


EINLEITUNG

,Spielt man das Spiel um Throne, gewinnt man oder stirbt. Dazwischen gibt
es nichts.”
—Cersei Lennister

Konig Robert ist tot, die Thronfolge umstritten. Die Grofien Hduser von
Westeros stehen am Rande eines Krieges. Jedes einzelne wiirde eber
untergeben, als auf den Herrschaftsanspruch zu verzichten.

Und so kdmpfen Haus Baratheon, Haus Lennister, Haus Stark, Haus
Targaryen und Haus Tyrell um den grofiten Preis von Westeros: den
Eisernen Thron.

/ZUSAMMENFASSUNG

Bei Game of Thrones: Kampf um den Eisernen Thron tauchen
drei bis fiinf Spieler in die von Ranken und Intrigen umsponnene
Welt von Westeros ein. Jeder Spieler iibernimmt die Kontrolle tiber
eines der Groflen Hduser und setzt die Arglist, Ehre und Brutalitdt
seiner bertichtigten Charaktere ein, um Macht und Kontrolle iiber die
anderen Hauser zu erlangen.

In jedem Spielzug treffen die Charaktere der Groen Hauser
aufeinander. Der Sieger der Auseinandersetzung kann seinen Einfluss
ausweiten und dem Objekt seiner Begierde - dem Eisernen Thron -
einen Schritt ndher kommen.

INHALT

100 MACHTMARKER AUS PLASTIK

CERSEI
UENNISTE

25 ANFUHRERBOGEN
(5 PRO HAus)

18 EREIGNISKARTEN
(3 PrRO HAUS, 3 SPEZIALKARTEN)

25 EINFLUSSMARKER
(5 PRO HAus)

" Nachdem dic Hauskarten
aufgedeckt wonden sind:
Wahie 1 akiiven Spile,der cine
Kriegskarte aufgedeckt hat, Falls er eine
ige Kriegskarte au
hat,legter die aufgedeckte Karte ab und
L ersetzt sie durch die hol

125 HAUSKARTEN
(25 PrRO HAus)

5 EINFLUSSTAFELN
(1 PrRO HAus)

25 CHARAKTERMARKER
(5 PrRO HAuS)
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Das Spiel wird in folgenden Schritten aufgebaut:

©

AUFBAU

Hauser wahlen: Jeder Spieler entscheidet sich fiir eines der
folgenden Grofen Hauser - Lennister, Stark, Baratheon,
Targaryen oder Tyrell - und nimmt sich das zugehérige
Spielmaterial. Dies beinhaltet 5 Charaktermarker,

1 Einflusstafel, 5 Anfithrerb6gen, 5 Einflussmarker sowie
einen Hausstapel, bestehend aus 25 Karten. Das komplette
Spielmaterial eines Hauses ist mit dessen Wappen oder
Farbe markiert.
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Anfiihrer wihlen und hausspezifisches Spielmaterial
bereitlegen: Jeder Spieler mischt die Anfiihrerbégen seines
Hauses und zieht zwei davon. Dann wéhlt jeder Spieler im
Geheimen einen der gezogenen Anfiihrer; anschlieSend
werden alle gewahlten Bgen aufgedeckt.

Nachdem alle Spieler einen Anfiihrer gewéhlt und aufgedeckt
haben, kommen die Charaktermarker, die zu den gewahlten
Anfiihrern gehéren, sowie die nicht gewdhlten Anfithrerbogen
in die Spielschachtel zurick. Sie werden in dieser Partie

nicht benétigt.

Anschlieend mischt jeder Spieler seinen Hausstapel und legt
ihn zusammen mit seinem gewdhlten Anfiihrerbogen und den
vier restlichen Charaktermarkern in seinen Spielbereich.

Als Letztes zieht jeder Spieler 5 Karten von seinem Hausstapel
als Starthand.

o —

Einflusstafeln bereitlegen: Jeder Spieler legt seine Einflusstafel in
den gemeinsamen Spielbereich und legt seine finf Einflussmarker
auf die finf freien Plitze seiner Einflusstafel.

-
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Machtmarker bereitlegen: Jeder Spieler legt je
4 Machtmarker auf jeden seiner Charaktermarker.

Auflerdem legt jeder Spieler 4 Machtmarker auf
seinen Anfuhrerbogen.

-

e

Ereignisstapel bereitlegen und Startspieler bestimmen:
Der Ereignisstapel besteht aus den Ereigniskarten aller am Spiel
teilnehmenden Hauser sowie den drei Spezialereigniskarten. Alle

diese Karten werden zusammengemischt.

Dann wird per Zufall ein Spieler bestimmt, der das Spiel beginnt.
3-SPIELER-PARTIE MIT HAuS TARGARYEN,

HAus STARK uND HAus LENNISTER
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GRUNDLAGEN

Bevor wir uns den Spielziigen widmen, solltet ihr die zwei
grundlegenden Konzepte von Game of Thrones: Kampf um den
Eisernen Thron kennenlernen: Macht und Einfluss.

