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Dieses Dokument enthilt Klarstellungen und Errata

zu einzelnen Karten, Regelklarstellungen und hiufig
gestellte Fragen zu Game of Thrones: Der Eiserne

Thron — Das Kartenspiel. Bei allen offiziellen Spielen und
Turnieren wird die aktuelle Version dieses Dokuments
als Zusatz zu den aktuellen Game of Thrones:

Der Eiserne Thron — Das Kartenspiel-Turnier-Regularien,
den Spielregeln und dem Referenzhandbuch verwendet.
Alle Anderungen und zusitzliche Informationen seit der
letzten Version sind in rot dargestellt.

Neue Eintriige (v2.0): Anmerkungen und Errata (Kar-
ten), Regelklarstellungen: Dynamische Situationen 3.2
und 3.5 Liste eingeschrinkter Karten (Tjost), Hiufig
gestellte Fragen

ANMERKUNGEN UND
ERRATA

Dieser Abschnitt enthilt Anmerkungen und Errata, die
sich auf bestimmte Karten oder Abschnitte in den Spiel-
regeln beziehen.

Errata Gberschreiben die urspringlich aufgedruckten
Informationen auf der betroffenen Karte. Solange kein
Erratum fir eine Karte unten aufgefiihrt ist, gelten

die ursprungliche englische Karte (aus keinen Draft-
Produkten) und alle Informationen darauf als richtig
und tberschreiben alle anderen Versionen. Dazu gehéren
ibersetze Karten, Promo-Karten, und Karten aus dem
OP-Programm sowie Versionen, die in anderen Produk-
ten vorkommen konnen.

SPIELREGEL

Auf Seite 4 der Spielregel sollte der Abschnitt tber die
Zusammenstellung des Stark-Decks wie folgt lauten:
[...]

Folgende Karten bilden den Strategiestapel des Stark-
Spielers: Einberufung, Seefeuerangrift, Ein hehres Ziel,
Ruft die Banner, Uble Nachrede, Frieden iiber Weste-
ros, Tempelabgaben.

Auf Seite 4 der Spielregel sollte der Abschnitt tber die
Zusammenstellung des Lennister-Decks wie folgt lauten:
[...]

Folgende Karten bilden den Strategiestapel des Lennis-
ter-Spielers: Einberufung, Seefeuerangriff, Marschbe-
fehl, Der Thron der Sieben Konigreiche,

Die Macht hinter dem Thron, Besteuerung, Zeit der
Krihen.

MERKMALE

Die Merkmale Zitadelle und Citadel sind gleichbedeu-
tend. Bezieht sich ein Effekt auf eines von beiden, ist
auch das andere damit gemeint.

IKARTEN

(v1.3d) Shireen Baratheon (Grundspiel, 51):
Der Titel dieser Karte sollte Sharin Baratheon heiflen.

(v1.0d) Hofdame (Westeros-Zyklus, 23):
Der Text dieser Karte sollte lauten
»2Hofdame darf (kostenfrei) als Duplikat eines Lady-Cha-

rakters, den du besitzt und kontrollierst, aufmarschieren.“

(v1.6d) Keule aus Treibholz
(Krihenschwarm-Zyklus, 112)
Die Unterbrechunsfihigkeit dieser Karte sollte mit dem

folgenden Text erginzt werden:
»(Nur ein Mal pro Phase.)*

(v1.6d) Um vorwiirts zu gelangen, geht riickwiirts
(Krihenschwarm-Zyklus, 114)

Der Text dieser Karte sollte lauten:
»Herrschaftsaktion: Jeder Spieler darf seine Hand (mit
mindestens 1 Karte) in sein Deck mischen. Jeder Spieler,
der dies tut, zieht 5 Karten.“

(v2.0) Alt Wiek (Léwen von Casterlystein, 28)

Der Text dieser Karte sollte lauten:

»--. Falls du dann die Herausforderung um 5 oder mehr
Stirke gewinnst, schicke jenen Charakter auf deine Hand
zurlick. Anderenfalls lege ihn unter dein Deck.”

(v2.0) Balon Graufreud (Konige der Inseln, 1)

Der Text dieser Karte sollte lauten:
»--- Falls jene Karte am Ende der Phase immer noch im
Spiel ist, mische sie in das Deck ihres Besitzers zurtick.

DEFINITIONEN UND
SPIELBEGRIFFE

Dieser Abschnitt bietet Definitionen fiir wichtige Spiel-
begriffe, die bestimmte Funktionen im Spiel einnehmen.
Die Spielbegriffe werden alphabetisch aufgefiihrt.

Abgeleitete Informationen

Abgeleitete Informationen sind alle Informationen tber
das Spiel, den Spielzustand und Karten, an die alle Spie-
ler durch Karten-oder Spieleffekte oder durch Schlussfol-
gerungen iber bekannte Informationen gelangen konnen.
Dazu gehoren simtliche modifizierte Werte oder Karten-
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texte, bestimmten Karten zugewiesene Marker, gemachte
Entscheidungen oder Aktionen der Spieler, die noch
immer den Spielzustand oder bestimmte Karten betreften.
Abgeleitete Informationen diirfen mithilfe von Markern
oder anderen Mitteln nachgehalten werden, sodass sich
die Spieler daran erinnern konnen. Spieler diirfen abgelei-
tete Informationen nicht verfilschen und offene Infor-
mationen, um an abgeleitete Informationen zu gelangen,
nicht verbergen.

Falls die abgeleitete Information von einer vorherigen
Entscheidung oder einer Aktion eines Spielers abhingig
ist, muss dieser Spieler wahrheitsgemaf antworten, wenn
er zu dieser Entscheidung oder Aktion gefragt wird.
Beispiel: Stefanie wihlt Militdreinsatz, sobald sie Frieden
tiber Westeros (Grundspiel, 8) aufdeckt. Withrend der He-
rausforderungsphase hat Bernd das wieder vergessen und
fragt Stefanie, welche Herausforderungart sie fiir Frieden
tber Westeros gewihlt hat. Stefanie muss wahrheitsgemifd
antworten, dass sie Militireinsatz gewihlt hat.

Falls die abgeleitete Information zur verdeckten Informa-
tion wird, muss der Spieler, der die vorherige Entschei-
dung oder Aktion, die mit der Information in Zusam-
menhang steht, keine Details iiber diese Entscheidung
oder Aktion verraten. Beispiel: Bernd deckt Einberufung
(Grundspiel, 22) auf und wihlt Ser Jaime Lennister
(Grundspiel, 87), wobei er die Karte fiir Stefanie aufdeckt.
Spiter in der Runde hat Stefanie vergessen, welche Karte
durch Einberufung aufgedeckt worden ist. Bernd muss

es ihr nicht sagen, da Ser Jaime Lennister zu verdeckten
Information geworden ist (durch das Bewegen auf Bernds
Hand), nachdem der Effekt von Einberufung abgehandelt
worden ist.

Offene Informationen

Offene Informationen sind alle Informationen tber das
Spiel, den Spielzustand und Karten, die allen Spielern
zuginglich sind. Dazu gehoren offene Karten im Ablage-,
und Totenstapel und im Archiv eines Spielers sowie die
Anzahl Karten im Deck und auf der Hand eines Spielers.
Auflerdem gehéren dazu alle Karten, die aus dem Spiel
entfernt worden sind, die Goldmenge und die Macht, die
ein Spieler hat, und jede andere Informationen, die allen

Spielern stindig zuginglich sind.

