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DAS EINZIGE SPIEL,

DAS ZAHLT

Zu viele fremde Gesichter, dachte Tyrion, zu viele neue
Spieler. Das Spiel hat sich geindert, wihrend ich in
meinem Bett vermodert bin, und keiner wird mir die
Regeln erkliren.

—George R.R. Martin, Sturm der Schwerter

NC 2

HALT!

Zuerst die Spielregel lesen! Wenn wihrend des
Spiels Fragen auftauchen, kann man im Glossar des
Referenzhandbuchs nachschlagen. Wir empfehlen,
nach dem Einfithrungsspiel die Anhinge auf

S. 24 ff. zu lesen.

e

Das Referenzhandbuch ist das ultimative Nachschlagewerk
fir alle Regelfragen, enthilt aber keine Erklarung des
Spiels. Daher sollte man zuerst die Spielregel vollstindig
durchlesen und in diesem Dokument nur bei Bedarf
nachschlagen.

Das Glossar macht den Grofiteil des Referenzhandbuchs
aus. Darin werden alle Begriffe und Spielsituationen in
alphabetischer Reihenfolge erklirt. Bei Regelfragen sollte

man zuallererst im Glossar nachschlagen.

Der zweite Teil des Handbuchs enthilt zwei Anhinge.
Im ersten finden sich ausfiihrliche Timing-Diagramme,
welche die Struktur einer Spielrunde darstellen, sowie
Erlduterungen zur Handhabung jedes einzelnen Spiel-
schritts. Der zweite Anhang illustriert und erklirt den
genauen Aufbau aller Kartentypen.

DIE GOLDENEN REGELN

o

Bei direkten Widersprichen zwischen Referenzhandbuch
und Spielregel hat stets der Text aus dem Referenzhandbuch
Vorrang.

Bei direkten Widerspriichen zwischen Referenzhandbuch/
Spielregel und einem Kartentext hat stets der Kartentext
Vorrang.

GLOSSAR

Es folgt eine Auflistung aller Regeln, Begriffe und Spiel-
situationen in alphabetischer Ordnung.

Abgabenphase
Siche Anhang I, ,7. Abgabenphase® auf S. 29.

Ablagestapel
Der Ablagestapel ist ein nicht im Spiel befindlicher Bereich,
nicht zu verwechseln mit dem Totenstapel.

% Immer wenn eine Karte »abgelegt® wird (aus dem Spiel
oder aus einem nicht im Spiel befindlichen Bereich, z. B.
der Hand oder dem Deck), kommt sie offen nach oben
auf den Ablagestapel ihres Besitzers.

'%’ Die Ablagestapel der Spieler sind nicht geheim und
dirfen jederzeit von allen Spielern eingesehen werden.

% Die Reihenfolge der Karten im Ablagestapel darf nicht
verdndert werden, es sei denn, eine Kartenfihigkeit
fordert ausdriicklich dazu auf.

% Werden mehrere Karten gleichzeitig abgelegt, darf der
Besitzer sie in beliebiger Reihenfolge, eine nach der
anderen, auf seinen Ablagestapel legen.

Verwandte Themen: Totenstapel, Das Spiel verlassen,

Opfern
Adjektive

Falls ein Kartentext ein Adjektiv, gefolgt von mehreren
Substantiven enthilt, bezicht sich das Adjektiv auf jedes
Element der Liste (falls méglich). Beispiel: ,,Alle einzig-
artigen Charaktere und Orte“ bedeutet ,alle einzigartigen
Charaktere und alle einzigartigen Orte.

Agendakarten

Agendakarten liegen neben der Fraktionskarte eines Spielers
und bringen spezielle Fahigkeiten und Einschrinkungen fiir
das Deck mit sich. Jeder Spieler darf beim Zusammenstellen
seines Decks genau 1 Agendakarte (zusammen mit seiner
Fraktionskarte) verwenden. Bei Spielbeginn liegt die
Agendakarte neben der Fraktionskarte des Spielers und
wird gemeinsam mit dieser beim Spielaufbau aufgedeckt.

‘%‘ Agendakarten sind nicht ,,im Spiel“. Solange sie
aktiv neben der Fraktionskarte eines Spielers liegen,
beeinflusst ihr Text den Spielstatus von einem nicht im
Spiel befindlichen Bereich aus.

‘%‘ Karten mit dem aufgedruckten Typ Agenda kénnen
nicht durch andere Kartenfihigkeiten aus dem Spiel
entfernt werden.

Der Aufbau einer Agendakarte wird in Anhang IT erklirt.
Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel, Deckbau
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Aktionen

Eine Aktion ist eine ausgeloste Fahigkeit, die durch das
fettgedruckte Stichwort ,, Aktion: eingeleitet wird. Aktionen
konnen nur innerhalb eines Aktionsfensters initiiert werden.
Wann genau ein Aktionsfenster eintritt, kann man den
Diagrammen in Anhang I entnehmen.

Bei manchen Aktionsfihigkeiten steht der Name einer
Phase vor dem Stichwort ,Aktion:“. Sie gelten trotzdem als
Aktionsfihigkeiten, kénnen aber nur in der angegebenen
Phase (innerhalb eines Aktionsfensters) initiiert werden.

Eine Aktion muss vollstindig abgehandelt sein, bevor die
nichste Aktion initiiert werden kann.

Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel

Aktiver Spieler
In manchen Phasen ernennt das Spiel einen aktiven Spieler,
der bestimmte Handlungen durchfihren darf.

%% In der Aufmarschphase kassiert der aktive Spieler sein
Einkommen und darf Charaktere, Orte, Verstirkungen
und Duplikate von der Hand aufmarschieren lassen.

2% In der Herausforderungsphase darf der aktive Spieler

Herausforderungen initiieren.

Verwandte Themen: Aufmarschphase, Herausforderungsphase

Andauernde Effekte

Manche Kartenfihigkeiten erzeugen Effekte oder Zustinde,
die den Spielstatus fiir eine bestimmte Zeit (z. B. ,,bis zum
Ende der Herausforderung®) beeinflussen. Dies nennt man

andauernde Effekte.

% Ein andauernder Effekt hilt linger an als die Abhandlung
der Fihigkeit, die ihn erzeugt. Der Effekt beeinflusst den
Spielstatus fiir die vorgegebene Dauer, egal ob die Karte,
die ihn erzeugt hat, im Spiel ist/bleibt oder nicht.

%% Ein andauernder Effekt liuft ab, sobald der angegebene
Zeitpunkt erreicht ist. Falls ein andauernder Effekt
»bis zum Ende der Runde® anhilt, liuft er ab, kurz bevor
»Am Ende der Runde“-Fihigkeiten initiiert werden
diirfen.

‘%‘ Ein ,Bis zum Ende von X“-Effekt, der nach dem Ende
von X initiiert werden wiirde (durch die Abhandlung
einer Unterbrechung oder Reaktion auf etwas, das am
Ende von X eintrat), wiirde sofort ablaufen, ohne den
Spielstatus zu verindern, und kann daher nicht initiiert

~ werden.

Angreifer, Angreifender Charakter,
Angreifender Spieler

Der Begriff ,angreifender Charakter bezieht sich auf einen
Charakter, der an einer Herausforderung teilnimmt und
zwar aufseiten des Spielers, der die Herausforderung initiiert
hat. ,Angreifer* wird auch als Kurzform fiir ,angreifender
Charakter” gebraucht.

»Angreifender Spieler bezieht sich auf den Spieler, der die

momentan abgehandelte Herausforderung initiiert hat.