Nur wer diese Konzepte verstanden hat, kann effektive Strategien
entwickeln und wohliiberlegte Spielentscheidungen treffen.

MACHT

Bei Spielbeginn hat jeder Charaktermarker 4 Macht. Dies stellt die
politische und kérperliche Starke des jeweiligen Charakters dar. Im
Laufe des Spiels werden die Spieler ihre Charaktere in Kdmpfen,
Intrigen und Verhandlungen mit anderen Charakteren einsetzen.
Je mehr Macht ein Charakter hat, -

desto effektiver ist er in diesen _ : -
Begegnungen. Je weniger Macht ww
er hat, desto niher ist er dem S

Tod; ein Charakter ohne Macht MACHT
stirbt unverziiglich.

Jeder Anfithrerbogen hat bei Spielbeginn ebenfalls 4 Macht. Dies stellt
die Reserven des Hauses dar. Die Macht auf dem Anfiihrerbogen ist
zwar nicht unmittelbar verfugbar, zeigt aber, wie viel Starke das Haus
potenziell aufbringen kann.

Macht bewegt sich im Laufe des Spiels immer wieder zwischen
Anfiithrerbogen und Charaktermarkern hin und her, je nachdem, wie die
Charaktere bei den Begegnungen abschneiden.

EINFLUSS

Jeder Spieler hat eine Einflusstafel, auf der bei Spielbeginn die eigenen
5 Einflussmarker liegen. Einfluss stellt das Geflecht aus Manipulation
und Erpressung dar, mit dem sich die Hduser gegenseitig kontrollieren.

Ziel jedes Spielers ist es, seinen Einfluss auf die anderen Hauser
auszuweiten. Dies erreicht man in erster Linie durch das Gewinnen von
Begegnungen (siehe ,Der Spielzug” rechts). Wer als Erster alle

5 Einflussmarker auf andere Hauser verteilt hat, gewinnt das Spiel.

EINFLUSSTAFEL
MIT 5 EINFLUSSMARKERN

GESPRACHE AM SPIELTISCH

,Die Macht wobnt dort, wo die Menschen glauben, dass sie
wobnt. Alles nur Tduschung, ein Schatten an der Wand.”
~Varys

In allen Spielphasen von Game of Thrones: Kampf um

den Eisernen Thron kann es Gesprache und Diskussionen
geben. Thr kénnt flehen, argumentieren, etwas versprechen,
jemanden bedrohen, bestechen oder anderweitig

versuchen Einfluss auf die Entscheidungen eurer Mitspieler
zu nehmen.

Gesprache machen einen Grofiteil des Spiels aus. Welche
Karten ausgespielt werden, wer wen unterstiitzt, wer sich
gegen wen verbiindet und wen verrit: Uber all das kénnt
ihr jederzeit mit allen Spielern debattieren.

DER SPIELZUG

Jeder Spielzug von Game of Thrones: Kampf um den Eisernen Thron
dreht sich um das Ausfiihren einer BEgeeNuNG. Eine Begegnung ist

ein Konflikt zwischen den Hdusern und Charakteren von Westeros

und reicht von knallharten Verhandlungen iiber subtile politische
Rénkespiele bis hin zum offenen Kampf.

Bei jeder Begegnung gibt es zwei AKTIVE SPIELER: einen Herausforderer
und einen Verteidiger. Diese beiden Spieler wéhlen je 1 ihrer
Charaktere, der an der Begegnung teilnehmen soll.

Anschliefend hat jeder andere Spieler die Moglichkeit, einen der beiden
aktiven Spieler zu unterstiitzen, indem er einen seiner Charaktere
auswahlt und ihn als Unterstiitzer anbietet.

Als Letztes wahlt jeder aktive Spieler im Geheimen eine Hauskarte.
Zusammen mit der Macht der teilnehmenden Charaktere bestimmen
diese Karten, welche Seite als Gewinner aus der Begegnung hervorgeht
und welche als Verlierer.

Die Gewinner haben die Méglichkeit, ihren Einfluss auszuweiten und
sich so dem Spielsieg zu nédhern. Die Verlierer verlieren an Macht und
riskieren das Leben ihrer teilnehmenden Charaktere.

All dies passiert in den folgenden vier Phasen eines Spielzugs:
1. Vorbereitung

2. Unterstiitzung

3. Begegnung

4. Auswertung

el {Z‘ TR

GAME OF THRONES



1. VORBEREITUNG

In dieser Phase wird bestimmt, welche beiden Spieler in der
kommenden Begegnung die aktiven Spieler sein werden. Auferdem
gibt sie den Spielern Zeit, sich auf die Begegnung vorzubereiten. Die
Vorbereitungsphase besteht aus den folgenden Schritten:

1. Der Herausforderer (derjenige, der
gerade am Zug ist) zieht die oberste
Karte vom Ereignisstapel. Darauf
steht, wer in diesem Spielzug der
Verteidiger sein wird.

2. Die beiden aktiven Spieler (Heraus-
forderer und Verteidiger) ziehen je
1 Karte von ihrem Hausstapel und

Der Spieler von Haus Sta Y
ist der Verteidi pi

nehmen sie auf die Hand.