Alle Spieler mussen jederzeit Zugang zu offenen Infor-
mationen haben und dirfen diese nicht vor einem Gegner
verbergen oder spezielle Details davon auslassen. Ein
Spieler muss den anderen Spielern erlauben diese Informa-
tionen selbst herauszufinden, wenn er denn mochte.

Verdeckte Informationen

Verdeckte Informationen sind alle Informationen tiber
das Spiel, den Spielzustand und Karten, die einem oder
mehreren Spielern nicht zuginglich sind. Dazu geho-
ren Karten auf der Hand der Spieler, nicht aufgedeckte
Strategiekarten usw. Falls eine Karte zeitweise aufgedeckt
wird, wird sie zur abgeleiteten Information, solange der/
die Spieler diese Karte eindeutig identifizieren kénnen.
Ein Spieler kann verdeckte Informationen nicht ohne
Hilfe von Spieleftekten, Regeln oder die Mitteilung eines
anderen Spielers erfahren. Falls ein Spieler allerdings
Zugang zu verdeckten Informationen zum Spiel oder zu
Karten hat und diese seinem Mitspieler mitteilt, dann
muss er nicht unbedingt die Wahrheit sagen.

Verginglicher Zustand

Dieser Begriff wird verwendet, um einen verzogerten
Effekt zu beschreiben, der meistens durch eine konstante
Fihigkeit oder einen andauernden Effekt erzeugt wird und
der versucht eine Karte aus dem Spiel zu entfernen, immer
wenn ein bestimmter Zustand eintritt. Ein verginglicher
Zustand ist z. B.: ,Bis zum Ende der Phase wird der gewdihlte
Charakter getitet, falls seine Stdrke O ist”.

Wiihlen
Das Verb ,wihlen“ deutet darauf hin, dass fiir die Ab-
handlung einer Fihigkeit ein oder mehrere Ziele gewihlt

werden missen. Ohne das Wort ,wihlen® gilt eine Fihig-
keit nicht als zielende Fihigkeit.

REGELKLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt enthilt Zusitze und Klarstellungen zu
den Spielregeln. Jeder Eintrag erhilt eine eigene Ab-
schnittsnummer, sodass man sie leicht finden kann, wenn
man eine Regel auslegen oder Fragen beantworten will.

Dieser Abschnitt sollte zusammen mit dem Referenz-
handbuch verwendet werden. Falls der Text dem Re-
ferenzhandbuch widerspricht, dann hat der Text dieses
Dokuments Vorrang.

1. SPIELABLAUF

(1.1) Endlosschleifen

Bei bestimmten Kartenkombinationen kann es zu einer
sogenannten ,Endlosschleife kommen (wenn z.B. zwei
Karten sich gegenseitig aufrichten und beugen). Sobald
man eine Endlosschleife ausfithrt, muss der Spieler folgen-

de Schritte befolgen:
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1. Die Endlosschleife muss dem Gegner (und dem
Schiedsrichter des Turniers, falls es der Gegner
wiinscht) klar aufgezeigt werden. Der Spieler muss
alle Karten, die daran beteiligt sind, zeigen. Au-
flerdem muss er eine Runde der Endlosschleife
demonstrieren.

2. Dann muss er sagen, wie oft er die Schleife ausfih-
ren moéchte. Der Spieler konnte zum Beispiel sagen:
,lch mochte diese Schleife jetzt 17 Mal wiederholen.
Danach handelt er die Schleife automatisch so oft
ab. Falls die Ausfihrung der Schleife den Spieler das
Spiel gewinnen lisst, dann ist das Spiel vorbei und der
ausfithrende Spieler gewinnt.

Endlosschleifen dirfen niemals dazu verwendet werden,
auf Zeit zu spielen.

Sobald eine Spieler die Fahigkeiten innerhalb der Schlei-
fe abhandelt, ist er nicht gezwungen eine Entscheidung
zu treffen, die die Schleife beenden wiirde. Wenn z. B.
der einzige Weg eine Schleife zu beenden eine Entschei-
dung ist, die der Spieler nicht treffen méchte, muss er
diese nicht treffen: da der Spieler dann aber theoretisch
fir immer die Schleife durchspielen kénnte, darf er nach
einer gewahlten Anzahl an Durchliufen die Sequenz
freiwillig beenden, ohne die fiir ihn ungiinstige Entschei-
dung treffen zu missen.

(1.2) Duplikate

Um eine Karte als Duplikat ins Spiel zu bringen,
muss der Spieler, der die Karte duplizieren will, so-
wohl das Duplikat als auch die einzigartige Karte, die
mit dem Duplikat versehen werden soll, besitzen und
kontrollieren.

Ein Spieler kann kein Duplikat ins Spiel bringen, falls
eine Kopie dieses Duplikats bereits in seinem Totenstapel
liegt.

Ein Spieler kann keine Karte mit dem Schliisselwort
Limitiert als Duplikat aufmarschieren lassen, falls er in
dieser Runde bereits eine limitierte Karte hat aufmar-
schieren lassen oder gespielt hat. Eine limitierte Karte als
ein Duplikat aufmarschieren zu lassen, gilt als die eine
limitierte Karte, die ein Spieler pro Runde spielen darf.

(1.3) Einzigartige Charaktere im Spiel und im Toten-
stapel
Die folgende Punkte definieren die Kontrolle und den

Besitz von einzigartigen Karten:

+ Ein Spieler kann keine einzigartige Karte aufmar-
schieren lassen, sie ins Spiel bringen oder die Kon-
trolle dartiber tibernehmen, falls bereits eine andere
Kopie dieser Karte in seinem Totenstapel liegt.

+ Ein Spieler kann keine Kopie einer einzigartigen
Karte seines Gegners aufmarschieren lassen oder
ins Spiel bringen, falls bereits eine andere Kopie
dieser einzigartigen Karte (die entweder im Besitz
von einem Spieler ist, der die Karte ins Spiel
bringen mochte, oder im Besitz eines Gegners,
dessen einzigartige Karte ins Spiel gebracht werden
mochte) im Spiel ist oder im Totenstapel seines
Besitzers liegt.

+ Eine Fihigkeit, die eine einzigartige Karte aus
dem Totenstapel eines Spielers ins Spiel bringt,
tunktioniert nur dann, wenn keine andere Kopie
dieser Karte in diesem Totenstapel liegt, sobald die
Fihigkeit abgehandelt wird.

+ Falls ein Spieler eine einzigartige Karte kontrol-
liert, die er nicht besitzt, kann dieser Spieler und
der Besitzer dieser Karte keine weiteren Kopien
dieser Karte aufmarschieren lassen oder ins Spiel
bringen, egal wer der Besitzer davon ist.

+ Falls ein Spieler eine einzigartige Karte kontrolliert
(egal wer der Besitzer ist), kann dieser Spieler nicht
die Kontrolle iiber weitere Kopien dieser Karte
iibernehmen.

+ Falls ein Spieler eine einzigartige Karte besitzt oder
kontrolliert, diirfte jede weitere Kopie dieser Karte,
die er besitzt oder kontrolliert, nur als Duplikat ins
Spiel kommen.

(1.4) Kontrolle iiber Marker

Marker werden von keinem Spieler kontrolliert. Marker
gibt es in Spielbereichen (wie die Goldreserve), die ein
Spieler kontrolliert, oder sie liegen auf Karten (wie auf
einer Fraktionskarte oder einer Charakterkarte), die ein
Spieler kontrolliert.