Verwandte Themen: Herausforderungsphase, Verteidiger,
Teilnehmen

Ansehen

Sobald ein Spieler angewiesen wird eine oder mehrere Karten
»anzuschen, zeigt er sie seinen Gegnern nicht. Solange eine
Karte angesehen wird, verldsst sie nicht ihren Spielbereich.
Die Ansehen-Anweisung endet, sobald die Karte wieder

in ihren verborgenen Zustand zuriickgekehrt ist oder ihren
neuen Standort erreicht hat.

Anstatt, stattdessen
Siehe , Ersatzeffekte” auf S. 9.

Archiv
Siehe ,,Strategiekarte® auf S. 19.

Aufbau
Das Spiel wird in folgenden Schritten aufgebaut:

1. Spielformat bestimmen und Decks wihlen.
Bei 2 Spielern verwendet man das Tjost-Spielformat,
bei 3+ Spielern das Buhurt-Spielformat.

2. Startspieler bestimmen. Ein zufillig bestimmter Spieler
wird fiir die Dauer des Aufbaus zum Startspieler ernannt.
Er legt den Startspielermarker vor sich.

3. Fraktionen und Agenden (falls vorhanden)
bekanntgeben. In Spielerreihenfolge gibt jeder
Spieler bekannt, welche Fraktion und Agenda (falls
vorhanden) sein Deck verwendet, und legt Fraktions-
und Agendakarte (falls vorhanden) offen in seinen
Spielbereich.

4. Schatzkammer einrichten. Alle Gold-, Macht- und
Einflussmarker kommen in einen Vorrat in Griffweite
aller Spieler. Dieser Bereich ist die Schatzkammer.

5. Strategiestapel platzieren. Jeder Spieler legt seinen
Strategiestapel verdeckt neben seine Fraktionskarte.

6. Nachziehstapel mischen. Jeder Spieler mischt seinen
Nachziehstapel zur Zufriedenheit aller Gegner.

7. Starthand ziehen. Jeder Spieler zieht 7 Karten von
seinem Nachziehstapel. In Spielerreihenfolge hat jeder
Spieler ein Mal die Option einen Mulligan zu nehmen,
d.h. die 7 gezogenen Karten in den Nachziehstapel

zuriickzumischen und 7 neue zu ziehen.
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8. Startkarten platzieren. In Spielerreihenfolge darf jeder
Spieler Charakter-, Orts- und Verstirkungskarten von
der Hand mit Gesamtkosten von bis zu 8 als Start-
karten platzieren. Startkarten werden verdeckt in den
eigenen Spielbereich gelegt. Dabei missen folgende
Einschrinkungen beachtet werden:

+ Die Gesamtkosten der platzierten Karten diirfen nicht
hoher als 8 sein.

+ Hochstens 1 Karte mit dem Schlisselwort , Limitiert®
darf platziert werden.

+ Nur Charakter-, Orts- und Verstirkungskarten diirfen
platziert werden.

+ Jede platzierte Verstirkung muss in der Lage sein,
eine zulissige Karte oder ein zulissiges Spielelement
zu verstirken, die oder das nach dem Aufdecken der
Startkarten im niachsten Schritt unter der Kontrolle
ihres oder seines Besitzers sein wird.

+ Zusitzliche Kopien von einzigartigen Karten kénnen
beim Aufbau kostenlos platziert und im folgenden
Schritt als Duplikate aufgedeckt werden.

9. Startkarten aufdecken. Alle Spieler decken gleich-
zeitig ihre Startkarten auf. Dann platziert jeder Spieler
in Spielerreihenfolge seine Duplikate und legt seine
Verstirkungen so an, dass sie zuldssige Karten oder
Spielelemente verstirken. Hinweis: Karten, die beim
Spielaufbau aufgedeckt oder bekanntgegeben werden, gelten
nicht als gespielt, aufmarschiert, ins Spiel gebracht oder ins
Spiel gekommen. Fihigkeiten, die sich auf einen solchen
Vorgang beziehen, werden in diesem Schritt ignoriert. Bei
Spielbeginn gelten die Karten als ,bereits im Spiel“.

10. Starthand auffrischen. Jeder Spieler zieht wieder auf
7 Handkarten auf.

Verwandte Themen: Duplikate, Mulligan, Anhang II:
Aufbau der Karten

Aufdecken

Sobald ein Spieler angewiesen wird, eine Karte aufzu-
decken, muss er sie seinen Gegnern zeigen. Falls keine
bestimmte Dauer fiir das Aufdecken angegeben ist,
bleibt die aufgedeckte Karte aufgedeckt, bis sie ihre neue
Zielposition (vorgegeben von der Fihigkeit) erreicht hat
oder die Abhandlung der Fihigkeit abgeschlossen ist.

% Solange eine Karte aufgedeckt ist, gilt sie weiterhin,
als wire sie in dem Bereich (z.B. auf der Hand oder im
Deck eines Spielers), von wo sie aufgedeckt wurde.

Aufgedeckte Strategie
Siehe , Strategiekarte® auf S. 19
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Aufgedruckt

Das Wort ,aufgedruckt® bezieht sich auf Texte, Eigen-
schaften, Symbole oder Werte, die physisch auf einer Karte
aufgedrucke sind.

Verwandte Themen: Leer

Aufheben

Manche Kartenfihigkeiten (Ublicherweise Unterbrechung-
en) konnen andere Karten- oder Spieleffekte ,aufheben®
Aufheben-Fihigkeiten unterbrechen die Initiierung eines
Effekts und verhindern, dass der Effekt inititert wird. Aus
diesem Grund haben Aufheben-Fihigkeiten Vorrang vor
allen anderen Unterbrechungen des Effekts, der gerade
initiiert werden sollte.

'%’ Sobald ein Effekt aufgehoben wurde, steht er nicht
mehr unmittelbar bevor, d.h. es konnen keine weiteren
Unterbrechungen (inkl. Aufheben-Fihigkeiten) in
Bezug auf den aufgehobenen Effekt initiiert werden.

'%’ Sobald die Effekte einer Fahigkeit aufgehoben werden,
gilt die Fihigkeit trotzdem als verwendet und alle
Kosten bleiben bezahlt.

% Werden die Effekte einer Ereigniskarte aufgehoben,
gilt die Karte trotzdem als gespielt und kommt trotzdem
auf den Ablagestapel ihres Besitzers. ,

Verwandte Themen: Kosten, Fihigkeiten initiieren,
Unterbrechungen, ,Nur und ,maximal®, Ausléser

|
|
Aufmarschieren J
In der Aufmarschphase kann der aktive Spieler (als Spieler- !
aktion) eine Charakter-, Orts- oder Verstirkungskarte

{oder ein Duplikat) von seiner Hand aufmarschieren lassen, I
indem er die Goldkosten der Karte bezahlt und sie in den l
Spielbereich legt. Er bezahlt die Goldkosten, indem er die

angegebene Goldmenge aus seiner Goldreserve nimmt und

in die Schatzkammer legt. |

‘%’ Sobald eine Karte aufmarschiert, kommt sie ins Spiel. |

% Ereigniskarten marschieren nicht auf; sic werden
gespielt. :
‘%’ Kartenfahigkeiten, die eine Karte ins Spiel bringen, !
zihlen nicht als Aufmarschieren der Karte. ]
Verwandte Themen: Kosten, Duplikate, Ins Spiel

kommen, Ereigniskarten, Fihigkeiten initiieren/Karten
aufmarschieren lassen, Ins Spiel bringen

Aufmarschphase
Siche Anhang I, , 3. Aufmarschphase® auf S. 27.
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Aufrecht, Aufrichten

Falls eine Karte in senkrechter Position ist und ihr kontrol-
lierender Spieler den Kartentext von links nach rechts lesen
kann, gilt sie als aufrecht bzw. aufrecht stehend.

