett haszndlhatdk, ezzel fokozva a Battles
of Westeros jitékélményét.

Amikor egy egység elvesziti erejének legalabb a felét (felfelé
kerekitve), akkor azt csokkent ereji egységnek kell tekinteni.

KOORDINALT TAMADASOK

Tobb egység egyidejt kozelharcot kezdeményezhet egy
egység ellen. Amikor ez megtorténik, akkor az egyik
egységet ki kell jelolni vezetd egységnek, mig a tbbi
egység, timogatd egység lesz. A timogaté egységek nem
tdimadhatnak normal médon, hanem odaadjdk sajdt
tdimadé kockdjuk minusz egy kockdt, a vezetd egység
részére. Minden tdimadé kockaval egyszerre kell dobni. Az
egységek a normdl médon aktivdlédnak.



Csokkent erejli egységek egy kockdval kevesebbel dobnak,

tdmadds soran.

Csokkent ereji egységek maximum két térképmezdnyit
vonulhatnak vissza. Amennyiben két térképmez6nél tobb
visszavonuldsra vannak kényszeritve, a csdkkent erejli egy-
séget taldlat éri, a normdl médon.

VISSZAVONULAS

Miutdn az dsszes utasitott ellenséges egység befejezte a
mozgdsit, egy jatékos donthet ugy, hogy onként visszavo-
nul barmelyik sajdt egységével, amelyik szomszédos egy,
ebben a forduléban utasitott ellenséges egységgel.

Ezt még akkor kell végrehajtani, miel6tt egyetlen 6ssze-
csapds jelzd is rdkeriilne a jatékeabldra. A visszavonuld
egységnek aktivnak kell lenni és szomszédosnak egy, az
adott forduléban utasitott ellenséges egységgel.

1. Visszavonuldskor egy egység, az egységet birtokld
jatékos jatéktabla oldala felé esd két lehetséges térképme-
26b6l az egyikre mozog, és deaktivdlédik.

2. Ha a visszavonulé egység Gsszecsapdsban volt egy mésik
egységgel, akkor az ellenséges egységnek lehetésége van
bicst csapdst végrehajtani, a szokdsos médon.

3. Az egységet birtokl6 jatékosnak csokkenteni kell a
mordljt a kovetkezd médon: eggyel, amennyiben a vissza-
vonulé egység harci besoroldsa kisebb, mint az ellenséges
egységé, kettdvel, amennyiben a visszavonul6 egység harci
besoroldsa megegyezik az ellenséges egységével, és
hdrommal, amennyiben a visszavonul6 egység harci
besoroldsa nagyobb, mint az ellenséges egységé.

Egy fordulé alatt tobb egységgel is meg lehet hétrélni.
Lisd a fenti dbrat.

A példiban, egy viris harci besoroldsii Eszaki Gyalogos egység
két zld harci besoroldsii Nyugatfoldi Ijdsz egységgel szom-
szédos térképmezdre mozog. Amint a Stark jdtékos beféjezi a
mozgdsdt, a Lannister jdtékos 1igy dont, hogy visszavonul az
aktty ijdsz egységével (,A” egység), tigy hogy egyet lép vele a
sajdr jatékrdbla oldala felé, és aktivdlja az egységer. Mivel az &
visszavonuld egységének harci besoroldsa alacsonyabb az Eszaki
Gyalogos egységénél, ezért a mordljdt csak eggyel kell
csokkentenie. Ha a ,B” egység aktiv lett volna, a Lannister
Jjdtékos azzal is visszavonulhatott volna. Minthogy azonban
nem volt aktiv, ezért nincs lehetdsége vd.