+ Die Gesamtmacht eines Spielers wird durch das
Zusammenzihlen aller Machtmarker auf Karten,
die er kontrolliert, bestimmt.

+ Ein Spieler darf nur Marker verwenden, die in
Spielbereichen oder auf Karten liegen, die er kont-
rolliert, um Kosten zu bezahlen, falls eine Fihig-
keit nichts anderes angibt.

(1.5) Ereignisse spielen

Das Spielen eines Ereignisses wird als der Prozess defi-
niert, in dem ein Ereignis von der Hand seines Besitzers
aufgedeckt wird, sein Kosten bezahlt und Ziele gewihlt
werden (falls zutreffend), seine Effekte abgehandelt (oder
aufgehoben) werden und es auf den Ablagestapel seines
Besitzers gelegt wird.

£ FAQ/ERrATA ¥



Nachdem die Kosten eines Ereignisses bezahlt und seine
Ziele gewihlt worden sind (falls zutreffend), verlisst
jenes Ereignis die Hand des Spielers, der es kontrolliert.
Wihrend der Schritte 6 und 7 bei der Initiierung von
Fihigkeiten (siche Referenzhandbuch Seite 10) befindet
sich das Ereignis im Prozess des Gespieltwerdens und
nicht in einem bestimmten Nicht-Im-Spiel-Bereich. Das
Ereignis wird in den Ablagestapel seines Besitzers
gelegt, nachdem seine Effekte in Schritt 7 abgehandelt
worden sind.

Manche Ereignisse haben zusitzliche Fihigkeiten, die
nur ausgelost werden konnen, solange sich das Ereignis
nicht auf der Hand seines Besitzers befindet. Lost man
so eine Fahigkeit aus, gilt sie nicht als ,,Spielen eines
Ereignisses” und man braucht als Voraussetzung nicht die
normalen Kosten des Ereignisses zu zahlen, sondern nur

die Kosten der Fihigkeit.

Beispiel: Der Plan des Fiirsten (Blut und Gold, 16) hat die
Fihigkeit ,Reaktion: Nachdem du eine Herausforderung
verloren hast, bezahle 1 Gold, um Der Plan des Fiirsten aus
deinem Ablagestapel auf deine Hand zuriickzuschicken.”
Das Auslosen dieser Fihigkeit gilt nicht als das Spielen des
Ereignisses. Deshalb muss man nur 1 Gold zahlen, was im
Text der Fihigkeit vermerkt ist, und nicht die 2 Gold, die

fiir das Spielen des Ereignisses Der Plan des Fiirsten anfallen
wiirden.

Falls eine Fihigkeit die , Effekte eines Ereignisses®
aufhebt, kann jene Fihigkeit die Effekte einer beliebigen
ausgelosten Fiahigkeit auf einer Ereigniskarte aufheben.

(1.6) Prioritit bei gleichzeitiger Abhandlung

Falls 2 oder mehr konstante Fihigkeiten und/oder an-
dauernde Effekte nicht gleichzeitig angewendet werden
kénnen, bestimmt der Startspieler die Reihenfolge, in der
jene konstanten Fahigkeiten oder andauernden Effekte
angewendet werden. Falls die 2 Fahigkeiten nicht zusam-
men auftreten konnen, bestimmt der Startspieler, welche
von beiden angewendet wird.

Diese Bestimmung wird nur ein Mal getroffen, nimlich
zu dem Zeitpunkt, an dem der erste Effekt den Status des
Spiels betreffen wiirde. Diese Entscheidung wird dann
solange aufrechterhalten wie die im Konflikt stehenden
Fahigkeiten aktiv bleiben. Falls zu einem Zeitpunkt eine
zusitzliche im Konflikt stehende Fihigkeit aktiv wird,
darf der Startspieler eine neue Bestimmung vornehmen.

Beispiel: Der Startspieler hat Varys Ratsel (Krieg der Fiinf
Konige, 20) aufgedeckt, wihrend sein Gegenspieler Sommer-
ernte (Krieg der Fiinf Konige, 39) aufgedeckt hat. Dies lisst
2 sich im Konflikt stehende Werte fiir den Goldwert von Som-

merernte entstehen. Sobald der Spieler von Sommerernte sein
Einkommen kassiert, bestimmt der Startspieler, welcher Wert
angewendet wird. Falls sich ein weiterer Effekt spiter in der
Runde auf den Goldwert von Sommerernte bezieht, z. B.
Kellergewdlbe (Blut und Gold, 46), wird derselbe Goldwert
verwendet.

(1.7) Kosten bezahlen

Die Abhandlung mancher Effekte ( z.B. Dann-Effekte
oder verzdgerte Effekte) erfordert, dass Kosten nach der
Initiierung des Effekts bezahlt werden. Solche Kosten
miussen nicht iberprift werden, sobald die Fihigkeit ini-
tiiert wird und bestimmt wird, ob Kosten bezahlt werden
konnen. Falls solche Kosten zur angegebenen Zeit nicht
bezahlt werden kénnen, wird der Aspekt des Effekts
nicht abgehandelt.

(1.8) Unterbrechungen und Reaktionen auf Fihigkei-
ten mit ,Dann“-Effekten

Falls der Text einer Fihigkeit das Wort ,,dann® enthilt,
teilen sich die Aspekte vor dem ,,dann“ und nach dem
»dann“ ein gemeinsames Reaktionsfenster, das sich
offnet, nachdem der gesamte Effekt abgehandelt worden
ist. Reaktionen zu Kosten, die als Teil des Aspekts nach
dem ,dann“ bezahlt werden, teilen sich ebenfalls dieses
Reaktionsfenster. Unterbrechungen diirfen wihrend der
Abhandlung solcher Effekte zu jeder Zeit initiiert wer-
den, in der ihre Auslosebedingung (ihr Ausloser) eintritt.
Das bedeutet, dass die Aspekte vor dem ,dann“ und
nach dem , dann“ unabhingig voneinander unterbrochen
werden konnen.

2. INTERPRETATIONEN VON
KARTENFAHIGKEITEN

(2.1) Kann nicht{...}

Falls eine Karte den Text ,kann nicht {...}* mit einer
Variable ,{...}* aufweist, wie ,getotet werden®, ,abgelegt
werden® oder ,gebeugt werden®, kann diese Karte nicht
von einer Fihigkeit oder einem Effekt gewihlt werden,
die oder der diese Karte ,toten”, ,ablegen® oder ,beugen®
wiirde. Zusitzlich ignoriert eine Karte mit dem Text
ykann nicht {...} alle Fahigkeiten oder Spieleffekte, die
kein Ziel wihlen, die die Variable ,{...}“definiert.

Beispiel: Eine Karte mit dem Text ,kann nicht getotet
werden” kann nicht gewdhlt werden, um den Schaden eines
Militareinsatzes zu erleiden, und kann nicht als Ziel einer
Fdl]igkeit gewdhlt werden, die diese Karte toten wiirde. Au-
ferdem wiirde die Karte den Effekt einer Fihbigkeit mit dem
Text: ,Tote jeden Charakter im Spiel“ignorieren.
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(2.2) Verzogerte Effekte und Immunitiit
Um zu bestimmen, ob eine Karte Immunitit gegen einen
verzogerten Effekt hat, wird der verzogerte Effekt so
behandelt, als wire er ein Effekt der Karte und hitte den
Kartentyp der Karte, der den Effekt erzeugt hatte.

