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B'TWIXT

Spielanleitung

wAch werde ein ebenso guter Lord sein wie seiner-
zeit Eddard Stark. Doch wer mich hintergeht,

wird sich bald wiinschen, er hitte es nicht gewagt.”

—Theon Graufreud
Die Saat des goldenen Léwen

UBERBLICK

Bei 4 Game of Thrones: B"Twixt nimmt jeder
von euch die Rolle eines der Hauptcharaktere
aus George R.R. Martins Buchserie Das
Lied von Eis und Feuer ein. Ihr spielt Karten
aus, um eine Vielzahl unterschiedlicher
Verbiindeter aus den Biichern zu beeinflussen,
sich eurer Sache anzuschlieffen. Thr solltet
jedoch Vorsicht walten lassen, denn eure
linken und rechten Nachbarn sind gleich-
zeitig der Schlissel zum Erfolg und das
Messer im Riicken.

SPIELMATERIAL
1 Zeitleiste

1 Rundenmarker

1 Jahreszeitenmarker

1 Startspielermarker

54 Machtmarker

9 Anfiihrerkarten

50 Verbtndetenkarten

62 normale Einflusskarten
11 Ereignis-Einflusskarten
36 anfiihrerspezifische Einflusskarten

6 Ubersichtskarten



2. Verbiindetenstapel vorbereiten: Mischt alle Verbiindeten-

3. Markervorrat bilden: Legt alle Machtmarker als Vorrat

4. Startspieler bestimmen: Wer von euch zuletzt verraten

SPIELVORBEREITUNG
Geht die folgenden Schritte durch, um eine Partie 4 Game of Thrones: B’ Twixt vorzubereiten:

1. Zeitleiste vorbereiten: Legt die Zeitleiste fir alle gut sichtbar auf den Tisch. Legt den
Rundenmarker auf das Feld, das die Spieleranzahl in dieser Partie anzeigt, und den
Jahreszeitenmarker auf das Sommerfeld (38), falls ihr zu dritt oder viert spielt, oder auf das
Herbstfeld (‘*), falls ihr zu funft oder sechst spielt.

o)

| oa & 70 B r g .
Rundenmarker | \J # i
et

Jahreszeiten-
marker

Zeitleiste

karten zu einem verdeckten Stapel und legt ihn in die
Mitte des Spielbereichs.

L 4

Verbiindetenstapel

im Spielbereich bereit. Dreht dafiir jeden Marker so, dass
seine Drachenseite oben liegt. Mischt sie dann durch, ohne
euch die Zahlen auf ihrer Riickseite anzusehen.

Machtmarker Machtmarker
(Drachenseite) (Zahlenseite)

wurde, wird Startspieler, nimmt sich den Startspieler-
marker und legt ihn vor sich.

Startspielermarker



5. Anfiihrer auswihlen: Beginnend mit dem Startspieler
withlt jeder von euch reihum im Uhrzeigersinn eine der
Anfihrerkarten aus (oder nimmt eine zuféllige) und legt
sie mit der farbigen Seite nach oben vor sich.

Im normalen Spiel ist diese Wahl rein thematisch und
hat keine Auswirkungen auf den Spielablauf. Auf Seite 10
findet ihr Details dazu, wie die Anfiihrer im Spiel fiir
Fortgeschrittene funktionieren.

6. Einflusskarten vorbereiten: Einfluss-
karten gibt es in finf verschiedenen
Farben. Jede Farbe hat ein anderes
Symbol in der oberen linken Ecke.
Legt die weiflen (@) und blauen (#)
Einflusskarten beiseite und mischt die
roten (Jl), griinen (@) und lila (@)
Karten zum Einflussstapel zusammen.
Teilt dann an jeden von euch 10 Karten
aus und legt den Rest des Stapels in die
Mitte des Spielbereichs.

_‘“ G
Legt die Karten dieser
Farben beiseite.

Bildet den Einflussstapel mit den Karten
dieser Farben.

Beispiel: Vorbereitung einer Partie zu viert

Vorrat der (=
Machtmarker
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GRUNDLEGENDE KONZEPTE

Hier findet ihr grundlegende Konzepte, die
euch beim Lernen des Spiels helfen.

ANFUHRER

Jeder von euch nimmt die Rolle eines
ANFUHRERS ein, den er bei der Spielvor-
bereitung auswihlt. Immer wenn eine Karte
oder die Spielanleitung das Wort ,, Anfihrer*
verwendet, ist ein Spieler gemeint.