% StandardmiiRig kommen Karten in aufrechtem Zustand
ins Spiel.

% Um eine aufrechte Karte zu beugen, dreht man sie um 90°
zur Seite.

Verwandte Themen: Ins Spiel kommen, Beugen, Gebeugt

Aufrichtphase
Sieche Anhang I, ,,6. Aufrichtphase® auf S. 29.

Aus dem Spiel entfernen

Aus dem Spiel entfernte Karten werden beiseitegelegt und
haben keinen weiteren Einfluss auf das Spielgeschehen
(zumindest solange sie entfernt bleiben).

Falls keine bestimmte Dauer fiir die Entfernung angegeben
ist, bleibt die Karte bis zum Ende des Spiels entfernt.

Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel

Ausgeloste Fahigkeiten

Eine ausgeloste Fahigkeit ist eine Fahigkeit, die durch ein
fettgedrucktes Stichwort, gefolgt von einem Doppelpunkt,
eingeleitet wird. Dahinter steht der Rest der Fahigkeit.

Dazu gehoren Aktionen, phasenspezifische Aktionen,
Unterbrechungen, Reaktionen, erzwungene Unterbrechungen
und Reaktionen sowie ,Sobald aufgedeckt“-Fihigkeiten.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Ausloser

Ausloser

Ein Ausloser ist ein klar definierter Vorfall, der im Laufe
des Spiels eintreten kann. Bei Kartenfihigkeiten ist der
Ausloser das Element der Fihigkeit, das sich auf einen
bestimmten Vorfall bezieht und damit angibt, wann die
Fahigkeit verwendet werden darf. Die Beschreibung eines
Fihigkeitsauslosers wird oft mit ,,sobald (bei Unter-
brechungen) oder ,nachdem® (bei Reaktionen) eingeleitet.

Falls ein einzelner Vorfall mehrere Ausloser produziert

(z.B. zwei gleichzeitig getotete Charaktere bei einem Militir-
einsatz mit Schadenswert 2), teilen sich diese Ausléser ein
gemeinsames Unterbrechungs-/Reaktionsfenster, in dem alle
Fihigkeiten verwendet werden diirfen, die sich auf einen der
durch den Vorfall entstandenen Ausloser beziehen.

Es folgt eine Sequenz moglicher Unterbrechungs- und
Reaktionsgelegenheiten, die im Rahmen jedes Auslosers
im Spiel entstehen:

1. Der Ausloser steht unmittelbar bevor (d. h. sofern er nicht
aufgehoben, verdndert oder anderweitig von Unter-
brechungsfihigkeiten umgangen wird, ist er
das nichste eintretende Spielereignis).

2. Unterbrechungsfihigkeiten, die sich im Konjunktiv auf
den bevorstehenden Ausloser beziehen, konnen verwendet
werden. (Anm.: Eine Aufheben-Unterbrechung kann die
Initiierung eines Effekts verhindern. Die Initiierung eines
Effekts ist ein separater Ausloser, der vor der Abhandlung
des Effekts stattfindet. Aufheben-Unterbrechungen sind
die einzigen Unterbrechungen, die sich auf die Initiierung
eines Effekts beziehen.) Falls der bevorstehende Ausloser
aufgehoben wird, tritt keiner der folgenden Schritte
dieser Sequenz ein. Wird der Ausléser veridndert, steht
der urspriingliche Ausloser nicht mehr unmittelbar bevor,
dafiir steht jetzt der neue Auslser unmittelbar bevor
(i.d.R. heifdt das, dass eine Karte, die im Begriff war das

Spiel zu verlassen, jetzt im Begriff ist gerettet zu werden).

3. Erzwungene Unterbrechungen des bevorstehenden
Auslosers missen abgehandelt werden. Die Reihenfolge
bestimmt der Startspieler.

4. Das Unterbrechungsfenster des bevorstehenden Auslosers
offnet sich und schliefit sich wieder, nachdem alle Spieler
nacheinander gepasst haben.

5. Der Ausloser selbst tritt ein.

6. Erzwungene Reaktionen auf den Ausloser missen
abgehandelt werden. Die Reihenfolge bestimmt der
Startspieler.

7. Das Reaktionsfenster des Auslosers 6ffnet sich und
schlieft sich wieder, nachdem alle Spieler nacheinander
gepasst haben.

Verwandte Themen: Aufheben, Fihigkeiten initiieren,
Unterbrechungen, Reaktionen, Konjunktiv

Basiswert
Der Wert einer Grofie vor dem Anwenden von Modifi-
katoren. Bei den meisten Groflen ist es gleichzeitig der

aufgedruckte Wert.
Verwandte Themen: Aufgedruckt, Modifikatoren

Besitz und Kontrolle

Der Besitzer einer Karte ist der Spieler, der sie bei Spiel-
beginn im Deck hatte.

% Standardmifig kommen Karten unter der Kontrolle
ihres Besitzers ins Spiel. Manche Fihigkeiten konnen
dazu fithren, dass die Kontrolle an einen anderen Spieler

tibergeht.

% Ein Spieler kontrolliert auch die Karten in seinen nicht
im Spiel befindlichen Bereichen (z.B. Hand, Deck,
Ablage- und Totenstapel).

% Falls eine Karte in den nicht im Spiel befindlichen
Bereich eines Spielers kommen wirde, der nicht ihr
Besitzer ist, legt man sie stattdessen in den entsprechen-
den, nicht im Spiel befindlichen Bereich ihres Besitzers
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(was alle zugehorigen Kartenfihigkeiten und Rahmen-
effekte betrifft, wird die Karte behandelt, als wire sie
in den nicht im Spiel befindlichen Bereich des Gegners
gekommen. Nur physisch wird sie in einen anderen
Bereich gelegt.)

'%’ Falls wihrend der Abhandlung einer Herausforderung
die Kontrolle tiber einen teilnehmenden Charakter
wechselt, wird er sofort aus der Herausforderung
entfernt.

Verwandte Themen: Deck, Das Spiel verlassen

Beugen, Gebeugt

Meistens werden Karten gebeugt, um anzugreifen,

zu verteidigen oder bestimmte Kartenfihigkeiten zu
verwenden. Sobald eine Karte gebeugt wird, dreht man sie
um 90°. In dieser Position gilt die Karte als gebeugt.

<% Eine gebeugte Karte kann nicht noch einmal gebeugt
werden, bis sie wieder aufgerichtet wurde (durch einen
Spielschritt oder eine Kartenfihigkeit).

Verwandte Themen: Aufrecht, Aufrichten

Brandschatzen

Brandschatzen ist ein Herausforderungs-Schlisselwort.
Nachdem ein Spieler eine Herausforderung gewonnen
hat, darf er fiir jeden teilnehmenden Charakter mit dem
Schlisselwort Brandschatzen, den er kontrolliert, 1 Karte
vom Nachzichstapel des Verlierers (von oben) ablegen

Verwandte Themen: Herausforderungsphase,
Schlisselworter

Buhurt (Spielformat)
Das Buhurt-Spielformat ist eine Partie mit drei oder mehr

Spielern.

% Beim Buhurt-Spielformat kommen die Titelkarten
sowie alle zugehorigen Rahmenschritte (1.4 und 7.4,
siche Anhang I) zum Einsatz.