(2.3) Referenz-Ziele

Manche Fahigkeiten verlangen eine Wahl eines Ziels,
das nicht direkt von der Fahigkeit beeinflusst wird — das
Ziel wird nur als ein Referenzpunkt gewidhlt, wihrend
die Fihigkeit abgehandelt wird. Wenn ein Referenz-Ziel
gewihlt wird, muss sich der Spieler nicht an die Regel
halten, dass ein Ziel zulissig ist, falls das Abhandeln die-
ses Effekts das gewihlte Ziel nicht beeinflussen wiirde.

Beispiel: Seefeuerangriff (Grundspiel, 26) erlaubt jedem
Spieler bis zu 3 Charaktere, die er kontrolliert, zu wihlen.
Dann wird der Effekt bei den Charakteren, die nicht gewihlt
worden sind, abgehandelt. Die Ziele, die von dieser Fihigkeit
gewdblt worden sind, sind ,,Reﬁrenz—Ziele“. Ein sz'eler muss
nicht auf die Zulissigkeit der Ziele achten, da die gewdihlten
Ziele vom Effekt von Seefeuerangriff nicht beeinflusst wer-
den. Dies ist nicht maglich: die durch diese Fihigkeit gewaihl-
ten Ziele konnen niemals von dem Effekt betroffen sein.

(2.4) Kartenfihigkeiten & Nicht-Im-Spiel-Bereiche
Manche Kartenfahigkeiten versuchen mit einer Karte
zu interagieren, die sich in einem bestimmten Nicht-
im-Spiel-Bereich befinden. Dieser Aspekt einer Karten-
tihigkeit kann nicht mit einer Karte interagieren, die
sich nicht in jenem bestimmten Nicht-Im-Spiel-Bereich
befindet. Manche Fahigkeiten beziehen sich implizit auf
den Nicht-Im-Spiel-Bereich, mit dem sie interagieren
konnen. Eine Reaktion, die z. B. mit einem Charakter
interagiert, nachdem jener get6tet worden ist, interagiert
konkret mit jenem Charakter, solange er sich im Toten-
stapel befindet. Und eine Reaktion, die mit einer Karte
interagiert, nachdem jene abgelegt worden ist, interagiert

konkret mit jener Karte, solange sie sich im Ablagestapel
befindet.

Beispiel: Heiffe Pastete (Krieg der Fiinf Konige, 57) wird
vom Deck eines Spieler auf den Ablagestapel abgelegt. Ein
Gegner spielt Meine Wacht beginnt (Wichter auf der Mauer,
23), um damit Heifle Pastete ins Spiel zu bringen. Obwoh!
das Reaktionsfenster fiir das Ablegen von Heifle Pastete noch
immer gedffnet ist, kann die Reaktion auf Altes Weib aus Vaes
Dothrak (Westeros, 53) nicht mehr fiir HeifSe Pastete verwen-
det werden, da er sich nicht linger im Ablagestapel befindet.

(2.5) Referenzen zu bestimmten Positionen

in Spielbereichen

Eine Fahigkeit, die sich auf eine Karte in einer bestimm-
ten Position innerhalb eines Spielbereichs befindet (wie
z.B. eine ,aufgedeckte Strategickarte” eines Spielers

oder ,die ,oberste Karte eines Spielerdecks®), bezieht
sich auf jede Karte, die jene Position einnimmt, solan-

ge die Fihigkeit aktiv ist, und nicht nur auf die Karte,
die jene Position zur Zeit der Initiierung der Fihigkeit
eingenommen hat. Falls ein andauernder Effekt z.B . den
Schadenswert auf einer aufgedeckten Strategiekarte eines
Spielers bis zum Ende der Phase um 1 erhéht und jener
Spieler wihrend der Phase daraufhin eine neue Strategie-
karte aufdeckt, bleibt der andauernde Effekt auch bei der

neuen Strategiekarte aktiv.

(2.6) Timing von Effekten mit vergiinglichen Zustiinden
Manche Fihigkeiten erzeugen verzégerte Effekte, die ver-
suchen einen Charakter aus dem Spiel zu entfernen, im-
mer wenn ein bestimmter Zustand eintritt. Der hiufigste
jener Effekte ist der ,vergingliche Verbrennen-Effekt, der
einen Charakter totet, falls seine Stirke 0 ist. So ein Effekt
wird automatisch und sofort nach dem Eintreten des Zu-
stands abgehandelt, noch bevor andere Reaktionen auf
jene Situation verwendet werden konnen. Falls die Stirke
eines Charakter mit einem angewandten ,verginglichen
Verbrennen-Effekt* auf 0 reduziert wird, wird die folgende
Timing-Sequenz durchlaufen:

1) Die Reduzierung der Stirke steht unmittelbar bevor.

2) Unterbrechungen auf die Reduzierung der Stirke

dirfen verwendet werden.

3) Die Reduzierung der Stirke wird abgehandelt, wobei
die Starke des Charakters auf O reduziert wird.

4) Der ,vergingliche Verbrennen-Effekt” (T6ten-Effekt)
steht unmittelbar bevor.

5) Unterbrechungen auf den Téten-Effekt diirfen

verwendet werden.
6) Der Toten-Effekt wird abgehandelt.

7) Reaktionen auf den Toten-Effekt oder auf das Reduzie-
ren der Stirke des Charakters diirfen verwendet werden.

Anmerkung: Ab Schritt 3 ist die Stirke des Charakters 0.

(2.7) Das Wort ,,du

Falls eine Kartenfihigkeit das Wort ,,du® oder ,dein“ ver-
wendet, bezieht sich das Pronomen normalerweise auf den
Spieler, der die Karte kontrolliert.
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Manche Karten haben Fihigkeiten, die von einem Spieler
ausgel6st werden dirfen, der die Karte nicht kontrolliert.
Im Text solcher Fihigkeiten bezieht sich das Wort ,,du”
oder ,dein® auf den Spieler, der die Fihigkeit auslost.

(2.8) Gold ausgeben

Falls eine Kartenfihigkeit es einem Spieler erlaubt,

Gold ,auszugeben®, als wiirde es sich in seiner Goldreserve
befinden, darf jenes Gold zu jedem Zeitpunkt verwendet
werden, an dem jener Spieler freiwillig Gold bezahlen
oder Gold aus seiner Goldreserve verschieben konnte.
Dazu gehort das Bezahlen der Kosten fiir Karten oder
Fahigkeiten, das Geben von Gold an einen Gegner und
das Verschieben von Gold unter Verwendung des Schliis-
selworts Investition.

(2.9) Das Wort ,alle(s)“

Falls ein Effekt dazu fiihrt, dass ,alles eines bestimmten
Attributs verloren wird (z. B. Schliisselworter, Merkmale
oder Fraktionszugehorigkeiten), verliert jene Karte jede
Instanz jener Attribute. Falls ein Effekt beispielsweise
einen Charakter ,alle Merkmale® verlieren ldsst, hat jener
Charakter keine Merkmale mehr (auch wenn ein anderer
Effekt dazu fiihren wiirde, dass er mehrere Instanzen eines
bestimmen Merkmals haben wiirde).

Beispiel: Ein Heckenritter (Westeros, 57) ist mit der Verstir-
kung Ritterschlag (Westeros, 58) ausgeriister. Falls Ich bin
niemand (Krihenschwarm, 82) auf den Heckenritter gespielt
wird, wiirde er das Merkmal Ritter nicht mehr haben.