3. Die beiden aktive Spieler verteilen je
1 Macht von ihrem Anfiithrerbogen
auf einen ihrer Charaktermarker.

EREIGNISKARTE

4. Der Herausforderer wihlt 1 seiner Charaktere, der an der
Begegnung teilnehmen soll. Dann tut der Verteidiger dasselbe.

Beide gewahlten Charaktere werden ein Stick nach vorn geschoben
und so gedreht, dass das Herausforderungs- bzw. Verteidigungssymbol
in Richtung des gemeinsamen Spielbereichs zeigt. Dadurch wird nicht
nur angezeigt, dass sie an der Begegnung teilnehmen, sondern auch
auf welcher Seite sie stehen.

HERAUSFORDERUNGSSYMBOL
EINES TEILNEHMENDEN
CHARAKTERS

VERTEIDIGUNGSSYMBOL
EINES TEILNEHMENDEN
CHARAKTERS

i

i

M 5 "t .

2. UNTERSTUTZUNG

In dieser Phase haben die nicht aktiven Spieler die Méglichkeit, dem
Herausforderer oder dem Verteidiger ihre Unterstiitzung anzubieten.

Es beginnt der Spieler links vom Herausforderer, dann geht es weiter
im Uhrzeigersinn. Jeder nicht aktive Spieler kann entweder dem
Herausforderer oder dem Verteidiger seine Unterstiitzung anbieten.
Alternativ kann er sich auch aus der Begegnung heraushalten und
keine Seite unterstiitzen. Je mehr Unterstiitzung ein Spieler hat, desto
héher die Chance, dass er die Begegnung gewinnt - was wertvolle
Belohnungen abwerfen kann.

Wer einen aktiven Spieler unterstiitzen will, wéhlt einen eigenen
Charaktermarker und schiebt ihn in Richtung des gemeinsamen
Spielbereichs. Dabei dreht er den Marker so, dass das entsprechende
Symbol (Herausforderung oder Verteidigung) auf den gemeinsamen
Spielbereich zeigt, genau wie beim teilnehmenden Charakter des
aktiven Spielers, den er unterstiitzen will (siehe links unten).

Der aktive Spieler hat jetzt die Méglichkeit, die Unterstiitzung
anzunehmen oder abzulehnen. Nimmt er an, schlieft sich der
angebotene Charakter seiner Seite an und bleibt dort, wo er ist. Lehnt
der aktive Spieler ab, wird der angebotene Charakter wieder in seine
Ausgangsposition zuriickgeschoben. In jedem Fall kann man nur ein
Mal pro Spielzug seine Unterstiitzung anbieten.

LOYALITATSBEKUNDUNGEN

,Chaos ist kein Abgrund. Chaos ist eine Leiter.”
~Petyr Baelish

Die Unterstiitzung durch einen Mitspieler bringt zweifellos
grofie Vorteile. Allerdings erhdlt der Unterstiitzer im Falle
eines Sieges dieselben Belohnungen wie der aktive Spieler.

Da dies auch das Ausweiten von Einfluss beinhalten kann,
sollte der aktive Spieler gut nachdenken, bevor er ein
Unterstiitzungsangebot annimmt. Er muss abwdgen, ob
die Unterstiitzung es wert ist, einem Kontrahenten beim
Erreichen des Spielziels zu helfen.

Ebenso muss sich ein unterstiitzender Spieler gut
tiberlegen, fiir welche Seite er sich entscheidet. Endet
die Begegnung in einer Niederlage, erleidet er dieselben
Sanktionen wie der aktive Spieler.

et
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3. BEGEGNUNG

In der Begegnungsphase fithren die teilnehmenden Charaktere
die Begegnung aus. Manchmal lduft alles friedlich ab, meistens
jedoch nicht.

Herausforderer und Verteidiger wahlen im Geheimen je eine
Hauskarte von ihrer Hand und legen sie verdeckt vor sich. Es gibt drei
Typen von Hauskarten. Meistens wahlt man eine Karte vom Typ Krieg
oder Frieden.

Der dritte Typ, die Charakterkarte, kann wie eine Kriegskarte genutzt
werden; in diesem Fall wird sie so behandelt, als wire sie eine
Kriegskarte mit dem Wert 0. Allerdings werden Charakterkarten meist
wegen ihrer speziellen Effekttexte ausgespielt (siehe ,Charakterkarten”
auf S. 8).

Vor dem Auslegen der Karten versuchen die beiden aktiven Spieler
meist eine verbale Ubereinkunft zu treffen (mit mehr oder weniger
ehrenwerten Absichten). Sie kénnen ,vereinbaren”, dass Frieden

im Interesse beider Parteien lige, und trotzdem bluffen, um den
Kontrahenten in Sicherheit zu wiegen und zum Auslegen einer fiir ihn
nachteiligen Karte zu bringen.

Egal welche Karten gewahlt werden, sobald beide ausgelegt sind, deckt
man sie auf. Die aufgedeckten Karten bestimmen das Resultat der
Begegnung: Krieg, Frieden oder Verrat.