Verwandte Themen: Tjost (Spielformat), Titelkarten

Charakterkarten

Charakterkarten (kurz: Charaktere) stellen die Lords,
Ladies, Ritter, Heere, Soldner, Kreaturen und anderen
Personlichkeiten und Gruppen aus der Welt von Das Lied
von Eis und Feuer dar. Sie kommen in der vorderen Reihe
eines Spielbereichs ins Spiel und bleiben dort, bis sie durch
eine Fihigkeit oder einen Spieleffekt entfernt werden.

Der Aufbau einer Charakterkarte wird in Anhang IT
erklirt.

A G N T A O I T IS N T

,2Dann“

Falls der Text einer Fihigkeit das Wort ,dann® enthilt,
muss der Text vor dem ,,dann® vollstindig und erfolgreich
abgehandelt sein (d.h. Verinderungen des Spielstatus
missen den kompletten Aspekt des Effekts vor dem ,dann®
widerspiegeln), bevor der Teil nach dem ,,dann“ abgehandelt
werden kann.

% Wurde der Aspekt vor dem ,,dann‘ vollstindig und
erfolgreich abgehandelt, muss auch die Abhandlung des
Aspekts nach dem ,,dann® versucht werden.

'%’ Waurde der Aspekt vor dem ,,dann‘ nicht vollstindig und
erfolgreich abgehandelt, versucht man erst gar nicht, den
Aspekt nach dem ,dann® abzuhandeln.

Das Spiel verlassen

»Das Spiel verlassen® bezeichnet den Ubergang einer Karte
von einem Spielbereich in einen nicht im Spiel befindlichen
Zustand

Falls eine Karte das Spiel verlisst, treten gleichzeitig
folgende Konsequenzen ein:

<% Alle Marker auf der Karte werden in die Schatzkammer
zurtckgelegt.

’%’ Alle Duplikate der Karte werden abgelegt.

% Alle Verstirkungen der Karte werden auf die Hand ihrer
Besitzer zurtickgeschickt.

% Alle andauernden und/oder verzogerten Effekte, welche
die Karte im Spiel beeinflusst haben, laufen fiir diese
Karte ab.

Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel

Deck, Nachziehstapel

Das Wort ,,Deck® wird manchmal auch gleichbedeutend
mit dem Nachziehstapel gebraucht, der alle Verstarkungen,
Charaktere, Ereignisse und Orte eines Spielers enthilt.

Der Strategiestapel wird immer ausdricklich als solcher
bezeichnet.

Verwandte Themen: Strategiestapel

Deckbau

Um ein turnierfihiges Deck zu bauen, miissen folgende
Punkte beachtet werden:

%% Man muss genau 1 Fraktionskarte wihlen.

%% Es muss 1 Agendakarte gewihlt oder sich gegen die

Nutzung einer Agenda entschieden werden.

2% Es muss ein Strategiestapel aus genau 7 Karten
zusammengestellt werden. Maximal 1 der gewihlten
Strategiekarten darf mit 2 Kopien im Strategiestapel
verteten sein (nach Titel der Karte). Von allen anderen
Strategiekarten darf nur 1 Kopie im Stapel sein.
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<% Man muss einen Nachziehstapel aus mindestens
60 Karten zusammenstellen.

%% Eine Obergrenze fiir die Grofe des Nachziehstapels gibt
es nicht.

er Nachziehstapel darf nur bis zu opien jeder Karte
%% Der Nachzichstapel darf nur bis zu 3 Kopien jeder K
(unterschieden nach Titeln) enthalten.

%% Jede Karte im Strategie- und Nachziehstapel des Decks
muss neutral sein oder der Fraktion der Fraktionskarte
angehdren, es sei denn, eine Kartenfihigkeit erlaubt
ausdrucklich etwas anderes.

Verwandte Themen: Kopie, Deck, Deck-Limits, Fraktion,
Strategiestapel

Deck-Limits, Deck-Limit: X

Die meisten Karten dirfen mit bis zu 3 Kopien im Deck
vertreten sein. Hat eine Karte den Zusatz ,Deck-Limit:
X darf man maximal X Kopien dieser Karte in sein Deck
aufnehmen.

%% Falls X=2 oder niedriger ist, gilt das Limit als
Einschrinkung beim Deckbau.

‘%‘ Falls X=4 oder hoher ist, gilt das Limit als Sondererlaub-
nis, durch die man mehr als die normalen 3 Kopien in
sein Deck aufnehmen kann.

Verwandte Themen: Strategiestapel-Limit: X

Diirfen

Das Verb ,diirfen weist darauf hin, dass ein bestimmter
Spieler die Option hat, das Folgende zu tun. Ist kein spezi-
eller Spieler angegeben, hat der kontrollierende Spieler der
Karte mit der fraglichen Fihigkeit die Option.

Duplikate

Man darf weitere Kopien einer im Spiel befindlichen einzig-
artigen Karte (erkennbar am @-Symbol im Titel), die man
besitzt und kontrolliert, als Duplikate nutzen. Sobald eine
Karte als Duplikat ins Spiel kommt, wird sie offen unter die
bereits vorhandende Kopie der Karte gelegt. Die vorhandene
Kopie muss das Duplikat teilweise tiberlappen.

Ein Duplikat verleiht seinem kontrollierenden Spieler
folgende ausgeloste Spielfihigkeit: ,Unterbrechung:
Sobald die tiberlappende einzigartige Karte das Spiel
verlassen wiirde, lege dieses Duplikat ab, um die Karte
zu retten. (Kann nicht aufgehoben werden.)

‘%‘ Es kostet nichts, eine Karte als Duplikat aufmarschieren
" zu lassen.

% Duplikate gelten nicht als Verstiarkungen. Texte,
die sich auf Verstirkungen beziehen, interagieren nicht
mit Duplikaten und beeinflussen sie auch nicht.

% Duplikate haben keine Texte, Titel, Eigenschaften,
Typen oder Merkmale. Solange ein Duplikat im Spiel ist,
gilt es nur als blanke ,, Duplikatkarte®.

% Esist moglich, eine Karte mit mehreren Duplikaten zu
versehen.

%% Man darf auch andere Varianten einer einzigartigen Karte
als Duplikate verwenden. Die Variante, die zuerst im
Spiel war, bleibt auch nach dem Anlegen des Duplikats
die aktive Variante. Man darf eine Karte nicht durch ihr
Duplikat ersetzen.

% Das Aufmarschieren eines Duplikats zahlt nicht als
Aufmarschieren einer Karte des aufgedruckten Typs.
Es zihlt nur als , Aufmarschieren einer Duplikatkarte®.

Verwandte Themen: Besitz und Kontrolle, Retten,
Einzigartige Karten

Effekte

Ein Karteneffekt ist ein Effekt, der durch die Abhandlung
eines aufgedruckten oder durch eine Karte erhaltenen Fihig-
keitstexts entsteht. Ein Rahmeneffekt ist ein Effekt, der
durch die Abhandlung eines Rahmenereignisses entsteht.

'%' Vor einem Karteneffekt konnen Kosten, Ausloser, Spiel-
einschrinkungen und/oder Sondererlaubnisse stehen.
Diese Elemente gelten nicht als Effekte.

%% Einmal initiiert, muss jeder Bestandteil eines Effekts so
weit wie moglich abgehandelt werden, es sei denn, der

Text enthilt das Verb , diirfen“.

<% Sobald sich ein Effekt ohne Ziel auf eine bestimmte An-
zahl an Objekten auswirkt (z.B. ,ziehe 3 Karten® oder
,durchsuche die obersten 10 Karten deines Decks“) und
im angegebenen Spielbereich nicht gentigend Objekte
dieser Art sind, wirkt sich der Effekt auf so viele Objekte

wie moglich aus.

