esteros nagy Hazai Kirdlyvdrban gyiiltek ossze

: egy fenyilizd torndra és lakomdra. Westeros népe a
kontinens minden szegletébdl odasereglett, hogy lerdja
tiszteletét a kirdly és udvara eldtt. Koztiik vagy te is,

aki messzirdl érkeztél, mert te szeretnél a Kirdly Segitdje

lenni!

Abhhoz, hogy a kirdly téged vdlasszon, meg kell szerezned
eme illusztris csalddok tamogatdsat. Felfogadod Varyst,

a Pokot, hogy a nemesek kozott jarva a fiiliikbe sigja

a nevedet, é gyozze meg oket, dlljanak iigyed mellé, és
segitsenek. Hatalmadnak és befolydsodnak ki kell terjednie
Westeros nagy Hazaira, ha azt akarod, hogy téged
nevezzenek ki a Kirdly Segitdjenek.

A JATEK TARTOZEKAI

TRONOK
HARCA

aKiraly Segitdje

Am itt semmit nem adnak in gyen, legkevésbé a hatalmat.
Az elképzelhetetlen, hogy valaki anélkil lépjen, hogy

nem akad kibivgja. Az ellenségeid szintén sajdt céljaikért
dolgoznak Kirdlyvdrban, és 6k is igyekeznek osszegyiljteni
sajdt tdmogatoikat. Nagyon okosnak kell lenned, ha

a tronok harcdt akarod jatszani, ugyanakkor nagyon

gyorsan is kell lépned.

A JATEK CELJA

A Kirdly Segitdje jatékban a jatékosok felviltva mozgatjik a Varys
kartyit a Kirdlyvirat alkoté karakterkdrtya mezén. Ahogy a
jatékosok mozgatjik Varyst, azzal karakterkartydkat gydjtenek,
amivel a westerosi Nagy Hézakhoz tartozé cimerjelzéket
gytjtenek. A jaték végén az a jitékos nyer, akinek a legtobb
zészlaja van.

7 Greyjoy—};eiz’ 7
karakterkdrtya

8 Stark-hiz
karakterkdrtya

Havas Jon

14 kisérékdrtya

1 Varys kartya

" 3Tyrell-hiz 2Tully-hiz
karakterkdrtya

5 Targaryen-hdz
karakterkdrtya

karakterkdrtya

4 hdromszemii varju
jelzé

7 cimerjelz6




KEZDES

1. Hozzitok létre Kiralyvarat: Keverjétek 6ssze a 35
karakterkdrtydt és a Varys kdrtyat, majd minden lapot
helyezzetek képes oldaldval felfel¢ az asztal kozepére,
egy hatszor hatos mezd6t hozva létre a kartyakbol: ez lesz
KIRALYVAR. Minden jitékos el6tt kell maradnia szabad
helynek: ez lesz a JATEKTERE.

2. A cimerek dsszegyijtése: A cimerjelzdket tegyétek
Kiralyvar mellé!

3. Kisérok elokészitése: Keverjétek ossze a kisérok
paklijit, majd a pakli hat legfels6 lapjat csapjitok fel, és
helyezzétek Sket képes oldalukkal felfelé a pakli mellé!

4. Akezdé jitékos meghatarozasa: A legfiatalabb jitékosé
lesz az elsé kor.

A JATEK

A jaték soran, kezdve az elsd jitékossal, majd az 6ramutaté jérasaval
megegyezd irdnyban haladva, a jatékosok felviltva mozgatjik a Varys
lapot. Varys mozgatisihoz a jitékos megnevez egy irdnyt és egy
Hazat. A mondott irdny jelzi a kartydk utjat, amerre a jatékos Varyst

fogja mozgatni, a megnevezett Héz pedig azokat a lapokat jelzi,
amelyeket a vilasztott irinyban a jdtékos szeretne megszerezni.