KRIEG

Das Resultat KrieG bedeutet, dass die
Charaktere gegeneinander intrigieren oder
kampfen. Es tritt ein, wenn beide aktiven
Spieler Kriegskarten aufdecken. Diese haben
Zahlenwerte, welche die Starke der Truppen,
Leibwachen, Spione und Bediensteten des
Hauses darstellen.

Beim Resultat Krieg wird der Zahlenwert der
Kriegskarte zu der Macht aller teilnehmenden
Charaktere der jeweiligen Seite addiert. Die
Seite mit der héheren Summe aus Macht und

KRIEG

Kriegswert gewinnt die Begegnung und erhalt
Belohnungen (siehe ,Belohnungen fiir die
Gewinner” auf S. 7).

Die Seite mit der niedrigeren Summe verliert und erleidet Sanktionen.
Bei Gleichstand verlieren beide Seiten und erleiden Sanktionen (siehe
,Sanktionen fiir die Verlierer” auf S. 7).

FRIEDEN

Das Resultat FRIEDEN bedeutet, dass beide
Seiten sich auf einen friedlichen Diskurs
einigen. Es tritt ein, wenn beide aktiven
Spieler Friedenskarten aufdecken. Auf
diesen ist eine Flagge abgebildet, die fiir
einen Gesandten des Hauses steht.

Beim Resultat Frieden treten die beiden
aktiven Spieler in Verhandlungen.
Jeder aktive Spieler darf eine oder
mehrere der folgenden Verhandlungs-
gegenstande fordern und/oder anbieten:

FRIEDEN

o 1 Einfluss ausweiten (siche ,Spielsieg” auf S. 8).
e Bis zu 2 Geiseln nehmen (siehe ,Geiseln” auf S. 9).

o  Bis zu 3 Macht vom Anfiihrerbogen eines aktiven Spielers entfernen
und diese auf den Anfiihrerbogen des anderen aktiven Spielers
legen.

Die Verhandlungen werden stets offen gefiihrt. Sie konnen einseitig
sein, z.B. kann ein Spieler das Ausweiten seines Einflusses und zwei
Geiseln fordern, aber im Gegenzug nichts anbieten. Natiirlich kénnen
die Verhandlungen auch mit einem fairen Austausch enden.

Solange irgendein Verhandlungsgegenstand gegeben oder genommen
wird, gibt es weder Gewinner noch Verlierer (d. h. auch keine
Belohnungen oder Sanktionen). Findet hingegen kein Austausch
statt, verlieren alle Spieler auf beiden Seiten (inkl. Unterstiitzer) und
erleiden Sanktionen.

VERRAT

Das Resultat VERrAT bedeutet, dass eine Seite zu friedlichen
Verhandlungen erscheint, wihrend die andere das Messer wetzt.

Zum Verrat kommt es, wenn ein aktiver Spieler eine Kriegskarte und
der andere eine Friedenskarte aufdeckt. Bei einem Verrat geht man
dhnlich vor wie bei einem Krieg; die Seite mit der Kriegskarte gewinnt
egal wie hoch die Summe aus Macht und Kriegswert ist, die andere
Seite verliert.

Dafir erhdlt der Spieler, der die Friedenskarte aufgedeckt hat,
eine Entschddigung (siehe ,Geiseln nehmen” auf S. 7).

GAME OF THRONES



BEISPIEL FUR DAS RESULTAT KRIEG

HAus LENNISTER GEWINNT MIT:

12+5=17

4. AUSWERTUNG

Nachdem feststgestellt worden ist, wer die Gewinner und wer die
Verlierer sind, erhalten alle teilnehmenden Spieler Belohnungen oder
Sanktionen.

BELOHNUNGEN FUR DIE GEWINNER

Die grundlegenden Belohnungen fiir Krieg und Verrat sind fiir alle
Spieler auf der Gewinnerseite gleich. Allerdings hangen sie davon ab,

ob die Spieler als Herausforderer oder als Verteidiger gewonnen haben.

Belohnungen fiir Herausforderer: Gewinnt der Herausforderer, weitet
jeder Spieler auf der Gewinnerseite seinen Einfluss auf den Verteidiger
aus (siehe ,Spielsieg” auf S. 8).

Belohnungen fiir Verteidiger: Gewinnt der Verteidiger, zieht jeder
Spieler auf der Gewinnerseite 2 Hauskarten und verteilt 2 Macht von
seinem Anfiithrerbogen nach Belieben auf seine Charaktermarker.

Beim Resultat Krieg erhalt der aktive Spieler der Gewinnerseite
zusatzlich eine Geisel (siehe ,Geiseln nehmen” rechts).

SANKTIONEN FUR DIE VERLIERER

Die grundlegenden Sanktionen fiir Krieg und Verrat sind fiir alle
Spieler auf der Verliererseite gleich. Es spielt keine Rolle, ob sie
Herausforderer oder Verteidiger waren.

Jeder Spieler entfernt die Halfte der Macht von seinem teilnehmenden
Charakter (aufgerundet). Die entfernte Macht wird auf den
Anfiithrerbogen des entsprechenden Spielers gelegt.