3. DYNAMISCHE SITUATIONEN

(3.1) Sich von einem verginglichen Zustand retten

Bei der Bestimmung, ob ein Retten-Effekt die Mog-
lichkeit hat, einen andauernden verginglichen Zustand
zu beenden, wird nur die Anwendung aller Aspekte des
Effekts, der die Rettung erzeugt, angenommen, sowie alle
Effekte und konstanten Fihigkeiten, welche die Karte bei
der Anwendung des Eftektes beeinflussen wiirden.

Falls mehrere Fihigkeiten versuchen mit einem vergingli-
chen Zustand einen Charakter aus dem Spiel zu entfernen,
withlt der Startspieler die Reihenfolge, in welcher jene Ef-
fekte abgehandelt werden. Falls ein Retten-Eftekt auf den
ersten Entfernen-Effekt verwendet wird und damit auch
den andauernden verginglichen Zustand beendet, werden
die folgenden Entfernen-Effekte, die an jenen vergingli-
chen Zustand gekniipft sind, nicht abgehandelt.
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Beispiel: Dracarys! (Grundspiel, 176) wird auf Dagmer Spalt-
kinn (Westeros,111) gespielt, wihrend die Strategickarte Das
Blut des Drachen (Westeros, 75) aufgedeckt ist. Dagmers Stirke
wird auf 0 reduziert, so dass er von beiden Karten mit dem
Effekt ;wird getotet, falls seine Stirke O ist“ betroffen ist. Der
Startspieler entscheidet sich dafiir, dass der Toten-Effekt von
Das Blut des Drachen zuerst abgehandelt wird. Der Spieler,
der Dagmer kontrolliert, unterbricht jenen Effekt mit
Auferstanden aus dem Meer (Grundspiel, 81), wodurch er
Dagmer rettet und ihm +1 Starke gibt. Weil Dagmers Stirke
Jetzt 1 ist, wird der Toten-Effekt von Dracarys! nicht abge-
handelt und Dagmer bleibt im Spiel.

(3.2) Sich von Kosten retten

Falls eine Karte als Teil der Kosten fiir die Initiierung
einer Fihigkeit das Spiel verlassen wiirde, kann die Karte
nicht gerettet werden.

(3.3) Spielerentscheidungen wihrend des Initiierens
einer Fihigkeit

Spielerentscheidungen, die als Teil des Initiierens ei-

ner Fihigkeit oder wihrend des Prozesses des Karten
Aufmarschierenlassens (siche Regelreferenzhandbuch,
Seite 10) gemacht werden, wie das Withlen von Zielen,
sind auf diese, die als zuldssige Optionen in Schritt 1 des
Prozesses aufgetiihrt sind beschrankt. Zu diesem Zeit-
punkt wird die Zulissigkeit des Initiierens der Fahigkeit
uberprift.

Falls eine Anderung im Spielzustand zwischen Schritt 1
und Schritt 7 eine Situation entstehen ldsst, in der es zu
der Zeit, in der Ziele gewihlt werden, keine zulidssigen
Ziele gibt, oder es zu einer Situation kommt, in der eine
Wahl getroffen werden muss, aber es keine zuldssigen
Optionen dafiir gibt, dann gilt die Fahigkeit als nicht
erfolgreich abgehandelt. Ein Ereignis, das nicht erfolg-
reich abgehandelt wird, wird auf den Ablagestapel seines
Besitzers gelegt.

(3.4) Herausforderungssymbole

Ein Charakter hat entweder ein Herausforderungssymbol
oder er hat es nicht. Ein Charakter, der das gleiche
Herausforderungssymbol durch mehrere Quellen hat
oder erhilt, funktioniert so, als hitte er nur ein Symbol
dieser Art.

(3.5) Mehrere Kopien derselben Agenda

Auch in Situationen, in denen mehrere Agenden erlaubt
sind, darf ein Spieler nicht mehr als 1 Kopie jeder einzel-
nen Agenda (nach Titel) verwenden.




"~ ZULASSIGE KARTEN

Fur die meisten (entspannten und formalen) Events ist
ein Produkt ab Erscheinungsdatum bis zur Rotation

(falls angewendet) zuldssig. Fur Events der Premium-
Stufe (wie z. B. die Nordamerika- oder die Weltmeister-
schaften) sind Produkte 11 Tage nach ihrem offiziellen
Erscheinungsdatum zuldssig, um zu gewihrleisten, dass
alle Teilnehmer die Moglichkeit haben, sich mit allen
Produkten des entsprechenden Pools vertraut zu machen.
Die aktuelle Liste zulissiger Produkte kann auf folgender
Webseite abgerufen werden:

https://www.fantasyflichtgames.com/OP/Legality/

LISTE EINGESCHRANKTER
KARTEN (TJOST)

Ein Spieler darf pro Deck 1 Karte von der Liste ein-
geschrinkter Karten auswihlen und darf keine weitere
Karte von der Liste eingeschrinkter Karten in dasselbe
Deck aufnehmen. Ein Spieler darf so viele Karten der
ausgewdahlten Karte in sein Deck aufnehmen, wie es die
Spielregel (oder ein Kartentext) erlaubt.

Neutral:
* Die Annalen der Schwarzen Festung
(Das Reich bewachen, 40)
* Ridchen im Ridchen (Oberyns Rache, 100)
* ,Das Dornische Weib“ (Das Reich bewachen, 39)

¢ Kleinfingers Einmischung
(Lowen von Casterlystein, 49)

* Der Drachenschweif (Dic Sieben Konigslande, 1)

* Flohloch (/ Oberyns Rache, 98)

* Die Kriege, die da kommen (Dornischer Sand, 45)

* Die Bande brechen (Dornischer Sand, 50)
Lennister:

* Taena Sonnwetter (Lowen von Casterlystein, 10)

* Hoért mich briillen! (Grundspiel, 100)

Martell:
* Die Rote Viper (Grundspiel, 109)
* Sonnenturm (Die Sieben Konigslande, 17)

Tyrell:

* Minnesingerin aus Rosengarten
(Die Bruderschaft ohne Banner, 103)

¢ Alle Minner sind Narren (A/le Manner sind Narren, 4)

* ,Sechs Jungfern baden in einem Quellenteich®
(Haus der Dornen, 23)

¢ Fiir das Rosenbanner (Wslfz des Nordens, 38)

* Maes Tyrell (Haus der Dornen, 1)

* Der Hohenturm (Haus der Dornen, 17)

LISTE EINGESCHRANKTER
KARTEN (BUHURT)

Ein Spieler darf pro Deck 1 Karte von der Liste ein-
geschrinkter Karten auswéhlen und darf keine weitere
Karte von der Liste eingeschrinkter Karten in dasselbe
Deck aufnehmen. Ein Spieler darf so viele Karten der
ausgewihlten Karte in sein Deck aufnehmen, wie es die
Spielregel (oder ein Kartentext) erlaubt.