EINFLUSS- & VERBUNDETENKARTEN

Jeder Anfiihrer beginnt die Partie mit
Einflusskarten auf der Hand. Wihrend der
Partie spielt ihr diese Karten von der Hand
aus, um Verbiindetenkarten zu beanspruchen.

Jede Einflusskarte hat einen Einflusswert
und eine Fahigkeit.

Einflusswert

Fihigkeit

Einflusskarte

| Jeder Verbundete hat einen Machtwert und
eine Fihigkeit.

' Machtwert

Fibigkeit P

Verbiindetenkarte



RATE & NACHBARN

Ein RAT ist ein bestimmter Bereich, in
den die Anfiihrer ihre beanspruchten
Verbiindetenkarten und erhaltenen Macht-
marker platzieren. Die Macht jedes Rats
wird am Ende der Partie ermittelt, indem
die Machtwerte dieser Karten und Marker
addiert werden.

Jeder von euch hat zwei Rite — einen zu
seiner Linken und einen zu seiner Rechten.
Der Rat links von einem Anfiihrer wird mit
dem Anfiihrer zu seiner Linken geteilt. Der
Rat rechts von einem Anfiihrer wird mit
dem Anfiihrer zu seiner Rechten geteilt. Der
KLEINE RAT eines Anfiihrers ist der Rat mit
dem niedrigeren Machtwert seiner beiden
Rite.

Zwei Anfiihrer, die sich einen Rat teilen,
sind NACHBARN.

ZIEL DES SPIELS

Am Ende der Partie gewinnt, wer den
michtigsten Kleinen Rat hat.

Das bedeutet, dass ihr einen Anreiz habt, mit
euren Nachbarn zu kooperieren ... zu einem
gewissen Grad. Ein Anfiihrer profitiert nicht
davon, einen seiner Rite deutlich stirker zu
machen als den anderen. Letztenendes muss
jeder seinen eigenen Interessen folgen, um
seine Rite ausgeglichen zu halten, damit sein
Kleiner Rat tiber die grofitmogliche Macht
verfiigt.

Euron

Rat A

Cersei
Lennister

Graufreud

RatB

Melisandre

Doran

Martell

Cersei und Euron teilen sich den Verbiindeten und die Machtmarker in Rat A. Ebenso teilen sich Euron
und Melisandre die Verbiindeten und die Machtmarker in Rat B. Cersei hat Euron und Doran als
Nachbarn, wihrend Euron Cersei und Melisandre als Nachbarn hat.



SPIELABLAUF
Abhingig von der Spieleranzahl wird das

Spiel tber zwei oder drei Jahreszeiten
gespielt. Jede Jahreszeit besteht aus vier bis
sieben Runden. In jeder Runde geht ihr die
folgenden Schritte durch:

1. AKTUELLEN VERBUNDETEN
AUFDECKEN

Der Startspieler zieht die oberste Karte vom
Verbiindetenstapel, liest sie laut vor und legt
sie offen neben den Verbindetenstapel. Dies
ist der aktuelle Verbiindete.

Falls der Verbiindete eine ,Wihrend dieser
Runde“-Fihigkeit hat, gilt diese Fiahigkeit in
dieser Runde.

Wihrend dieser Runde:

Diese Karte hat eine ,Wihrend dieser Runde“-
Fihigkeir.

2. EINFLUSSKARTEN AUSSPIELEN

Beginnend mit dem Startspieler ist jeder
von euch reihum im Uhrzeigersinn am Zug
und kann entweder eine Einflusskarte offen
ausspielen oder das Knie beugen.

Immer wenn du eine Einflusskarte ausspielst,
wird ihre Fihigkeit abgehandelt, sofern
zutreffend. Dann legst du die Karte in deinen
GEBOTSSTAPEL, den Spielbereich direkt vor
dir. Manche Fihigkeiten werden stattdessen
am Ende der Runde abgehandelt.

Immer wenn du das Knie BEUGST, drehst du
deine Anfiithrerkarte um 90°. Nachdem du
das Knie gebeugt hast, musst du fiir den Rest
des Schritts passen.

Ihr seid so lange reihum am Zug, bis alle

Anfihrer das Knie gebeugt haben.

