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DER EISERNE THRON

“Der Eiserne Thron ist mein Geburtsrecht. All diejenigen, die das
verleugnen, sind der Feind.” - Stannis Baratheon

“Ganz Westeros leugnet es, mein Bruder. Alte Mdnner leugnen es mit
ibrem letzten Atemzug und ungeborene Sduglinge leugnen es noch im
Mutterleib. Sie leugnen es in Dorne und sie leugnen es an der Mauer. Keiner
will dich zum Konig haben. Du magst den rechten Anspruch haben, doch ich
habe die grifiere Armee.” - Renly Baratheon

"Wenn man das Spiel der Throne spielt, gewinnt man, oder man stirbt."
- Cersei Lannister

UBERBLICK

Der Eiserne Thron: Das Brettspiel ist ein Spiel fiir 3 bis 6 Spieler,
das auf George R. R. Martins bertihmter Romanreihe Das Lied von Eis
und Feuer basiert. In Der Eiserne Thron: Das Brettspiel verkorpern die
Spieler sechs einflussreiche Hauser, die um die Vorherrschaft im Land
Westeros ringen. Sie rekrutieren Armeen, erobern Lindereien und
schlieflen Biindnisse im Versuch, die meisten Burgen und Festungen zu
kontrollieren und so den Eisernen Thron zu besteigen.

SPIELZIEL

Am Ende der 10. Spielrunde gewinnt das Haus, das die meisten
Gebiete kontrolliert, in denen eine Burg oder Festung steht. Wenn zu
irgendeinem Zeitpunkt ein Haus 7 solcher Gebiete kontrolliert, gewinnt
der Spieler dieses Hauses sofort.

SPIELERANZAHL

Der Eiserne Thron: Das Brettspiel kann zu dritt, viert, finft oder
sechst gespielt werden. Fiir das Spiel mit weniger als 6 Spielern
werden die normalen Regeln leicht verdndert. Diese Anderungen
stehen unter ,Das Spiel mit weniger als 6 Spielern” auf Seite 28.

SPIELMATERIAL

) Dieses Regelheft
) 1 Spielplan
)™ 138 farbige Kunststoffeinheiten:
® 60 FuBsoldaten (10 pro Haus)
® 30 Ritter (5 pro Haus)
® 36 Schiffe (6 pro Haus)
® 12 Belagerungsmaschinen (2 pro Haus)
) 81 grofie Karten:
® 42 Hauskarten (7 pro Haus)
® 30 Westeroskarten
® 9 Wildlingskarten
24 Kleine Schlachtengliickkarten
6 Sichtschirme (1 fiir jedes Haus)

3 Herrschaftssymbole

YYYY

266 Marker:

90 Befehlsmarker (15 pro Haus)

® 120 Machtmarker (20 pro Haus)

® 18 Einflussmarker (3 pro Haus)

® 6 Versorgungsmarker (1 pro Haus)
® 14 Marker der Neutralen Streitmachte
® 6 Siegpunktmarker (1 pro Haus)

® 6 Garnisonsmarker (1 pro Haus)

® 1 Eiserner Thron

® 1 Valyrischer-Stahl-Klinge

® 1 Botenrabe

® 1 Rundenmarker

® 1 Wildlingsmarker

® 1 Konigshof-Ersatzleiste
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KURZBESCHREIBUNG DES
SPIELMATERIALS
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Spielplan

Zeigt den Kontinent Westeros und verschiedene
Spielleisten.

Sichtschirme

Auf den Sichtschirmen sind die
Spielregeln kurz zusammengefasst.
Auferdem kénnen Spieler ihre
Befehlsmarker hinter ihnen verbergen.

Runststoffeinheiten

FuRsoldaten, Ritter, Schiffe und
Belagerungsmaschinen stellen die Streitmacht
jedes Hauses dar.

Befehlsmarker

Hiermit befehligen Spieler ihre Einheiten auf
dem Spielplan.

Machtmarker

Sie stellen politische und wirtschaftliche
Macht in Westeros dar. Mit ihnen bieten die
Spieler und sichern die Kontrolle von Gebieten.

Einflussmarker

Mit diesen Markern wird die Position jedes
Hauses auf den 3 Einflussleisten markiert.

Versorgungsmarker

Der Marker eines Hauses auf der Versorgungsleiste
zeigt an, wie viele Armeen ein Spieler auf dem
Spielplan haben darf und wie grof diese sein diirfen.