A jatékos csak a négy f8irdny egyikében mozgathatja Varyst a
kirtydk alkotta mez8ben: felfelé, lefelé, balra vagy jobbra (Varys
atlésan nem léphet). Varysnak mindig a mez6 egy masik kartydjira
kell Iépnie, és annak a lapnak ahhoz a Hazhoz kell tartoznia, amit
a jatékos megnevezett. Minden karakterkirtya e
a hét Haz egyikéhez tartozik Kirdlyvarban, és 3 g

mindegyiket azonositani lehet a lap héttérszinei és &
a bal fels6 sarokban taldlhat6 egyedi pecsét alapjan. 2

Miutén a jitékos megnevezte az irdnyt és a Hazat, '
Varyst az adott irinyban az adott Haz legtavolabbi A La’“‘“isfe")h"iz.
lapjdig mozgatja, utk6zben dtlépve minden mds EFVS{Paenenic
karakterkdrtydn és tires helyen. Ekkor a jitékos fogja

a karakterkdrtydt, ahova Varys lépett, valamint az dltala megnevezett
Haz 6sszes tobbi olyan karakterkartydjit, amin Varys dthaladt.
Ezek a lapok kikertilnek Kiralyvarbdl, és az 6 jatékterére kertilnek.
Kore végén, ha egy adott Hazhoz tartoz6 karakterkdrtydinak

szdma egyenl$ vagy nagyobb anndl, ami birmely mdsik ellenfelénél
taldlhatd, fogja az adott Hézhoz tartozé cimerjelzét, és a jatékterére
teszi.

A jatékosok addig mozgatjik felvéltva Varyst, karakterkdrtydkat és
a Hazak zdszlait gy(jtogetve, mig a jiték be nem fejezddik. A jaték
azonnal véget ér, amikor Varys nem tud tdbbet lépni, mert semelyik
irdnyban nem taldlhat6 karakterkartya.

Kisérdkartyak

A hat, képpel felfelé forditott kisérékartya az ELERHETO KISEROKET
jelzi, vagyis azokat, akik hajlandéak timogatni igényedet, hogy

te légy a Kirily Segit6je. Minden kisérékartydanak van valamilyen

tulajdonsiga, ami segitséget nyujt az azt begy(ijts jatékosnak. Csak a
kezdésnél felcsapott hat lap lesz a jiték sordn szerepld 6sszes kisérd.

Kiséro megszerzeése
Amikor egy jatékos begytjti egy adott Haz utols6 karakterkartydjat

Kirdlyvirbél, vilaszt egyet az elérhetd kisérélapokbdl, és azonnal

Pe¢lda egy korre

1. Varys a négy f8irdny koziil az
egyik irinyba mozoghat.

e Ha Varys lefelé 1ép, a
Targaryenek, a Starkok és a
Lannisterek koziil vilaszthat.

¢ Ha Varys felfelé Iép, a
Lannisterek és a Tyrellek

kozil vélaszthat.

¢ Ha Varys balra 1ép, a Starkok
és a Baratheonok koziil
valaszthat.

¢ Varys jobbra nem mehet,
mert abban az irdnyban
nincsenek kartyak.

Elisa kore kovetkezik. Ugy dont, balra
lép Varysszal, és megnevezi a Stark-
hazat.

Joffrey LEEC 4%

Baratheon

2. Elisa fogja a Varys kértyit,
és a legtavolabbi Stark-lapig
(Eddard Stark) 1ép vele.
Felveszi ezt a karakterkdrtyit
és az Osszes tobbi Stark lapot,
amin Varys dthaladt (Bran
Stark).

3. A két Stark lapot a jatékterére
teszi. A helyek, ahol kordbban

a Stark kartyédk voltak, tiresen
maradnak.

Végiil, Elisa megnézi,
hogy Stark lapjainak
szdma nagyobb vagy
egyenl6-e Osszes
ellenfelénél.