3. DEN VERBUNDETEN

BEANSPRUCHEN

Nachdem alle Anfiihrer das Knie gebeugt
haben, addiert jeder die Werte der Einfluss-
karten in seinem Gebotsstapel, um seinen
Gesamteinfluss zu ermitteln. Der Anfiihrer mit
dem hochsten Gesamteinfluss GEWINNT DAS
GEBOT. Dieser Anfiihrer BEANSPRUCHT dann
den Verbiindeten, indem er einen seiner beiden
Rite wihlt und den Verbindeten dort platziert.

Nachdem alle Anfiibrer das Knie gebeugt haben, hat
Tyrion drei Karten mit insgesamt 12 Einfluss und Cersei
zwei Karten mit insgesamt 15 Einfluss. Cersei gewinnt
das Gebot und beansprucht den aktuellen Verbundeten.

Falls es einen Gleichstand gibt (auch einen
Gleichstand mit 0 Gesamteinfluss), gewinnt
der am Gleichstand beteiligte Anftihrer das
Gebot, der niher am Startspieler sitzt (vom
Startspieler im Uhrzeigersinn aus betrachtet).

Manche Verbiindete haben eine ,,Sobald
beansprucht“-Fihigkeit. Diese Fihigkeit
beeinflusst entweder, wo der Verbiindete
platziert werden kann, oder sie hat einen
einzigartigen Effekt. Der Anfiihrer, der den
Verbundeten beansprucht, muss diese
Fahigkeit abhandeln, sofern zutreffend.

Sobald beansprucht:

Diese Karte hat eine
»Sobald beansprucht:“-Fihigkeit.

Sobald du ein Gebot gewinnst, erhiltst du
anschlieflend auflerdem einen
verdeckten Machtmarker und '
platzierst ihn, ohne dir die Seite ‘)
mit der Zahl anzusehen, in 3

einem deiner beiden Rite. Machtmarker



4. AUFRAUMEN

Jeder Anfiihrer legt alle Karten von seinem
Gebotsstapel auf den gemeinsamen Ablage-
stapel. Dann dreht jeder seine Anfihrerkarte
wieder aufrecht.

5. STARTSPIELERMARKER

WEITERGEBEN @J

Der Startspielermarker wird
an den nichsten Anfiihrer im

Startspieler-
marker

Uhrzeigersinn weitergegeben.

6. RUNDENMARKER

WEITERRUCKEN

Rickt den Marker auf der Rundenleiste auf
das nichste Feld nach rechts.

Zur nachsten Runde weiterriicken

Jede Jahreszeit besteht aus einer Runde mehr
als Spieler teilnechmen. In einer Partie zu
viert werden in jeder Jahreszeit also finf
Runden gespielt.

Falls der Rundenmarker nicht weitergertckt
werden kann, weil er bereits auf dem letzten
Feld liegt, legt ihr ihn zurtick auf das Feld
eurer Spieleranzahl und riickt den Jahres-
zeitenmarker zur nichsten Jahreszeit weiter.

In einer Partie zu viert zur
ndchsten Jahreszeit weiterriicken

Immer wenn der Jahreszeitenmarker weiter-
gertickt wird, legt jeder von euch alle Karten
von seiner Hand ab. Dann wird der Ablage-
stapel zurlick in den Einflussstapel gemischt.
Teilt an jeden von euch erneut 10 Karten aus.

Falls der Jahreszeitenmarker bereits auf dem
Winterfeld () liegt, wenn er weitergertickt
werden miisste, ist die Partie vorbei und der
Sieger wird ermittelt.

Andernfalls beginnt eine neue Runde.



SPIELENDE

Die Partie endet mit der letzten Runde des
Winters (3). Thr wertet die Macht eurer
Rite aus und ermittelt den Sieger.

MACHT DER RATE AUSWERTEN

Dreht alle Machtmarker, die in den Riten
platziert wurden, um, sodass ihre Zahlen zu
sehen sind.

Addiert fir jeden Rat die Machtwerte aller

seiner Verbiindeten und Machtmarker. Diese

Summe bestimmt die Gesamtmacht des Rats.

SIEGER ERMITTELN

Jeder von euch ermittelt, welcher seiner Rite
die niedrigere Gesamtmacht hat. (Das ist
die Macht seines Kleinen Rats.) Falls beide
Rite die gleiche Summe haben, kann ein
beliebiger der beiden Rite als Kleiner Rat
fir die Wertung verwendet werden. Der
Anfiihrer, dessen Kleiner Rat die hochste
Macht hat, gewinnt!