Ein Charakter ohne Macht stirbt unverziiglich (siehe ,Charaktertod”
auf S. 9).

10+2+4=16

GEISELN NEHMEN

Nach dem Verteilen der grundlegenden Belohnungen und Sanktionen
kann (je nach Resultat der Begegnung) einer der aktiven Spieler
Geiseln nehmen (siehe ,Geiseln” auf S. 9).

Resultat Krieg: Der aktive Spieler der Gewinnerseite (egal ob
Herausforderer oder Verteidiger) wahlt einen beliebigen Spieler der
Verliererseite und nimmt von ihm eine Geisel.

Resultat Verrat: Der aktive Spieler der Verliererseite (also derjenige,
der die Friedenskarte aufgedeckt hat) nimmt von jedem Spieler der
Gewinnerseite eine Geisel.

ENDE DES SPIELZUGS

Nachdem alle Belohnungen und Sanktionen verteilt worden

sind, werden noch ein paar Aufraumschritte durchgefiihrt. Alle
teilnehmenden Charaktere kehren auf ihre Ausgangspositionen
zuriick, alle ausgespielten und aufgedeckten Karten kommen auf die
passenden Ablagestapel. Wer weniger als 5 Hauskarten auf der Hand
hat, zieht auf 5 Karten auf.

Dann wird der néchste Spieler im Uhrzeigersinn zum Herausforderer
und beginnt seinen Zug mit der Vorbereitungsphase.

SPIELREGEL

HAus STARK, UNTERSTUTZT VON
HAus BARATHEON, VERLIERT MIT:



SPIELSIEG

Wer das Spiel gewinnen will, muss seinen Einfluss auf die anderen
Hauser ausweiten. Immer wenn ein Spieler seinen Einfluss ausweitet,
entfernt er einen seiner eigenen Marker von seiner Einflusstafel und
legt ihn auf die Tafel des Hauses, auf das er seinen Einfluss

ausweiten will.

HAus STARK WEITET
SEINEN EINFLUSS AUF
HAus LENNISTER AUS

Das Spiel kann auf zwei Weisen enden:

o  Ein oder mehrere Spieler haben ihren kompletten Einfluss
(alle 5 Marker) ausgeweitet.

o Alle vier Charaktere eines Hauses sind tot (siehe ,Charaktertod”
auf S. 9).

Endet das Spiel, wird der Spieler mit dem meisten Einfluss auf die
anderen Hauser zum Sieger erkldrt. Bei Gleichstand teilen sich die
beteiligten Spieler den Sieg.

WEITERE REGELN

Nachdem ihr nun erfahren habt, wie ein Spielzug ablduft, kénnt ihr
euch den weiteren wichtigen Regeln widmen.

ANFUHRERFAHIGKEIT

Beim Spielaufbau sucht sich

jeder Spieler einen Anfiihrer - ERPRESSUNG
aus. Jeder Anfiithrer hat eine
. N Bevor ein Spieler seine
Sonderfghigkeit, welche Umrsmmpﬂg anbietet, falls
3 q 9 du Einfluss auf sein Haus hast
die SplClWCISC des Hauses und ein aktiver Spieler bist:
grundlegend verdndern kann. Wahle 1l Ghat b L e

Haus. Der gewihlte Charakter
muss dich unterstiitzen.

Beispielsweise gibt es
Féhigkeiten, die Kriegswerte
verdndern, einen Karten
ziehen lassen oder es einem
ermoglichen, Geiseln von anderen Spielern zu nehmen. Manche fithren

dazu, dass Begegnungen anders ausgefiihrt werden.

ANFUHRERFAHIGKEIT

Bei jeder Anfiihrerfahigkeit steht ausdriicklich, wann sie eingesetzt
werden kann und welchen Spieleffekt sie hervorruft. Das Ausfihren
einer Anfiihrerfahigkeit ist immer freiwillig.

CHARAKTERKARTEN

Jeder Hausstapel enthélt mehrere
Charakterkarten. Diese zeigen den Namen
des Charakters, sein Portrit sowie einen
Effekttext, der einen niitzlichen
Spielvorteil bietet.

A8 PoLiTiscHES GESPUR

Zu welchem Zeitpunkt eine Charakterkarte
ausgespielt werden kann, steht kursiv tiber
dem Karteneffekt. Generell kann sie nur dann

" Nachdem die Hauskarten
bt it

Wahle 1 aktiven Spicler, der cine
Kriegskarte aufgedeckt hat. Falls er eine
hoherwertige Kriegskarte auf der Hand

ausgespielt werden, wenn der entsprechende g e gl o abund
Charakter an der Begegnung teilnimmt. Stellt i 2

die Karte den Anfiihrer eines Hauses dar,
geniigt es, wenn irgendein Charakter dieses
Spielers an der Begegnung teilnimmt.