Neutral:
* Der Thron der Sieben Kongreiche (Grundspiel, 1)
* Aufgespiefite Kopfe (Grundspicel, 13)
* Hoherer Thronanspruch (Grundspiel, 43)
* Lord vom Kreuzweg (Der Frieden des Konigs, 60)
* Unerbittlicher Angriff (Tjrions Kette, 118)
* ,Das Dornische Weib“ (Das Reich bewachen, 39)

* Flohloch (Oberyns Rache, 98)
* ,Das Lied der Sieben (Glaubenskrieger, 98)

Graufreud:

* Grofer Krake (Grundspicl, 78)
* Der Krake erhebt sich (Das Schwarz anlegen, 12)

* Leichensee ( Haus der Dornen, 28)

Lennister:
* Cersei Lennister (Lowen von Casterlystein, 1)

* Taena Sonnwetter (Lowen von Casterlystein, 10)

Martell:
* Dorans Spiel (Grundspiel, 119)

Stark:
* Eddard Stark (Wolfe des Nordens, 3)
* Schnellwasser (Dic Sieben Konigslande, 3)

Targaryen:
* Platz des Stolzes (Wichter auf der Mauer, 36)

 Khal Drogo (Grundspiel, 162)

Tyrell:
* Lady Sansas Rose (Der Weg nach Winterfell, 24)

* Alle Minner sind Narren (A/le Minner sind Narren, 4)
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HAUFIG GESTELLTE
FRAGEN (FAQ)

Dieser Abschnitt bietet Antworten auf eine Reihe hiufiger
Fragen, die beim Spielen auftauchen konnen. Die Eintrige
werden mit einem ,, Fragen-Antwort“-Format prisentiert,
wobei die neuesten Fragen am Ende der Liste stehen.

Welche Fihigkeiten verbindert Catelyn Stark (Grundspiel,
143) beim gegnerischen Spieler?

Catelyn hindert den gegnerischen Spieler an der Ver-
wendung von ausgeldsten Kartenfihigkeiten, die er
initiieren wiirde. Eine ausgeloste Fahigkeit wird durch
den fettgedruckten Ausloser (wie z. B. Aktion, Unterbre-
chung, Reaktion, Herrschaftsaktion usw.) angezeigt.
Dagegen werden Erzwungene Aktionen und Sobald
aufgedeckt-Fihigkeiten automatisch durch das Spiel initi-
iert (im Gegensatz zu denen, die von dem Spieler initiiert
werden, der die Karte kontrolliert). Catelyn kann diese
beiden Arten von ausgelosten Fihigkeiten nicht verhin-
dern. Zusitzlich gilt die Verwendung eines Duplikats als
ausgeldste Spielfihigkeit (im Gegensatz zu einer ausge-
16sten Kartenfihigkeit). Deshalb verhindert Catelyn nicht
die Verwendung von Duplikaten. Auflerdem gilt jede
Fihigkeit, die nicht mit einem fettgedruckten Ausloser
eingeleitet wird (z.B. das Schlusselwort Hinterhalt), nicht
als eine ausgeliste Fahigkeit und kann nicht von Catelyns
Text verhindert werden.

Wann kann ich die Reaktion auf der Karte Melisandre
(Grundspiel, 47) auf das Spielen eines R hllor-Ereignisses wie
2. B. Visionen im Feuer (Grundspiel,64) ausldsen — vor oder
nach dem Effekt der Ereigniskarte?

Die Handlung ein Ereignis zu spielen umfasst das Be-
zahlen der Kosten, das Abhandeln seines Effekts (oder
das Aufheben desselben) und das Legen des Ereignisses
auf den Ablagestapel seines Besitzers. Reaktionen auf das
Spielen eines Ereignisses dirfen erst ausgelost werden,
nachdem der obige Prozess abgeschlossen ist. Deshalb
wird der Effekt von Visionen im Feuer abgehandelt, bevor
die Reaktion von Melisandre auf das Spielen eines Ereig-
nisses ausgel6st werden kann.

Wihrend ich dabei bin, das Ereignis Das Urteil der Hand
(Grundspiel, 45) von der Hand zu spielen und mein Gegner
nutzt ein anderes Eveignis, um Das Urteil der Hand aufzube-
ben, kann ich dann versuchen, die gleiche Kopie von Das Urteil
der Hand ein zweites Mal zu spielen, um das Ereignis meines
Gegners aufzubeben?

Nein. Zu dem Zeitpunkt, zu dem das Aufheben des
Gegners initiiert werden wiirde, ist Das Urteil der Hand
im Prozess des Gespieltwerdens und nicht linger auf

deiner Hand. Deshalb kannst du jene Kopie von Das
Urteil der Hand nicht spielen. (Du konntest aber eine
andere Kopie der Karte spielen.)

Kann Nymeria Sand (Westeros-Zyklus, 35) verwendet
werden, einen Charakter ein Hemu.y%m’erungssymbo[
verlieren zu lassen, das er nicht besitzt, sodass jeder

Sandschlange-Charakter dieses Symbol erhilt?

Ja. Nymeria Sands Fahigkeit hat bis auf ,Wihle einen
Charakter des Gegners® keine Einschrinkung, was
das Wihlen des Ziels betrifft, sodass jeder Charak-
ter des Gegners ein zulissiges Ziel ist. Falls du ein
Herausforderungssymbol wihlst, das der gewihlte
Charakter nicht besitzt, verursacht ein andauernder
Effekt dennoch, dass der Charakter eines dieser Sym-
bole fiir die Dauer des Effekts verliert. (Das bedeutet
auch, dass der Charakter, der das Symbol verloren
hat, jetzt zwei Mal ein Symbol erhalten muss, um
effektiv wieder eines zu besitzen.)

Auflerdem ist der Erhalt des Symbols fiir die  -Cha-
raktere nicht davon abhingig, ob ein tatsichliches
Symbol verloren worden ist.

Falls ich eine Verstirkung wéihrend des Aufbaus platziere,
das ein legales Ziel unter den anderen meiner platzierten
Karten verstarken wiirde, kann ich dann nach dem Azgf—
decken der Startkarten entscheiden, dass diese ein legales
Ziel unter den Startkarten meines Gegners verstirkt?

Nein. Startkarten dirfen nur aufgedeckte Karten, die
du kontrollierst, verstirken.

Verstirke ich wihrend des Aufbaus alle meine Karten auf
einmal?

Alle Verstirkungen der Spieler werden zum gleichen
Zeitpunkt wihrend des Aufbaus angehingt. Wih-
rend des Platzierens der Startkarten darfst du keine
Verstirkung verwenden, die einen Zustand erzeugt,
durch den eine andere Verstirkung legal ange-

legt werden konnte. In anderen Worten kannst du
wihrend des Aufbaus die Verstirkung Ritterschlag
(Westeros-Zyklus, 58) nicht an einen Charakter, der
kein Ritter ist, anhidngen, um zusitzlich Rossige Stu-
te (Westeros-Zyklus, 44) an den gleichen Charakter
anzuhingen.

Falls nach dem Verstirken beim Aufbau eine Verstir-
kung einen Spielstatus erzeugt, in dem eine andere
Verstirkung regelwidrig angehingt worden ist, wird
diese Verstirkung sofort abgelegt.

Falls ich eine Herausforderung gewinne, in der ich zwei
angreifende Ritter-Charaktere kontrolliere, und einer
von ihnen wird von Grisslichgrau ( Grundspiel, 116) als
Ziel gewdblt, um ihn mir auf die Hand zuriickzuschi-
cken und um mir nur noch einem angreifenden Ritter-
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Charakter iibrig zu lassen, darf ich danach Lady Sansas Rose
(Westeros-Zyklus, 24) spielen, weil ich jetzt nur noch einen
einzigen Ritter habe, der angreift?