Falls es zu einem Gleichstand kommt,
gewinnt von diesen Anfiihrern der-

jenige, dessen anderer Rat die hohere

Macht hat. Falls noch immer Gleichstand
herrscht — falls also die anderen Rite von
mehreren Anfiihrern dieselbe Gesamtmacht
haben — dann gewinnt von diesen Anfiihrern
derjenige mit insgesamt den meisten
Verbilindeten in seinen beiden Riten. Falls
immer noch Gleichstand herrscht, teilen sich
die beteiligten Anfiihrer den Sieg.

BEISPIEL: WERTUNG

In diesem Beispiel gibt es vier Spieler: Olenna
Tyrell, Tyrion Lennister, Daenerys Targaryen
und Jon Schnee.

Am Spielende werden alle Machtmarker
aufgedeckt und zu den Machtwerten der
Verbiindeten in den Riten addiert. Nachdem
die Macht jedes Rats berechnet wurde, ermittelt
Jeder Anfiibrer die Macht seines Kleinen Rats —
die niedrigere Macht seiner beiden Riite:
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Sowohl der Kleine Rat von Daenerys als auch
der von Jon hat einen Wert von 17. Es herrscht
also Gleichstand. Nun wird die Macht ibres

Jjeweils anderen Rats verglichen. Jons anderer

Rat hat eine Macht von 22 und damit mehr als
Daenerys’ Rat mit 20. Also gewinnt Jon!
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WEITERE REGELN

Hier findet ihr weitere Regeln, die wihrend
der Partie wichtig sind.

MACHTMARKER ERHALTEN

Falls du durch eine Fihigkeit einen Macht-
marker erhiltst, nimmst du einen verdeckten
Machtmarker aus dem Vorrat, ohne dir die
Seite mit der Zahl anzusehen, und platzierst
ihn in einem beliebigen deiner beiden Rite.

”DU“

Immer wenn auf einer Einflusskarte ,,du®
steht, richtet sie sich an den Anfihrer, vor
dem sie gerade liegt. Einflusskarten liegen
zunichst vor dem Anfiihrer, der sie aus-
gespielt hat, doch sie kénnen verschoben
werden.

Beispiel: Euron hat Notfallplan ausgespielt und
vor sich gelegt. Cersei spielt Verrat und verschiebt
Notfallplan vor sich. Cersei wird nun fiir die
Fihigkeit des verschobenen Notfallplan zum Ziel

von ,du".

Anderes Beispiel: Doran spielt Bestechung (eine

Ereigniskarte), die er in Tyrions Gebotsstapel ver-
schiebt. Das bedeutet, dass Tyrion Bestechung auf
seine Hand nimmt, sobald ein Anfiibrer das Gebot
gewinnt, obwohl Doran die Karte ausgespielt hat.

Immer wenn bei einer ,Sobald beansprucht®-
Fihigkeit eines Verbiindeten ,,du“ steht,
bezieht sich das auf den Anfiihrer, der diesen
Verbindeten beansprucht.

VEREINBARUNGEN SIND
NICHT BINDEND

Jegliche Vereinbarungen, die ihr unter-
einander trefft, sind nicht bindend. Das
bedeutet, dass ihr Versprechen geben oder
Absprachen treffen konnt, doch ihr misst sie
nicht einhalten. Aber seid vorsichtig, wen ihr
hintergeht, denn ihr konntet auf eure Nach-
barn angewiesen sein, wenn es darum geht,
weitere Verbiindete fiir eure Rite zu sichern.

TOTEN UND TOD

Die Buchreihe Das Lied von Eis und Feuer
schreckt bekannterweise nicht vor dem Tod
von wichtigen Charakteren zurtck. Es gibt
dementsprechend Karteneffekte, die sich
darauf beziehen, einen Verbiindeten zu toten.
Falls das eintritt, wird der Verbiindete auf
einen offenen Stapel, den TOTENSTAPEL,
neben den Verblindetenstapel gelegt. Thr
konnt jederzeit nachsehen, welche Ver-
bindeten tot sind. Die Reihenfolge der
Karten im Totenstapel muss dabei nicht
beibehalten werden.

TRIUMPHSYMBOL

Manche Einflusskarten zeigen

ein Triumphsymbol neben dem Q
Kartentitel. Dieses Symbol erinnert R ﬂ
euch daran, dass die Fihigkeit

der Karte abgehandelt wird, nachdem ein
Anfihrer das Gebot gewonnen hat.