A jaték folytatodik, az Elisatol
balra 18 jitékos fog lépni
Varysszal a Kirdlyvirban elfoglalt

Uj poziciéjabol.
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végrehajtja, ami rajta dll, kvetve a kdrtyan szerepld utasitdsokat.
A kisérékirtya végrehajtdsa utdn a jatékos eldobja a lapot, kivéve,
ha az adott lap masként rendelkezik.

Ha egy jatékos arra haszndlja a kisérdt, hogy megszerezze egy adott
Héz utolsé karakterkartydjat, azonnal valaszt egy masik, elérhetd
kisérélapot, és a szokott médon hajtja végre annak utasitdsait.

Minden Héznak adott szdmu karaktere van, amit minden egyes
karakterkdrtya jobb alsé sarka mutat.

e A Stark-haznak nyolc karaktere van.

> A Greyjoy-hdznak hét karaktere van.

> A Lannister-haznak hat karaktere van.

i Kevan
| Lannister

e A Targaryen-haznak 6t karaktere van.

¢ A Baratheon-hdznak négy karaktere van. A Lannister-hdz

karaktereit jelzé szdm
¢ A'Tyrell-hdznak hirom karaktere van.  a karakterkdrtydn.

e A Tully-hdznak két karaktere van.

Karakterek megolése és megszerzeése

Szamos kisérékartya ad lehetdséget karakterek megolésére vagy
megszerzésére. Amikor egy jitékos megszerez egy karaktert, a
jatékterére helyezi. Amikor egy jatékos megol egy karaktert, akkor
eldobja azt: a lap kikeril a jatékbol. Ha egy jatékos barmelyik Héz
utolsé karakterét 6li meg, nem vilaszt kisérélapot.

Megjegyzés: Shae, Havas Jon és Gendry nem 6lhets és nem
szerezhet6 meg.

Példa: Kevin korében megszerzi Margaery Tyrellt, az utolsc megmaradt
Tyrell lapot. Hodort vdlasztia az elérhets kisérékdartydak koziil. Azonnal
végrebajtja Hodor képességet, igy megszerzi Bran Starkot; a Bran Stark
lap torténetesen az utolsinak maradt Stark kdrtya Kirdlyvdrban.

Kevin azonnal vdlaszt egy ijabb kisérdlapot: eziittal Bronnt vdlasztja.
Ragton végrehajtja Bronn képességét, igy megszerzi Tyrion Lannistert.
Elveszi a Tyrion Lannister kdrtydt ellenfele jatékterérdl, és a sajat
Jjdtékterére teszi.

Ha a kisérélap felhasznaldsa sordn egyenld allds alakul ki egy vagy
tobb jatékos kozott barmely adott Héz karakterkdrtydinak szamit
illet8en, a kisérét felhasznalt jatékos donti el, hogy a dontetlenre
all¢ jatékosok koziil melyikiik kapja a cimerjelzét.

A JATEK BEFEJEZESE

Amikor egy jitékos tobbé nem tud a szabilyok megengedte médon
1épni a Varys lappal, a jdték azonnal véget ér. Minden, Kirdlyvirban
maradt karakterkdrtya és az 9sszes megmaradt kisérélap kikertil a

jitékbol.

A gy6ztes eldontéséhez, minden jitékos megszamolja a jatékterén
levé cimerjelzSket. Az a jatékos, aki a legtobb cimerjelz6t gydjtotte,
nyeri a jatékot. Ha dontetlen alakul ki a legtobb cimerjelz6t
birtokl6k kozott, akkor az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a
cimerjelz8je a legnagyobb szamu karaktert soraiban tudé Hézhoz
tartozik.

Példa: A4 jatek végén Elisanal van a Lannisterek, a Tyrellek és a
Greyjoyok jelzdje. Kevinnél van a Targaryenek, Tullyk és Baratheonok
Jelzdje. Dontetlenre dllnak a cimerjelzék szdamit tekintve: mindketto-
Jiiknek harom-hdarom van. A ndluk lévé Hazak kizil a Greyjoyoknak
van a legtobb karaktere (7), igy Elisa nyeri a jiatékot.