Ja, das darfst du. Der Text von Lady Sansas Rose besagt:
» - in der du einen Ritter-Charakter kontrollierst, der
alleine angreift ...“ Der Spielstatus wird dann uberprift,
wenn das Ereignis gespielt wird.

Falls ich eine limitierte Karte als Duplikat spiele, zihlt sie
dann als meine eine limitierte Karte pro Runde?

Ja. Das Schlusselwort Limitiert wird wihrend des

1. Schritts der zeitlichen Abfolge im Referenzhandbuch
auf Seite 10 iberprift, bei dem gefragt wird: ,Kann

die Karte zu diesem Zeitpunkt aufmarschieren/gespielt
werden bzw. die Fihigkeit initiiert werden?“ Um ein
Duplikat spielen zu kénnen, muss ein Spieler mehrere
Uberpriifungcn in diesem Schritt ausfiithren: dass die
Karte einzigartig ist, dass er eine Kopie dieser Karte im
Spiel besitzt und kontrolliert, dass von dieser Karte keine
Kopie in seinem Totenstapel liegt. Falls die als Duplikat
zu spielende Karte limitiert ist, muss der Spieler ebenfalls
tberpriifen, dass er in dieser Runde noch keine limitierte
Karte gespielt hat oder hat aufmarschieren lassen. Falls
der Spieler in dieser Runde noch keine limitierte Karte
gespielt hat oder hat aufmarschieren lassen und damit
fortfihrt, die Karte aufmarschieren zu lassen, dann zihlt
die Karte als die limitierte Karte des Spielers fur diese
Runde.

Ich deklariere zwei Kopien von Welfe des Nordens (Walfe
des Nordens, 6) als Angreifer. Kann jede Kopie dasselbe Ziel
fiir das Schliisselwort Heimlich wahlen, sobald ich meine
Heimlich-Ziele deklariere?

Das Deklarieren von Heimlich-Zielen passiert gleich-
zeitig mit der Deklarierung der Herausforderung, des
Gegners und der Angreifer. Dennoch wird jedes Heim-
lich-Ziel unabhingig voneinander deklariert, sodass jede
Kopie von Wolfe des Nordens dasselbe Ziel fiir seine
Heimlich-Fihigkeit aussuchen kann.

Wie funktioniert die Titel-Fihigkeit von Meister der Fliiste-
rer (Grundspiel, 206) zusammen mit Ersatz- und Anpas-
sungseffekten bei Schadenseffekten, wie z. B. von Schieds-
spruch durch einen Kampf (Westeros-Zyklus, 90), Rache fiir
Elia (Westeros-Zyklus, 96) und Mirri Maz Duur (Westeros-
Zyklus, 93)2

Die Fihigkeit der Titelkarte von Meister der Flisterer ist
tir sich genommen kein Schadensersatzeffekt. Deshalb
wirkt er so weit wie moglich zusitzlich zu Schadenser-
satzeffekten, abhingig von der Formulierung des infrage

stehenden Effekts.

Beim Effekt der Karte Schiedsspruch durch einen Kampf
muss jeder Gegner, den du wihlst, den Schadenseffekt
des Militireinsatzes erleiden.

Bei Rache fiir Elia kann der Spieler, (falls der ,, Meister
der Flusterer“-Spieler sich dafir entscheidet, dass der
Verlierer der Herausforderung den Schaden abhandelt)
der die Herausforderung verloren hat, einen anderen
Gegner den Schaden erleiden lassen. Der Angreifer darf
noch immer den Schaden gegen andere oder alle anderen
Gegner abhandeln. Wichtig ist, dass der Spieler, der
schon durch den Effekt von Meister der Flusterer den
Schaden erfiillt, den Schadenseffekt nur ein Mal erfiillen
muss, falls er auch noch als Ziel von Rache fiir Elia
gewihlt wird. Den Schadenseffekt ein Mal abzuhandeln
erfiillt beide Verpflichtungen.

Die Fihigkeit der Karte Mirri Maz Duur erfordert,

dass du einen Charakter wihlst, der vom verlierenden
Gegner kontrolliert wird, und ihn tétest. Da durch diese
Fihigkeit nur ein Charakter gewihlt wird, um getotet zu
werden, hat die Abhandlung von Mirris Schadenseffekt
gegen andere Gegner keine Auswirkungen. Zwischen
den beiden Karten gibt es keine Interaktion.

Falls ich in einer Herausforderung im Aktionsfenster vor
der Deklarierung der Verteidiger Drachensicht (Wélfe des
Nordens, 36) spiele, werden dann Verteidiger, die darauf-
hin deklariert werden, von dem Effekt von Drachensicht
beeinflusst?

Nein. Falls eine Fihigkeit einen andauernden Eftekt fur
eine bestimmte Gruppe von Karten erzeugt, beeinflusst
sie nur die Karten, die zum Zeitpunkt des Spielens der
Ereigniskarte zulissig waren.

Im Gegensatz dazu hilt der andauernde Effekt von
Drachensicht auch dann weiter bis zum Ende der
Herausforderung auf dem Charakter an, falls dieser als
teilnehmender Charakter aus einer Herausforderung auf
irgendeine Weise entfernt wird. Ob er weiterhin an der
Herausforderung teilnimmt oder nicht, spielt indem Fall
keine Rolle.

Wie funktionieren mehrere ,,Ubernimm die Kontrolle“~
Effekte? Falls einer meiner Gegner z. B. die Kontrolle iiber
einen meiner Charaktere mit Das Schwarz anlegen (Grund-
spiel, 139) iibernimmt und daraufhin ein anderer Gegner mit
Miindel (Westeros-Zyklus, 102) denselben Charakter iiber-
nimmt, was passiert dann mit dem Charakter, falls Miindel
abgelegt wird?

Wenn ein Effekt ausliuft oder beendet wird, der die
Kontrolle tiber eine Karte dndert, erhilt der Spieler mit
dem letzten Kontrolleffekt, der die Karte beeinflussen
wiirde, die Kontrolle tiber die Karte. (Falls kein Spieler
einen Kontrolleffekt auf die Karte hat, der die Karte
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beeinflussen wiirde, dann erhilt der Besitzer die Kontrolle
tiber die Karte zuriick.) Sobald in dem konkreten Beispiel
Miindel das Spiel verlisst, geht die Kontrolle des Charak-
ters an den Spieler, der zuvor mit Das Schwarz anlegen die
Kontrolle tiber den Charakter erhalten hatte.

Was passiert, wenn ein Charakter ein HerausforderungsSchliis-
selwort wihrend dem Abarbeiten eines anderen Herausforde-
rungs-Schliisselwortes erhilt?

Jede Schlisselwortart kann nur ein Mal wihrend der
Abhandlung einer Herausforderung abgearbeitet werden.
Falls ein Charakter ein Schliisselwort erhilt, nachdem das
Schlisselwort abgearbeitet worden ist, dann wird diese
Instanz des Schliisselwortes nicht abgehandelt. Falls eine
Charakter aber ein Schlisselwort erhilt, das noch nicht
abgearbeitet ist oder das gerade abgearbeitet wird, kann
die Instanz dieses Schlisselwortes noch abgehandelt wer-
den. Wichtig ist, dass ein Schlusselwort nur dann abgear-
beitet werden kann, falls sich eine relevante Instanz dieses
Schlusselwortes in der Herausforderung befindet.

Falls ich Varys Ritsel (Krieg der Fiinf Konige, 20) aufdecke
und mein Gegner deckt Sommerernte (Krieg der Fiinf Konige,
39) auf, was ist dann der Gold-Grundwert auf Sommerernte?