PRIORITAT DER REGELN

Falls die Fihigkeit einer Verbiindeten- oder
Einflusskarte den Regeln dieser Anleitung
widerspricht, hat die Karte Vorrang.

Beispiel: Obwohl du normalerweise selbst
bestimmen darfst, in welchem Rat du einen von
dir beanspruchten Verbiindeten platzierst, musst
du ihn stattdessen in den Rat legen, den du mit
dem Nachbar teilst, der Die Fiden ziehen in
seinem Gebot hat.

Falls die Fihigkeit einer Einflusskarte der
Fahigkeit eines Verbiindeten widerspricht,
hat die Fihigkeit des Verbtindeten Vorrang.

Beispiel: Obwohl du Die Fiiden ziehen ausgespielt
hast, hat die Fihigkeit der Verbiindeten Sansa
Stark (,Du musst Sansa Stark in deinem Rat mit
dem Verbiindeten mit dem hochsten Machtwert
platzieren.”) Vorrang vor Die Fiiden ziehen,
wenn dein Nachbar sie beansprucht.



FUR FORTGESCHRITTENE

Nachdem ihr euch in ein paar Partien

mit dem normalen Spiel vertraut gemacht
habt, konnt ihr mit diesen Anpassungen

fir Fortgeschrittene mehr Abwechslung,
Strategie und Wiirze in euer Spiel bringen.
Sie bringen euch anfiithrerspezifische Karten
und Ereigniskarten, die wie die normalen
Einflusskarten ausgespielt werden.

ANFUHRERSPEZIFISCHE KARTEN

Nachdem jeder von euch bei der Spiel-
vorbereitung seinen Anfiihrer ausgewihlt
hat, nimmt sich jeder die vier anfiithrer-

spezifischen Einflusskarten seines Anfihrers.

Ihr erkennt sie am Bild und Namen des
Anfiihrers unten auf der Karte. Diese Karten
sind die beiseitegelegten weiflen (@) Einfluss-
karten.

5 Dus SCHWEIGEN

Einflusswert
Name des
Bild des Anfiihrers
Anfiibrers

Wenn ihr bei der Spielvorbereitung und

zu Beginn jeder Jahreszeit Karten austeilt,
bekommt jeder neun statt zehn Karten.
Zusitzlich zieht jeder eine zufillige seiner
anfithrerspezifischen Karten. Immer wenn
eine anfihrerspezifische Karte abgelegt
werden wiirde, wird sie stattdessen aus dem
Spiel entfernt.

EREIGNIS-EINFLUSSKARTEN

Nehmt im Spiel zu dritt oder viert am Ende
vom Sommer ({8}) und Herbst ('¢*) drei
zufillige der beiseitegelegten blauen (#)
Einflusskarten und mischt sie gemeinsam mit
den Einflusskarten vom Ablagestapel in den
Einflussstapel. Nehmt im Spiel zu finft oder
sechst am Ende vom Herbst () stattdessen
sechs zufillige dieser Karten.

Anders als die anfithrerspezifischen Karten
werden die Ereigniskarten wie die normalen
Einflusskarten abgelegt.

REGELVARIANTEN

Hier findet ihr einige Varianten des
Spiels, mit denen ihr eure Partien noch
abwechslungsreicher gestalten konnt. Jede
Variante wird kurz beschrieben, bevor die
abweichenden Regeln genannt werden.

DRAFT-VARIANTE

Mit dieser Variante gebt ihr dem Spiel noch mehr
strategische Tiefe. Sie verlangert auflerdem die
Spieldauer.

Zu Beginn des Spiels wihlt jeder von euch,
nachdem ihr eure zehn Handkarten erhalten
habt, eine dieser Handkarten aus und legt
sie beiseite. Dann reicht ihr die tbrigen neun
Karten nach links weiter. Jeder legt weiter
immer eine Karte von seiner Hand beiseite
und reicht die tibrigen Karten nach links
weiter, bis alle Karten beiseite gelegt wurden.
Dann nimmt jeder seine beiseitegelegten
Karten und nutzt sie in dieser Jahreszeit als
seine Handkarten.

Zu Beginn jeder Jahreszeit wird dieser
Vorgang wiederholt, allerdings werden

die Karten nun in die entgegengesetzte
Richtung weitergereicht. In einer Partie zu
viert werden sie bei der Spielvorbereitung
also nach links weitergereicht, zu Beginn des
Herbsts ('s*) nach rechts und zu Beginn des
Winters (3%) wieder nach links.