VALTOZATOK

KOZREMUKODOK

Azok a jatékosok, akik szeretnék fokozni 4 Kirdily Segitgje jaték-
menetének bonyolultsigit, haszndlhatjik az aldbbiakban leirt
viltozatokat.

Negyjatéekos valtozat

Ebben a viltozatban a jatékosok kétfds csapatokban mérkéznek meg
egymadssal. A két, egy csapatba tartozé jitékos egymdssal szemben
foglal helyet. A jiték a szokott médon folyik, mig véget nem ér. Ekkor
a csapattagok 6sszeadjik cimereiket, hogy kidertljon, mennyi a csapat
végs6 pontszdma: a legtobb cimert gydjtott csapat nyeri a jatékot.

Megjegyzés: A cimerek pontosan ugyanigy cserélédhetnek
csapattagok kozott, mintha a jatékosok egymassal versengenének
a szokvinyos jiték sordn.

Haromszemii varju valtozat

A Kirdly Segitdje jaték intrikdinak és titkolédzasainak fokozdsa ér-
dekében a jitékosok hozzdadhatjik a hiromszemd varju jelzéket a
jatékhoz. Ezek a jelz6k lehet6vé teszik a jatékosoknak, hogy titokban
stratégidkat gydrtsanak. Amikor a hdromszemd varju jelzéket hasz-
ndljik, tilos birmit megbeszélni az asztalndl. A jitékosoknak a varju
jelzSket kell haszndlniuk, ha meg akarnak valamit beszélni a tirsuk-

kal... vagy az ellenségeikkel!

A hiromszemd varju véltozatot hdrom- vagy négyfss jatékban lehet

haszndlni. Ehhez a viltozathoz, kévesd az aldbbi szabalyokat:
Harom jatéekos
Harom jatékos esetén mindegyik jatékos azon dolgozik, hogy magi-

nak gy(jtson cimerjelzdket. A szokdsos kezdésen kiviil minden jaté-
kos kap egy haromszemd varju jelz6t, amit a jatékterére helyez.

A kore kezdetén a jatékos eldobhatja a hiromszem(i varjut, és kiv-
laszt egy ellenfelet. A két jétékos otthagyja az asztalt, hogy titokban
megbeszéljék a stratégidjukat, ami nem tarthat tovibb egy percnél.
Miutdn visszatérnek, a jatékos a szokott médon mozgatja Varyst.

Amikor a hdromszemd varju viltozatot jatsszdk, minden jatékos
6ndlléan ténykedik. A jatékos nem beszélhet meg semmit ellenfe-
leivel vagy tervelhet ki veliik k6zos stratégidt, csak akkor, ha eldobja
a hdromszemd varja jelz6t.

Negy jatékos
A négyf6s jatékban a jatékosok kétf6s csapatokban mérkéznek
egymidssal. A két, egy csapatba tartozo jétékos egymadssal szemben

foglal helyet. A szokdsos kezdésen kiviil minden jdtékos kap egy
hdromszem varju jelz6t, amit a jitékterére helyez.

A kore kezdetén a jatékos eldobhatja a hdromszemd varjut, majd
a csapattirsaval otthagyja az asztalt, hogy titokban megbeszéljék
a stratégidjukat, ami nem tarthat tovabb egy percnél. Miutdn
visszatérnek, a jatékos a szokott médon mozgatja Varyst.

Amikor a hdromszemd varju viltozatot jatsszak, minden jdtékos
ondlléan ténykedik. A jatékos nem beszélhet meg semmit
csapattarsaval (vagy ellenfeleivel) vagy tervelhet ki veliik k6zos
stratégidt, csak akkor, ha eldobja a hdromszemd varju jelzét.

Megjegyzés: A cimerek pontosan ugyantgy cserélédhetnek
csapattagok kozott, mintha a jatékosok egymadssal versengenének a
szokvanyos jaték sordn.
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