%% Sobald ein andauernder Effekt abliuft (oder die Wirkung
einer konstanten Fihigkeit endet), gilt das nicht als
Verinderung des Spielstatus durch einen Karteneffekt.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Kosten, Verzogerte
Effekte, Andauernde Effekte, Diirfen, Fihigkeiten initiieren,

Spieleinschrinkungen und Sondererlaubnisse, Ausloser

Einblick

Einblick ist ein Herausforderungs-Schlisselwort. Nachdem
ein Spieler eine Herausforderung gewonnen hat, darf er

fiir jeden teilnehmenden Charakter mit dem Schlisselwort
Einblick, den er kontrolliert, 1 Karte ziehen.

Verwandte Themen: Herausforderungsphase,
Schlisselworter
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Einflussmarker
Einflussmarker sind allgemeine Marker,
die zum Festhalten verschiedener Spiel-
zustinde gebraucht werden. Sie haben
keine eigenen Regeln.

Einflussmarker

'%’ Kartenfihigkeiten konnen eine (dop /g elseztzg)

Vielzahl verschiedener Markertypen definieren, z. B.
,Verratsmarker®,  Giftmarker und , Aufrichtenmarker®.
Sobald ein solcher Marker gefordert wird, verwendet
man einen Einflussmarker fiir ihn.

Einkommen

Sobald ein Spieler in der Aufmarschphase zum aktiven
Spieler wird, kassiert er sein Einkommen, indem er den
Goldwert seiner aufgedeckten Strategiekarte nimmt und alle
relevanten Goldmodifikatoren einrechnet. Dann erhilt er
die entsprechende Menge an Gold aus der Schatzkammer.

Verwandte Themen: Gold, Goldmodifikator,
Aufmarschphase

Einschiichternd

Einschtichternd ist ein Herausforderungs-Schlisselwort.
Nachdem ein Spieler als angreifender Spieler eine Heraus-
forderung gewonnen hat, bei der er einen Charakter mit
dem Schliisselwort Einschiichternd kontrolliert, darf

er einen vom Verlierer kontrollierten Charakter wihlen
und beugen. Der gewihlte Charakter darf nicht mehr
Stirke haben als die Summe der Stirke, um welche

die Herausforderung gewonnen wurde. Er muss nicht
unbedingt an der Herausforderung teilnehmen.

'%’ Pro Herausforderung kann nicht mehr als eine Kopie
g P
des Schliisselworts Einschiichternd erfolgreich abgehan-
delt werden.

Verwandte Themen: Herausforderungsphase,
Schlusselworter

Einzigartige Karten

Eine Karte mit einem 4-Symbol vor dem Kartentitel ist
yeinzigartig®, d.h. jeder Spieler darf maximal 1 Kopie dieser
Karte (unterschieden nach Titeln) im Spiel haben.

4% Man darf auch weitere Kopien einer einzigartigen Karte,
die man besitzt und kontrolliert, aufmarschieren lassen
(oder tiber eine Kartenfihigkeit ins Spiel bringen). Diese
Kopien sind kostenlos und werden als Duplikate unter

die Karte gelegt.

%% Man kann die Kontrolle iiber eine einzigartige Karte
nicht ibernehmen, falls man eine im Spiel befindliche
Kopie dieser Karte besitzt oder kontrolliert.

% Man kann eine einzigartige Karte nicht ins Spiel
bringen oder die Kontrolle tiber sie tibernehmen, falls
eine Kopie dieser Karte im eigenen Totenstapel liegt.

Verwandte Themen: Totenstapel, Duplikate, Besitz und
Kontrolle

Ereigniskarten

Ereigniskarten (kurz: Ereignisse) stellen Taktiken,
Komplotte, glicckliche Zufille und andere unerwartete
Wendungen dar, die im Laufe des Spiels eintreten kénnen.

% Fihigkeitstyp, Ausléser (falls vorhanden) und Spielein-
schrinkungen/Sondererlaubnisse (falls vorhanden) einer
Ereigniskarte bestimmen, wann und wie sie gespielt
werden kann.

%% Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, werden die
Kosten bezahlt, die Effekte abgehandelt (oder aufge-
hoben) und die Karte kommt auf den Ablagestapel ihres
Besitzers, bevor sich im Anschluss an die Abhandlung
der Fihigkeit ein Reaktionsfenster 6ffnet.

*¥ Ereigniskarteneffekze wirken sich zum Zeitpunkt ihrer
Abhandlung auf den Spielstatus aus. Falls eine Ereignis-
karte mehrere Karten mit einem andauernden Effekt
belegt, konnen nur Karten, die zum Zeitpunkt des
Spielens der Ereigniskarte im Spiel sind, beeinflusst
werden. Karten, die erst nach der Abhandlung des
Ereignisses ins Spiel kommen, werden von dem
andauernden Effekt nicht beeinflusst.

'%' Werden die Effekte einer Ereigniskarte aufgehoben, gilt
die Karte trotzdem als gespielt und die Kosten werden
nicht riickerstattet. Nur die Effekte wurden aufgehoben.

% Eine Ereigniskarte kann nicht ins Spiel kommen, es sei
denn, die Fihigkeit, die sie ins Spiel bringt, dndert auch
ihren Kartentyp in einen Typ, der ins Spiel kommen
kann.

Der Aufbau einer Ereigniskarte wird in Anhang IT erklirt.

Verwandte Themen: Aufheben, Kosten, Verzogerte
Effekte, Andauernde Effekte, Spieleinschrinkungen und
Sondererlaubnisse, Ausloser

Erhalten

Das Verb ,erhalten” wird in verschiedenen
Zusammenhingen gebraucht.

%% Falls man Gold erhilt, nimmt man die angegebene
Menge an Gold aus der Schatzkammer und legt sie in
seine Goldreserve.

<% Talls man fiir eine Karte, die man kontrolliert, Macht
erhilt, nimmt man die angegebene Menge an Macht aus
der Schatzkammer und legt sie auf die Karte.

# REFERENZHANDBUCH ¥

o

e, T S

————

TSl A I - R e T s A 1Y (3 _;_:". el S R U S ) | ) (e ey - TSR Tty (ot e tE - AL




<% Falls eine Karte eine Eigenschaft (z.B. ein Symbol, ein
Merkmal, ein Schlisselwort oder einen Fihigkeitstext)
erhilt, funktioniert die Karte, als hitte sie die erhaltene
Eigenschaft. Erhaltene Eigenschaften gelten nicht als
aufgedruckt.

Verwandte Themen: Gold, Macht, Aufgedruckt

Ersatzeffekte

Ein Ersatzeffekt ist ein Effekt (normalerweise eine Unter-
brechung), der die Abhandlung eines Auslosers durch eine
andere Art der Abhandlung ersetzt. Dabei gilt der Ausloser
weiterhin als eingetreten. Oft wird das Wort ,anstatt*

oder ,stattdessen” gebraucht, um auf einen solchen Effekt
hinzuweisen. Nachdem alle Unterbrechungen des Auslosers
abgehandelt worden sind und der Ausldser selbst mit
Abhandeln an der Reihe ist, handelt man stattdessen den
Ersatzeffekt ab.

Falls mehrere Ersatzeffekte auf denselben Ausloser initiiert
werden, wird beim Abhandeln des Auslosers der zuletzt
initiierte Ersatzeffekt verwendet.

Beispiel: Benjen Stark hat folgenden Ersatzeffekt:
~Unterbrechung: Sobald Benjen Stark getitet wird, erhiltst du

2 Macht fiir deine Fraktion. Dann mischst du ihn zuriick in dein
Deck, anstatt ihn auf deinen Totenstapel zu legen. Der Ausloser
(Benjen Stark wird getitet) tritt trotzdem ein, wird aber anders
als normal abgehandelt, da die Karte in den Nachziehstapel ihres
Besitzers gemischt und nicht auf dessen Totenstapel gelegt wird.