CHARAKTERKARTE

In der Begegnungsphase kann der aktive Spieler auch eine verdeckte
Charakterkarte auslegen (siehe ,Begegnung” auf S. 6). In diesem
Fall muss die Karte nicht zum Anfiihrer oder einem teilnehmenden
Charakter passen und zahlt als Kriegskarte mit dem Wert 0.
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RUCKZUG

Manche Spieleffekte fithren dazu, dass sich ein unterstiitzender
Spieler aus einer Begegnung zuriickzieht. Wenn das passiert, bringt
der Spieler seinen Charakter in seine Ausgangsposition zurtick, legt
seine ausgespielten Karten ab und nimmt ab jetzt nicht mehr an der
Begegnung teil. Er erhilt weder Belohnungen noch Sanktionen.

Spieleffekte konnen nicht dazu fithren, dass sich ein aktiver Spieler
zurickzieht, weder freiwillig noch unfreiwillig.

CHARAKTERTOD

Viele Spieleffekte fithren dazu, dass Macht von Charakteren entfernt
wird. Hat ein Charakter keine Macht mehr, stirbt er.

Wenn ein Charakter stirbt, wird sein Marker umgedreht. Der Charakter
kann ab jetzt nicht mehr an Begegnungen teilnehmen und die Texte
seiner Charakterkarten kénnen nicht mehr genutzt werden.

EDDARD STARK STIRBT; SEIN MARKER WIRD UMGEDREHT

GEISELN

Diverse Spieleffekte fithren dazu, dass man von einem anderen

Spieler Geiseln nimmt. Um dies zu tun, nimmt man eine Hauskarte
dieses Spielers und behdlt sie. Man darf wéhlen, von welchem Ort man
sie sich nimmt:

¢ Vom Hausstapel des anderen Spielers (die oberste Karte)
¢ Von der Hand des anderen Spielers (eine zufllige Karte)
¢ Von den Geiseln, die der andere Spieler genommen hat

Nach der Geiselnahme legt man die Karte verdeckt in den eigenen
Spielbereich. Man darf sich die Vorder- und Riickseiten seiner Geiseln
jederzeit ansehen.

GEISELN FREILASSEN ODER FOLTERN

Geiseln werden nicht fir ihre Werte oder Effekttexte genutzt.
Stattdessen kann jeder Spieler zu Beginn jedes Zugs beliebig viele
seiner Geiseln FREILASSEN oder FOLTERN.

Geiseln freilassen: Ldsst man eine Geisel frei, kehrt sie auf die Hand
ihres urspriinglichen Besitzers zurtick. Anschliefend zieht man eine
Karte vom eigenen Hausstapel.

Geiseln foltern: Foltert man eine Geisel, kommt die Karte auf
den Ablagestapel ihres urspriinglichen Besitzers. Dies kann drei
verschiedene Effekte haben, abhangig vom Typ der gefolterten Karte:

o Anfiihrer: Ist die gefolterte Geisel eine Charakterkarte, die zum
Anfiihrer eines Hauses gehort, werden sofort 4 Macht von diesem
Anfiihrer entfernt und in die Spielschachtel gelegt.

o Charakter: Ist die gefolterte Geisel eine Charakterkarte, die zu einem
aufgedeckten Charaktermarker gehort, werden 4 Macht von diesem
Charakter entfernt und auf den Anfithrerbogen seines Hauses
gelegt.

o Krieg oder Frieden: Ist die gefolterte Geisel eine Kriegs- oder
Friedenskarte, wéhlt der Folterer einen Charakter dieses Hauses und
entfernt 1 Macht von ihm. Diese wird auf den Anfiihrerbogen des
Folterers gelegt.

Der Umgang mit Geiseln kann ein wichtiges Druckmittel sein.
Beispielsweise konnte ein Geiselnehmer fordern, dass ein Spieler eine
bestimmte Seite unterstitzt, sich aus einer Begegnung heraushilt, eine
bestimmte Karte ausspielt oder darauf verzichtet - den Intrigen und
Komplotten sind keine Grenzen gesetzt.

WIE GEHT'S WEITER?

,Ihm soll dieser Eisenstubl gehoren, auf dem der Vater seiner
Mutter saf. Ich schenke ihm die Sieben Kénigslande.”
-Khal Drogo

Jetzt kennt ihr alle notwendigen Regeln fiir euer erstes

Spiel. Auf der Riickseite der Spielregel findet sich eine
Kurztbersicht, die als Gedachtnisstiitze verwendet werden
kann. Treten komplexere Spielsituationen ein, kénnen die
,Regelklarstellungen” auf S. 10 und 11 weiterhelfen.



REGELKLARSTELLUNGEN

Die folgenden Seiten solltet ihr durchlesen, nachdem ihr eure erste
Partie gespielt habt.

KONFLIKTLOSUNG

Es kann passieren, dass sich Regeln widersprechen oder verschiedene
Effekte gleichzeitig eintreten.

o Bei Widerspriichen zwischen Spielregeln und Kartentexten haben
stets die Kartentexte Vorrang.

o  Treten mehrere Effekte gleichzeitig ein, gelten folgende Regeln:

o Anfuhrerféhigkeiten werden vor allen anderen
Effekttexten ausgefiihrt.

o Alle weiteren Fihigkeiten werden der Reihe nach im
Uhrzeigersinn ausgefiihrt, beginnend mit dem Herausforderer.
Ist das nicht méglich, bestimmt der Herausforderer die
Reihenfolge.