Varys Ritsel erlaubt es dir, die Fahigkeit von Sommerernte
zu initiieren, als ob du sie gerade aufgedeckt hittest. Das
bedeutet, dass Sommerernte zwei Mal ausgel6st wird:
Einmal wird die ,urspriingliche® Version von deinem
Gegner ausgelost, wihrend die andere eine Version im
Sinne ,als ob du sie gerade aufgedeckt hittest” ist, was das
zulissige Ziel fur ,Wihle einen Gegner® dndert. Diese Fi-
higkeiten versuchen beide den Goldwert auf Sommerernte
zu bestimmen: Die ,urspriingliche” Version orientiert sich
an dem aufgedruckten Goldwert auf Varys Ritsel (was 5
ist) und legt seinen eigenen Gold-Grundwert auf 7 fest.
Die zweite Version orientiert sich an dem aufgedruckten
Goldwert auf Sommerernte (was X ist, also als 0 behandelt
wird) und legt seinen Gold-Grundwert auf 2 fest. Weil die
zwei andauernden Effekte nicht gleichzeitig angewendet
werden kénnen, wihlt der Startspieler die Reihenfolge, in
welcher sie angewendet werden, und der Gold-Grundwert
auf Sommerernte wird entweder 2 oder 7 sein, abhingig
von der Wahl des Startspielers.

Falls ich Auf Fiirst Dorans GebeifS (Dornischer Sand, 46)
verwende, um eine weitere Stmz‘egie/mrte mit einer ,Sobald
aufgedeckt “~Fihigkeit aufzudecken und mein Gegner hat
ebenfalls eine Stmtegiekarte mit einer ,Sobald aujfgedeckz‘“—
Fibigkeit, die darauf wartet, initiiert zu werden, welche
Strategickarte wird zuerst initiiert?

Der Startspieler entscheidet die Reihenfolge, in welcher
die verbliebenen , Sobald aufgedeckt“-Fihigkeiten initiiert
werden. Die neu aufgedeckte Strategickarte hat keinen
speziellen Timing-Vorrang — sie wird wie eine normale
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Karte mit einer ,Sobald aufgedeckt“-Fihigkeit behandelt, -
die als Teil des Schritts 1.3 III (,Sobald aufgedeckt“-Fi-
higkeiten abhandeln) initiiert werden muss. Beachte aber,
dass die Initiative bereits in Schritt I vergleichen worden
ist. Deshalb gibt es keinen neuen Initiative-Vergleich,
sobald die neue Strategiekarte in Schritt IIT aufgedeckt
wird. (Das heif’t, dass es keinen Statspieler-Wechsel gibt.)

Welche Karteneffekte werden von der konstanten Fihigkeit auf
Daenerys Targﬂryen (Krihenschwarm, 93) a/]gedeckt?

Die Fahigkeit von Daenerys Targaryen verhindert, dass
ihre Stiarke durch Karteneffekte reduziert werden kann.
Falls ein Karteneffekt einen Stirke-Modifikator anwendet,
der ihre Stirke reduzieren wirde, wird jener Modifikator
ignoriert. Das beinhaltet auch negative Modifikatoren und
halbierende Modifikatoren sowie Modifikatoren, die ihre
Stirke auf einen Wert ,festsetzen wiirden, der niedriger
als ihr Basiswert wire.

Wie funktioniert Tycho Nestoris (Tanz der Schatten, 37) in
Situationen, in denen alle Gegner des Spielers ausgeschieden
sind (weil sie z. B. keine Karten mebr in ihrem Nachziehstapel
hatten)? Wie funktioniert Tycho Nestoris im Turnierspiel,
wenn die Zeit abgelaufen ist?

Wenn ein Spieler Tycho Nestoris kontrolliert und seine
»,Du kannst das Spiel nicht gewinnen“-Fihigkeit aktiv ist,
kann nichts in den Spielregeln dazu fiihren, dass er das
Spiel gewinnt. Falls alle seine Gegner ausgeschieden sind,
endet das Spiel ohne Sieger. (In einem Turnier wird dies
als eine Niederlage fiir alle Spieler vermerkt.)

Wenn bei einem Turnierspiel die Zeit abgelaufen ist und
ein Spieler mit 15 oder mehr Macht Tycho kontrolliert,
erhilt der Gegner jenes Spielers einen modifizierten Sieg,
da jener Gegner niher am Spielsieg ist. Wenn bei einem
Turnierspiel die Zeit abgelaufen ist und beide Spieler
einen Tycho kontrollieren, erhalten beide Spieler eine

Niederlage.

Den besten Platz, den ein Spieler, der Tycho am Ende ei-
nes Buhurt-Spiels kontrolliert, erreichen kann, ist Platz 2.
Wenn bei einem Turnierspiel im Buhurt die Zeit abge-
laufen ist und der Spieler mit der meisten Gesamt-Macht
Tycho kontrolliert, gewinnt der Spieler mit der zweitmeis-
ten Gesamt-Macht das Spiel.

Tycho hilt einen Spieler aber nicht vom Gewinnen ab,

falls der Gegner des Spielers aufgibt.




Kann Das Urteil der Hand (Grundspiel, 45) verwendet
werden, um ein Ereignis mit ,—~Kosten aufzubeben?

Ja. Das Urteil der Hand hat die Kosten von X, wobei X
durch die aufgedruckten Kosten des Ereignisses definiert
wird, das aufgehoben wird. Falls Das Urteil der Hand
dafiir verwendet wird, ein ,—“-Ereignis aufzuheben, das
keine aufgedruckten Kosten hat, ist X nicht definiert.
Ein nicht definierter X-Wert hat den Wert Null. Somit
kann Das Urteil der Hand fiir 0 Gold gespielt werden.

SCHNELL-REFERENZ

Dieser Abschnitt enthilt in abgektirzter Form Informa-
tionen fiir das Standard-Spiel, die hilfreich sein konnten,
um hiufig auftretende Situationen klarstellen zu konnen.

Timing fiir die Abhandlung

von Herausforderungen
Folgende Schritte sollte man sich gut fiir die Abhand-
lung der Ergebnisse einer Herausforderung merken. Die

Reihenfolge der Abhandlung ist dabei wichtig.

1. Bestimmung des Herausforderungssiegers

2. Unverteidigte Herausforderungsboni erhalten
3. Schaden anwenden

4. Schlisselworter

Timing fiir das Phasenende

Einige Fihigkeiten beziehen sich auf unterschiedliche
Weise auf das Ende einer Phase. Im Folgenden gibt es
eine Aufstellung der Schritte, wie das genaue Timing in
diesen Fillen ist.

1. Unterbrechungen am Ende der Phase konnen ver-
wendet werden.

2. Andauernde ,Bis zum Ende der Phase“-Fahigkeiten
laufen aus. Dieser Schritt ist der genaue Zeitpunkt,
an dem die Phase endet. Alles, was als Ergebnis der

nichsten zwei Schritte passiert, geschieht auflerhalb
der Phase.

3. Verzogerte ,Am Ende der Phase“-Effekte werden
abgehandelt.

4. Reaktionen auf das Ende der Phase diirfen verwendet
werden.

Das, was oben beschrieben wird, kann als Referenz fiir
andere Zeitperioden im Spiel verwendet werden, wie z. B.
das Ende einer Herausforderung oder das Ende einer

Runde.
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