Verwandte Themen: Unterbrechungen

Erzwungene Unterbrechungen/Reaktionen
Die meisten ausgel6sten Fihigkeiten sind optional. Es gibt
aber auch erzwungene Unterbrechungen und Reaktionen,
die man daran erkennen kann, dass sie durch das Wort
»Erzwungen® eingeleitet werden. Solche Fihigkeiten miissen
unmittelbar nach dem Eintreten ihres Auslosers (angegeben
im Fihigkeitstext) abgehandelt werden.

‘%‘ Bei jedem Ausléser haben erzwungene Unterbrechungen
Vorrang vor nicht-erzwungenen und werden zuerst ini-
tiiert. Ebenso haben erzwungene Reaktionen Vorrang vor
nicht-erzwungenen und werden zuerst initiiert.

‘%‘ Falls zwei oder mehr erzwungene Fahigkeiten gleich-
zeitig initiiert werden wiirden, bestimmt der Startspieler
die Reihenfolge, in der sie initiiert werden, egal wer die
Karten mit diesen Fihigkeiten kontrolliert.

% Jede erzwungene Fiihigkeit muss vollstindig abgehandelt
sein, bevor die nichste erzwungene Fihigkeit (in Bezug
auf denselben Ausloser) initiiert werden darf.

Verwandte Themen: Unterbrechungen, Reaktionen

Fihigkeiten

Eine Fihigkeit ist ein spezieller Kartentext, der etwas zum
Spielgeschehen beitrigt. Jede Kartenfahigkeit fillt in eine
der folgenden Kategorien: Aktionen, konstante Fihigkeiten,
Unterbrechungen, Schiisselworter, Reaktionen oder ,,Sobald
aufgedeckt“-Fihigkeiten.

% Das Initiieren einer Aktion, Unterbrechung oder
Reaktion ist optional. Das Verb ,diirfen kann die
Abhandlung einer Fihigkeit ebenfalls optional machen.
Der kontrollierende Spieler der Karte mit der optionalen
Fahigkeit entscheidet, ob er sie zum gegebenen Zeitpunkt
benutzen will oder nicht.

%% Folgende Fihigkeiten miissen zwangsweise angewandt
oder initiiert werden: konstante Fihigkeiten, ,Sobald
aufgedeckt“-Fihigkeiten, erzwungene Unterbrechungen
und erzwungene Reaktionen.

'%’ Das Initiieren eines Schliisselworts, in dessen Beschrei-
bung das Verb ,dirfen vorkommt, ist optional.
Die Anwendung aller anderen Schlisselworter ist Pflicht.

% Kartenfihigkeiten interagieren nur mit Karten im Spiel
(und konnen auch nur diese als Ziel haben), es sei denn,
der Fihigkeitstext bezieht sich ausdriicklich auf nicht im
Spiel befindliche Bereiche oder Spielelemente. Fahig-
keiten von Charakteren, Orten und Verstirkungen
kénnen nur von einem im Spiel befindlichen Bereich aus
initiiert werden oder sich auf das Spiel auswirken, es sei
denn, der Fihigkeitstext besagt ausdriicklich, dass er von
einem nicht im Spiel befindlichen Bereich aus verwendet
werden kann oder er setzt voraus, dass die Karte beim
Abhandeln der Fihigkeit nicht im Spiel ist. Bei Ereignis-
und Agendakarten gehort es zu den Regeln des Karten-
typs, dass sie von einem nicht im Spiel befindlichen
Bereich aus mit dem Spiel interagieren.

% Eine Kartenfihigkeit kann nur dann initiiert werden,
falls ihr Effekt das Potenzial hat, den Spielstatus zu
verdndern. Die Folgen bezahlter Kosten oder anderer
Fahigkeitsinteraktionen werden bei der Beurteilung dieses
Potenzials nicht in Betracht gezogen.

% Eine Kartenfihigkeit kann nur dann initiiert werden,
falls ihre Kosten (nach Einberechnung von Modifika-

toren) potenziell vollstindig bezahlt werden kénnen.

Verwandte Themen: Aktionen, Effekte, Konstante
Fahigkeiten, Kosten, Verzogerte Effekte, Erzwungene
Unterbrechungen/Erzwungene Reaktionen, Im Spiel

und nicht im Spiel, Unterbrechungen, Schliisselworter,
Andauernde Effekte, Reaktionen, Ausgeloste Fahigkeiten,
Sobald aufgedeckt
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Fihigkeiten initiieren/Karten

aufmarschieren lassen

Sobald ein Spieler eine Karte aufmarschieren lassen oder
spielen will oder eine ausgeloste Fihigkeit initiieren will,
deklariert er zuerst seine Absicht (und zeigt falls notig die
Karte, die er verwenden méchte). Dann werden folgende
Schritte der Reihe nach durchgefihrt:

1. Spieleinschrinkungen tiberpriifen: Kann die Karte zu
diesem Zeitpunkt aufmarschieren/gespielt werden bzw.
die Fihigkeit initiiert werden?

2. Kosten fiir das Aufmarschieren/Spielen der Karte
bzw. Initiieren der Fahigkeit bestimmen. Nur falls
die Kosten (nach Einberechnung aller Modifikatoren)
bezahlt werden konnen, fihrt man mit den weiteren
Schritten fort.

Alle Modifikatoren auf die Kosten anwenden.

Kosten bezahlen.
Ziel(e) wihlen, falls zutreffend.

Die Karte marschiert auf/wird gespielt bzw. der Effekt
der Fihigkeit versucht zu initiieren. Jetzt diirfen
Unterbrechungsfihigkeiten genutzt werden, welche die
Initiierung aufheben.

7. Die Effekte der Fihigkeit (sofern sie nicht in Schritt 6
aufgehoben wurden) sind fertig initiiert und werden
abgehandelt.

o v R W

Wiihrend des gesamten Vorgangs diirfen Unterbrechungen
und Reaktionen wie gewohnt verwendet werden, sofern ihre
Ausloser eintreten.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Aufheben, Kosten,

Spieleinschrinkungen und Sondererlaubnisse, Ziel

Festgelegt
Siehe ,Modifikatoren” auf S. 14.

Fir deine Fraktion

Sobald ein Spieler Macht , fir seine Fraktion® erhilt, legt er
die erhaltenen Machtmarker auf seine Fraktionskarte.

Fraktion, Fraktionskarten
Es gibt 8 Fraktionen im Spiel (siche Tabelle unten).

Die Fraktionskarte zeigt an, was die primére Fraktion
eines Decks ist. Fraktionszugehorige Karten sind mit dem
entsprechenden Fraktionssymbol (in der loyalen oder nicht-
loyalen Variante) markiert.

Der Aufbau einer Fraktionskarte wird in Anhang IT erklart.

Verwandte Themen: Deckbau, Fiir deine Fraktion, Loyal

Fraktion loyal nicht-loyal  im Text
- W .
Haus =~ ~
Lennister @ @ ¢
Ceel WM e
I(_lI::xjfreud @ @ B
Haus Tyrell @ @ B
S
- By -
gzi;htwache @ @ e

Gegen

Bei Herausforderungen spricht man davon, dass der
angreifende Spieler und der verteidigende Spieler an einer
Herausforderung ,gegen® einander beteiligt sind.