GESPRACHE AM SPIELTISCH

Offene Gesprache sind ein zentraler Bestandteil des Spiels. Dabei gelten

jedoch die folgenden drei Regeln:

o Gesprache aller Art sind jederzeit erlaubt, solange alle Spieler dabei
zuhoren kénnen.

o Versprechungen, die im Rahmen eines offenen Gespréachs gemacht
werden, sind nicht bindend. Einzige Ausnahme ist der Austausch
von Verhandlungsgegenstanden, welche die beiden aktiven Spieler
im Rahmen einer Friedensverhandlung beschliefen. Diese miissen
wie vereinbart ausgefiihrt werden.

—i,,

e Man darf jederzeit behaupten eine bestimmte Karte oder
Geisel zu besitzen, aber man darf sie den anderen Spielern
nicht zeigen.

SPIELMATERIAL UND
TERMINOLOGIE

Im Folgenden werden bereits erklérte Regeln naher erldutert.

CHARAKTERTOD

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Charaktertod (siehe
Grundregeln auf S. 9):

o Anfiihrer konnen nicht sterben.

o  Stirbt ein Charakter, wihrend er an einer Begegnung teilnimmt,
nimmt sein kontrollierender Spieler weiterhin an der Begegnung
teil und kann immer noch Belohnungen erhalten oder Sanktionen
erleiden.

o Der Charakter selbst nimmt nicht mehr an der Begegnung teil,
d.h.,, seine Charakterkarten kénnen nicht mehr zum Nutzen
der Effekttexte ausgespielt werden.

Auf einen toten Charakter kann keine Macht gelegt werden.

o  Die Charakterkarten toter Charaktere konnen weiterhin
vom aktiven Spieler in der Begegnungsphase verdeckt
ausgelegt werden.

o Sie werden genauso behandelt wie alle Charakterkarten, die auf
diese Weise verwendet werden: Sie zdhlen als Kriegskarten mit
dem Wert 0.

j..-' 1.-t .
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GEISELN

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Geiseln (siehe Grundregeln
auf S. 7 und 9):

e Sobald eine Geisel genommen wird, legt der Geiselnehmer die Karte
verdeckt in seinen Spielbereich.

e Wer eine Geisel nimmt, die zu seinem eigenen Haus gehort,
nimmt die Karte stattdessen auf seine Hand.

o Jeder Spieler darf die von ihm festgehaltenen Geiseln
jederzeit ansehen.

¢ Die anderen Spieler sehen nur, aus welchen Hausern die Geiseln
stammen. Die Vorderseiten der Karten diirfen sie nicht ansehen.

o Verhindert ein Effekt, dass ein aktiver Spieler Belohnungen erhilt,
kann er auch keine Geiseln nehmen.

o Verhindert ein Effekt, dass ein Spieler Sanktionen erleidet, darf
keine Geisel von ihm genommen werden.

HAUSKARTEN

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Hauskarten (siehe
Grundregeln auf S. 6 und 9):

o Es gibt kein Handkartenlimit.

¢ Am Ende jedes Spielzugs zieht jeder Spieler, der weniger als
5 Handkarten hat, auf 5 Handkarten auf.

o Geht ein Hausstapel zur Neige, wird sofort der Ablagestapel
gemischt und ein neuer Hausstapel gebildet.

e Wenn ein Spieler eine Hauskarte auslegen oder ausspielen
muss (z.B. die verdeckte Karte, die jeder aktive Spieler in der
Begegnungsphase auslegt), aber keine Karten auf der Hand hat,
zieht er die oberste Karte seines Stapels und legt bzw. spielt sie
aus.

¢  Man kann die Hauskarten anderer Spieler als Geiseln nehmen,
aber man kann ihre Begegnungsoptionen und Effekttexte
nicht nutzen.

Aufbau der Hausstapel: Jeder Hausstapel enthalt 4 Friedenskarten,
10 Charakterkarten (2 pro Charakter) und 11 Kriegskarten
(Werte 1-8, 10, 12 und 20).

EINFLUSSTAFELN UND -MARKER

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Einflusstafeln und -marker
(siehe Grundregeln auf S. 4 und 8):

e  Wenn ein Spieler seinen Einfluss ausweitet, nimmt er einen seiner
eigenen Einflussmarker von seiner Tafel und legt ihn auf die Tafel
eines anderen Spielers.

o Auf einer Einflusstafel konnen beliebig viele gegnerische
Einflussmarker liegen (auch mehrere vom selben Haus).

o Die Felder unter den Markern haben keine Spielfunktion; sie zeigen
lediglich, wie weit der Besitzer der Tafel noch vom Spielsieg entfernt
ist.