KONIGSTHING-DRAFT-V ARIANTE

Diese Variante ist wie die Draft-Variante,
allerdings mit einer noch grofSeren Karten-
auswabhl. Sie reduziert allerdings auch ein paar
der thematischen Elemente des Spiels.

Diese Variante lduft genauso ab, wie die
links beschriebene Draft-Variante, allerdings
werden alle anfiihrerspezifischen Karten und
Ereigniskarten bei der Spielvorbereitung mit
in den Stapel gemischt. Jeder Anfithrer kann
jede beliebige anfiihrerspezifische Karte
ausspielen.

VARIANTE MIT AUFGEDECKTEN

VERBUNDETEN

Bei dieser Variante wird das Zufallselement
erheblich reduziert, da die Verbiindeten einer
Jahreszeit offen ausliegen. So wird manche
Uberraschung verhindert, die beim Spie/ mit den
normalen Regeln auftreten kann.

Deckt zu Beginn jeder Jahreszeit Karten vom
Verbiindetenstapel auf und legt von links
nach rechts so viele Verbiindete in eine
Reihe, bis eine Karte mehr ausliegt, als
Anfiihrer mitspielen. Dies ist die
VERBUNDETENREIHE. Statt jede Runde einen
neuen Verbiindeten vom Stapel aufzudecken,
ist der erste Verbtindete ganz links in der

Reihe der aktuelle Verblindete.

Aktueller
Verbiindeter

Verbiindetenreihe

Falls durch eine Fihigkeit der nichste Ver-
biindete aufgedeckt werden muss, nehmt ihr
den Verbiindeten rechts vom aktuellen, um
die Fihigkeit abzuhandeln. Fullt dann die
Verbiindetenreihe wieder auf, indem ihr den
obersten Verbiindeten vom Stapel ans rechte

Ende der Reihe legt.

Durch Fihigkeiten, mit denen ein Verbiindeter
gewihlt wird, kann kein Verbiindeter in der
Verbiindetenreihe gewihlt werden.

Um einen Effekt abzuhandeln, mit dem man
sich die obersten Karten vom Verbtindeten-
stapel ansehen muss, wird der nichste
Verbiindete in der Reihe gewidhlt und die
tibrigen Karten vom Stapel gezogen.

Falls ein Verbiindeter ,,oben auf den Stapel®
gelegt wird, wird er ganz links in der

Reihe platziert. Falls es einen aktuellen
Verbiindeten gibt, dann wird er rechts von
ihm platziert.

KURZE VARIANTE
Nicht genug Zeit? Probiert diese Variante!

3—4 Spieler: Beginnt im Herbst ('s").
5—6 Spieler: Beginnt im Winter (3)




KARTENERKLARUNGEN

Hier findet ihr einige Erklirungen zu spezi-
fischen Karteninteraktionen. Im Abschnitt
»Weitere Regeln® auf Seite 9 findet ihr
generelle Erklirungen.

DiE FADEN ZIEHEN

Falls du das Gebot gewinnst und beide deine
Nachbarn haben dieselbe Anzahl Die Faden
ziehen ausgespielt, darfst du auswihlen, in
welchem Rat du den Verbiindeten platzierst.
Falls ein Nachbar mehr Exemplare von Die
Fiden ziehen hat als der andere, musst du
den Verbiindeten in dem Rat platzieren, den
du mit dem Nachbarn mit mehr Exemplaren
von Die Fiden ziehen teilst.

Falls ein weiterer Verbtindeter wihrend der
Runde beansprucht wird, wie etwa durch
Verkuppeln oder Blutmagie, ignorieren diese
zusitzlichen Verblindeten den Effekt von
allen Exemplaren von Die Fiden zichen.

MANKE RAYDER, SANSA

STARK UND JAQEN H'GHAR

Die Fahigkeiten dieser Karten haben
Vorrang vor allen anderen Platzierungs-
restriktionen wie Die Fiden ziehen, oder
wenn sie die durch Ser Loras Tyrell oder Das
Rudel tberlebt beanspruchten Verbiindeten
sind.

KLEINE VOGEL

Falls eine Fihigkeit wie Blutmagie oder
Meuchelmorder aus Schatten den aktuellen
Verbiindeten totet, werden alle Machtmarker
auf dem Verbiindeten in den Vorrat zurtick-

gelegt.
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