Gold

Gold ist die Wihrung des Spiels und
wird verwendet, um fiir Karten und
Kartenfihigkeiten zu bezahlen. Wie viel
Gold ein Spieler derzeit zur Verfiigung
hat, wird durch die Goldmarker in
seiner Goldreserve angezeigt. Diese
Information ist nicht geheim.

Goldmarker
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Zu Spielbeginn ist alles Gold in der Schatzkammer. Sobald
ein Spieler Gold erhilt, nimmt er die passende Menge aus
der Schatzkammer und legt sie in seine Goldreserve. Sobald
Gold ausgegeben wird, legt man es aus der Goldreserve in die
Schatzkammer zurtick.

Verwandte Themen: Aufmarschphase, Abgabenphase
Goldmodifikator

Siehe ,Modifikatoren von Strategiekartenwerten® auf S. 15.

Heimlich

Heimlich ist eine Schlisselwortfihigkeit. Sobald ein
Spieler eine Herausforderung initiiert, darf er fiir jeden
zum Angreifer deklarierten Charakter mit Heimlich einen
vom verteidigenden Spieler kontrollierten Charakter ohne
Heimlich wihlen. Jeder gewidhlte Charakter gilt als ,mit
Heimlich umgangen® und darf in dieser Herausforderung
nicht zum Verteidiger deklariert werden.

Verwandte Themen: Herausforderungsphase,
Schlusselworter

Herausforderungen gewinnen

Der Gewinner einer Herausforderung ist der Spieler, auf
dessen Seite beim Ermitteln des Herausforderungsergebnisses
die hochste Gesamtstirke berechnet wurde.

% Die Gesamtstirke eines Spielers ist die Summe der Stir-
ken aller auf seiner Seite teilnehmenden Charaktere sowie
aller anderen Modifikatoren, welche die Berechnung
seiner Stirke bei dieser Herausforderung beeinflussen.

'%’ Um eine Herausforderung zu gewinnen, braucht man
mindestens eine Gesamtstirke von 1 und mindestens
1 teilnehmenden Charakter auf seiner Seite.

‘%‘ Falls beide Spieler eine Gesamtstirke von mindestens
1 haben und Gleichstand herrscht (und der Angreifer
mindestens 1 teilnehmenden Charakter kontrolliert),
gewinnt der Angreifer die Herausforderung.

‘%‘ Falls kein Spieler die Voraussetzungen fiir das Gewinnen
einer Herausforderung erfiillt, gewinnt (oder verliert)
keiner die Herausforderung.

Verwandte Themen: Herausforderungsphase, Schaden,
Unverteidigt

Herausforderungssymbole

Diese Symbole tauchen auf den meisten Charakterkarten auf
und geben an, bei welchen Arten von Herausforderungen der
Charakter zum Angreifer oder Verteidiger deklariert werden
darf. Es gibt die Symbole in der Tabelle auf der rechten Seite.

Herausforderung Symbol im Text
Militireinsatz e +
Intrigenspiel @ @&
Machtkampf @ i

Herausforderungsphase
Siehe AnhangI, ,4. Herausforderungsphase” auf S. 27

Herrschaftsphase
Sieche Anhang I, , 5. Herrschaftsphase® auf S. 29.

Hinterhalt (X)

Hinterhalt ist eine Schlisselwortfahigkeit. In der Herausfor-
derungsphase darf man als Spieleraktion Gold in Hohe des
Werts X einer Karte mit Hinterhalt bezahlen, um diese Karte
von der Hand ins Spiel zu bringen. Eine Karte, die durch
Hinterhalt ins Spiel kommt, gilt nicht als aufmarschiert.

'%’ Falls eine Karte das Schliisselwort Hinterhalt mehrmals
mit verschiedenen Werten fiir X hat, darf der kontrollie-
rende Spieler der Karte wihlen, mit welchem Hinterhalt
er die Karte ins Spiel bringt.

Verwandte Themen: Schliisselwérter, Ins Spiel bringen

Immun

Falls eine Karte immun gegen eine bestimmte Gruppe von
Effekten ist (z.B. ,immun gegen Ereigniskarteneffekte oder
»immun gegen & -Karteneffekte), kann sie nicht zum Ziel
eines Effekts dieser Gruppe werden oder von ihm beeinflusst
werden. Nur die Karte selbst ist geschiitzt, wihrend periphere
Objekte (z.B. Verstarkungen, Marker, von der Karte
ausgehende Fahigkeiten und Duplikate) nicht immun sind.

Erhilt eine Karte Immunitit gegen einen Effekt, werden
bestehende andauernde Effekte, die zuvor auf die Karte
angewandt wurden, nicht entfernt.

Immunitit beschiitzt eine Karte nur vor Effekten.
Sie verhindert nicht, dass die Karte verwendet wird, um
Kosten zu bezahlen.

Verwandte Themen: Kosten, Andauernde Effekte

Im Spiel und nicht im Spiel

Die Karten (im Allgemeinen Charaktere, Orte, Verstir-
kungen, Duplikate und die Fraktionskarte), die ein Spieler
in seinem Spielbereich kontrolliert, die Titelkarte, die

er beim Buhurt gerade innehat, sowie seine aufgedeckte
Strategiekarte gelten als ,,im Spiel“.

»Nicht im Spiel“ sind alle anderen Karten und Bereiche des
Spieltischs, z.B. die Hand eines Spielers, Nachzichstapel,
Ablagestapel, Totenstapel, Strategiestapel, Archiv, Agenden

sowie alle Karten, die aus dem Spiel entfernt wurden.
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’%‘ Eine Karte kommt ins Spiel, sobald sie von einem nicht
im Spiel befindlichen Bereich in einen Spielbereich
wechselt.

% Eine Karte verlisst das Spiel, sobald sie von einem
Spielbereich in einen nicht im Spiel befindlichen Bereich

wechselt.

%% Die Fraktionskarte eines Spielers kann das Spiel nicht

verlassen.

'%’ Strategiekarten konnen das Spiel nicht verlassen, aufler
in dem Moment, sobald ein Spieler seine neue Strategie
aufdeckt und die zuvor aufgedeckte ins Archiv kommt.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Totenstapel, Deck,
Ablagestapel, Strategiekarte

Initiative

Die Initiative eines Spielers ist der Initiativewert seiner
aufgedeckten Strategiekarte inkl. aller relevanten
Initiativemodifikatoren.

Sobald in der Strategiephase neue Strategickarten
aufgedeckt werden, vergleichen die Spieler ihre Initiative.
Der Spieler mit dem hochsten Wert gewinnt die Initiative
und wihlt einen Startspieler. Dieser behilt sein Amt bis zur
Wahl eines neuen Startspielers.

Bei Gleichstand gewinnt der beteiligte Spieler mit der
geringsten Gesamtmacht die Initiative. Herrscht auch
dabei Gleichstand entscheidet der Zufall (z. B. durch einen
Miinzwurf).

Verwandte Themen: Startspieler

Initiativemodifikator
Siehe ,Modifikatoren von Strategiekartenwerten® auf S. 15.

Ins Spiel bringen
Manche Kartenfihigkeiten kénnen Karten ,ins Spiel
bringen®. Dabei wird eine Karte direkt aus einem nicht im

Spiel befindlichen Bereich in einen Bereich im Spiel gelegt.

% Die Goldkosten der ,ins Spiel gebrachten” Karte werden
nicht bezahlt.

%% Sofern der ,Ins Spiel bringen“-Effekt nichts anderes
besagt, muss eine Karte, die auf diese Weise ins Spiel
kommit, in einen (gemif der Aufmarschregeln der
Karte) zulissigen Spielbereich oder Verstirkungszustand
kommen.