£
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TEILNEHMEN

Die Teilnehmer einer Begegnung sind die beiden aktiven Spieler sowie
alle Spieler, deren Unterstiitzungsangebot angenommen wurde.

o Die gewdhlten Charaktere der teilnehmenden Spieler nehmen
ebenfalls an der Begegnung teil.

o Spieler und Charaktere gelten von Beginn der Begegnungsphase
bis zum Ende des Zugs als teilnehmend.

e Zuriickgezogene Charaktere nehmen nicht mehr an der
Begegnung teil.

MACHT

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Macht (siehe Grundregeln
auf S. 4 und 6):

e Wenn ein Spieler Macht verteilt, nimmt er sie von seinem
Anfiihrerbogen und legt sie auf einen oder mehrere
Charaktermarker seiner Wahl.

o Verteilte Macht muss nicht zwingend auf einen einzelnen
Charakter gelegt werden.

e Nimmt ein Charakter an einer Begegnung teil, muss
die verteilte Macht nicht zwingend auf diesen Charakter
gelegt werden.

¢ Macht kann nicht vom Anfiihrerbogen eines anderen Spielers
genommen werden, es sei denn, ein spezieller Spieleffekt
erlaubt dies ausdracklich.

e Wenn ein Spieler Macht von einem Charaktermarker entfernt, legt
er sie auf seinen Anfiihrerbogen.

e Manche Effekte verlangen, dass Macht vom Anfithrerbogen
entfernt wird. In diesem Fall wird die Macht in die
Spielschachtel gelegt und kann in dieser Partie nicht mehr
genutzt werden.

o Jeder Charakter kann beliebig viel Macht haben.

o Wer keine Macht auf seinem Anfiihrerbogen hat, kann keine
Macht vom Anfiithrerbogen auf seine Charaktere verteilen.

FRIEDEN

Es folgen Regelklarstellungen zum Thema Frieden (siehe Grundregeln
auf S. 6):

¢ Die Friedensverhandlungen finden in der Auswertungsphase statt.
Dies ist fiir einige Spieleffekte relevant.

¢ Beim Resultat Frieden erhalten die Spieler keine Belohnungen, aber
sie erleiden Sanktionen, falls die Verhandlungen scheitern.

o Jeder mdgliche Verhandlungsgegenstand kann von jedem aktiven
Spieler nur ein Mal ausgefiihrt werden.

o Unterstiitzende Spieler konnen sich an den Verhandlungen
beteiligen (gemaf der Regeln fiir offene Gesprache), aber sie kénnen
keine Forderungen stellen oder etwas erhalten.
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KURZUBERSICHT

DER SPIELZUG
1. VORBEREITUNG (S. 5)

Der Herausforderer zieht eine Ereigniskarte, um den Verteidiger

zu ermitteln.

A. Jeder aktive Spieler zieht 1 Hauskarte und verteilt 1 Macht von
seinem Anfiithrerbogen.

B. Zuerst wahlt der Herausforderer einen Charakter, der an der
Begegnung teilnehmen soll, dann der Verteidiger.

2. UNTERSTUTZUNG (S. 5)

Jeder nicht aktive Spieler darf entweder dem Herausforderer oder dem
Verteidiger einen Charakter zur Unterstiitzung anbieten.

3. BEGEGNUNG (S. 6)
Jeder aktive Spieler wéhlt eine Hauskarte von seiner Hand und legt sie

verdeckt aus. Dann werden die Karten aufgedeckt.

o Resultat Krieg: Beide Seiten addieren Macht und Kriegswert. Wer
die hohere Summe hat, gewinnt.

¢ Resultat Frieden: Die beiden aktiven Spieler treten in offene
Verhandlungen ein und kénnen bestimmte Verhandlungs-
gegenstdnde fordern und/oder anbieten.

o Resultat Verrat: Wer die Kriegskarte ausgelegt hat, gewinnt, erleidet
aber spezielle Sanktionen.

4. AUSWERTUNG (S. 7)

Abhéngig vom Ausgang der Begegnung erhalten die Spieler
Belohnungen und Sanktionen.

o Herausforderer gewinnt: Jeder Spieler auf der Gewinnerseite weitet
seinen Einfluss auf den Verteidiger aus.

o Verteidiger gewinnt: Jeder Spieler auf der Gewinnerseite zieht
2 Hauskarten und verteilt 2 Macht von seinem Anfiihrerbogen.

o Herausforderer oder Verteidiger verliert: Jeder Spieler auf der
Verliererseite entfernt die Halfte der Macht seines teilnehmenden
Charakters (aufgerundet).

¢  Geiselnahme: Beim Resultat Krieg nimmt der aktive Spieler
der Gewinnerseite 1 Geisel von einem Spieler auf der Verliererseite.

Beim Resultat Verrat nimmt der aktive Spieler der Verliererseite
1 Geisel von jedem Spieler auf der Gewinnerseite.

Nach der Auswertungsphase zieht jeder Spieler auf 5 Handkarten auf.

GEISELN

o  Eine Geisel kann von der Hand, vom Stapel oder von den Geiseln
eines Spielers genommen werden.

o Zu Beginn jedes Zugs kann jeder Spieler Geiseln freilassen oder
foltern (siehe S. 9).
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