%% Eine Karte, die ins Spiel gebracht wird, gilt nicht als

yaufmarschiert.

'%’ Falls ein Spieler eine einzigartige Karte besitzt und
kontrolliert, und eine weitere Kopie dieser Karte unter
seiner Kontrolle ins Spiel gebracht wird, kommt sie als
Duplikat ins Spiel.

Verwandte Themen: Totenstapel, Duplikate, Im Spiel und
nicht im Spiel, Aufmarschieren, Einzigartige Karten

Ins Spiel kommen
»Ins Spiel kommen®“ bezeichnet den Ubergang einer Karte
von einem nicht im Spiel befindlichen Bereich in einen
Spielbereich. Beispielsweise kommt eine Karte ins Spiel,
sobald sie aufmarschiert oder durch eine Kartenfihigkeit ins
Spiel gebracht wird.

Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel,
Aufmarschieren, Ins Spiel bringen

Kartentypen
Eine Ubersicht iiber den Aufbau aller Kartentypen befindet
sich in Anhang IT auf S. 30.

’%‘ Falls sich der Typ einer Karte durch eine Fahigkeit
verindert (z.B. eine Ereigniskarte, die zu einer
Verstirkung wird), verliert die Karte alle anderen
Kartentypen und funktioniert wie eine normale Karte

des neuen Typs.

Karten ziehen
Wird man angewiesen eine oder mehrere Karten zu zichen,
nimmt man sie von der Oberseite seines Nachziehstapels.

% Zieht man mehrere Karten aufgrund einer einzelnen
Fiahigkeit oder eines Spielschritts, zieht man sie alle
gleichzeitig.

% Gezogene Karten werden auf die Hand genommen.

% Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl der Karten, die

man in einer Runde ziehen darf.

Verwandte Themen: Reservewert

Keine Verstirkungen

Keine Verstirkungen ist eine Schliisselwortfahigkeit.
Eine Karte mit diesem Schliisselwort kann nicht mit
Verstirkungskarten verstirkt werden.

<& Talls vor dem Wort yVerstirkungen® ein oder mehrere
Merkmale stehen, kann die Karte keine Verstirkungen
mit einem dieser Merkmale haben, andere Verstir-
kungen aber schon.

%% Talls nach dem Wort ,Verstirkungen® ein ,aufler”
und ein oder mehrere Merkmale stehen, kann die
Karte Verstirkungen mit einem oder mehreren dieser
Merkmale haben, aber keine anderen Verstarkungen.

% Talls eine Karte mehrere Varianten des Schliisselworts
»Keine Verstirkungen® hat, haben die Varianten, die eine
Verstirkung verbieten, immer Vorrang.

Verwandte Themen: Verstirkungskarten, Schlisselworter,
Merkmale
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Konjunktiv

Bei der Definition des Ausldsers mancher Unterbrechungs-
fihigkeiten wird der Konjunktiv (z. B. ,wiirde®) gebraucht.
Diese Fihigkeiten haben eine héhere Prioritit als Unterbre-
chungen desselben Auslosers, die den Indikativ (z.B. ,wird®)
gebrauchen.

Unterbrechungen mit Konjunktiv konnen vor allen Unterbre-
g j
chungen mit Indikativ verwendet werden (vorausgesetzt sie
haben denselben Ausloser). Beispiel: ,Sobald ein Charakter

P
getotet wiirde® hat immer Prioritit vor ,,Sobald ein Charakter
getotet wird“.

'%' Falls eine Unterbrechung mit Konjunktiv den Ausléser
grundlegend verindert (z. B. indem sie einen Charakter,
der eigentlich getétet werden wiirde, rettet), diirfen
keine weiteren Unterbrechungen auf den urspriinglichen
Ausléser verwendet werden, da die Abhandlung dieses
Auslosers nicht mehr unmittelbar bevorsteht.

Verwandte Themen: Aufheben, Unterbrechungen,
Ersatzeffekte, Retten

Konkurrenz (nur beim Buhurt-Spielformat)
Falls die Titelkarte eines Spielers mit einem anderen Titel
»konkurriert®, erhilt der Spieler 1 Macht fur seine Fraktion,
nachdem er eine Herausforderung gegen einen Gegner mit
dem konkurrierenden Titel gewonnen hat. Dies passiert

im Rahmenschritt 4.2.3 (siche Anhang I) und wird

Konkurrenzbonus genannt.

%% Pro Runde kann man maximal 1 Konkurrenzbonus pro
konkurrierendem Gegner erhalten (indem man eine
Herausforderung gegen ihn gewinnt).

Verwandte Themen: Buhurt (Spielformat), Titelkarten

Konstante Fihigkeiten

Eine konstante Fahigkeit ist jede Nicht-Schlusselwort-
Fihigkeit, deren Text nicht durch ein fettgedrucktes Stich-
wort eingeleitet wird. Eine konstante Fahigkeit wird aktiv,
sobald die zugehorige Karte ins Spiel kommt und bleibt aktiv,
solange die Karte im Spiel ist.

% Manche konstanten Fihigkeiten tiberprifen permanent
eine bestimmte Bedingung (angezeigt durch Worter wie
ywihrend®, ,falls“ oder ,solange®). Immer wenn diese
Bedingung erfiillt ist, sind die Effekte der konstanten
Fiahigkeit aktiv.

'%’ Falls eine konstante Fihigkeit in mehrfacher Ausfithrung
. im Spiel ist, beeinflusst jede Ausfithrung den Spielstatus.

Verwandte Themen: Im Spiel und nicht im Spiel

Kontrolle
Siehe ,Besitz und Kontrolle“ auf S. 5.

Kopie (einer Karte)

Karten werden nach Titeln unterschieden. Alle Karten mit
gleichem Titel gelten als Kopien derselben Karte, auch wenn
sie unterschiedliche Kartentypen, Texte, Illustrationen oder
andere Eigenschaften haben.

Verwandte Themen: Deckbau, Besitz und Kontrolle,
Einzigartige Karten, Riickbeziiglicher Text

Kosten

Die Goldkosten einer Karte sind der Betrag, der zum Auf-
marschieren oder Spielen der Karte bezahlt werden muss.

Manche Kartenfihigkeiten haben das Format ,Tue X, um Y
zu tun®. Bei diesem Format sind die Kosten das ,tue X“ (also
der Satzteil vor dem Wort ,um®). Das ,um Y zu tun® (also der

Teil nach dem Wort ,um®) ist der Effekt.

'%‘ Spielelemente eines Gegners diirfen nicht zum Bezahlen
von Kosten verwendet werden.

%% Falls die Kosten ein Spielelement erfordern, das nicht im
Spiel ist, darf der bezahlende Spieler nur die Spielele-
mente aus seinen eigenen nicht im Spiel befindlichen
Bereichen und/oder seiner Goldreserve verwenden, um
die Kosten zu bezahlen.

“% Talls mehrere Kosten fiir eine einzelne Karte oder
Fiahigkeit bezahlt werden miissen, muss man sie
gleichzeitig bezahlen.

<% Wird ein Teil der Bezahlung verhindert, bezahlt
man zuerst alle bezahlbaren Kosten. Dann endet der
Initiierungsprozess der Fihigkeit bzw. der Aufmarsch-/
Ausspielprozess der Karte sofort ohne weitere Abhand-
lung (d. h. die Karte bleibt ungespielt auf der Hand ihres

Besitzers).

¥ Eine Fihigkeit kann nicht initiiert (und ihre Kosten nicht
bezahlt) werden, falls die Abhandlung ihres Effekts den

Spielstatus nicht verindern wiirde.

Verwandte Theme