Siegpunktmarker

Sie markieren die Anzahl der Siegpunkte jedes
Hauses auf der Siegpunktleiste.

Neutrale Streitmachte

Sie stellen die Truppen unabhéngiger
Gebiete dar, die sich nicht kampflos den
Héusern der Spieler unterwerfen.

Garnisonsmarker

Sie stellen die Verteidigungsstérke der
Heimatgebiete der Spieler dar.

Herrschaftssymbole

Diese Marker erhalten die jeweils
bestplatzierten Spieler auf den drei
Einflussleisten: Thronfolge, Lehen und Kénigshof.
Spieler erhalten durch diese Marker besondere
Féhigkeiten, die zu verschiedenen Zeitpunkten
des Spiels relevant werden.

Rundenmarker !
Hiermit wird angezeigt, in welcher Runde sich das Spiel

befindet.
| I

Wildlingkarten und Wildlingmarker

Hauskarten

Auf ihnen sind wichtige Charaktere aus
Das Lied von Eis und Feuer dargestellt. Sie
werden in Kdmpfen verwendet.

Westeroskarten

Sie stellen zufillige Ereignisse und Aktionen dar,
die am Anfang jeder Runde ausgefiihrt werden.

Schlachtengliickkarten

Sie werden in einer optionalen Variante benutzt,
die mehr Unwagbarkeiten in die Kampfe bringt.

Sie bestimmen Zeitpunkt und Auswirkung von
Angriffen der Wildlinge aus dem Norden.

Ronigshof-Ersatzleiste

Wird in Spielen zu dritt und zu viert verwendet um
die Anzahl der Spezialbefehlsmarker anzupassen.
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SPIELVORBEREITUNG

-

Vor jeder Partie miissen die folgenden Schritte ausgefiihrt werden:

1. SPIELPLAN AUSBREITEN

2. WILDLINGKARTENSTAPEL UND WILDLINGMARKER VORBEREITEN:
Wildlingkarten mischen und als verdeckten Stapel auf den
vorgesehenen Platz am oberen Spielplanteil bereitlegen. Den
Wildlingmarker auf das Feld 2 der Wildlingleiste legen.

3. WESTEROSKARTENSTAPEL VORBEREITEN:
Die Westeroskarten nach ihren rémischen Zahlen (I, II und III)
trennen. Jeden Stapel einzeln mischen und verdeckt bereitlegen.

4. NEUTRALE STREITMACHTE AUSLEGEN:

Es werden nur die Marker mit der richtigen Spieleranzahl
verwendet. Diese werden dann auf den Spielplan in die Gebiete mit
dem entsprechenden Namen gelegt.

Im Spiel zu viert werden also alle Neutralen Streitmdchte mit der Seite
4" ,4-5" oder ,4-6" nach oben ausgelegt.

Nur fiir das Spiel zu Nur fiir das Spiel
viert oder finft. zu dritt.

Die Marker sind alle zweiseitig bedruckt. Die eine Seite ist
ausschliefllich fiir das Spiel zu dritt. Die andere Seite fiir
unterschiedliche Spielerzahlen. Die nicht benétigten Marker
werden zuriick in die Schachtel gelegt.

Im Spiel zu dritt werden alle 14 Marker benétigt, im Spiel zu viert,

43

5. RUNDENMARKER PLATZIEREN:
Den Rundenmarker auf die 1 der Rundenleiste legen.

6. HAUSER ZUTEILEN:

Jeder Spieler sucht sich aus, welches Haus er spielen méchte
(Stark, Lannister, Greyjoy, Tyrell, Baratheon oder Martell). Die
Hauser kénnen auch zufillig zugeteilt werden. Im Spiel mit
weniger als 6 Spielern kénnen bestimmte Hauser nicht gewahlt
werden, siehe Seite 28.

7. STARTMATERIAL NEHMEN:

Jeder Spieler nimmt sich das Spielmaterial, das zu seinem

Haus gehort: 1 Sichtschirm, 7 Hauskarten, 15 Befehlsmarker,

1 Versorgungsmarker, 3 Einflussmarker, 1 Siegpunktmarker, 1
Garnison und alle Kunststoffeinheiten seiner Farbe (Machtmarker
werden noch nicht ausgeteilt).

8. EINFLUSS-, SIEGPUNKT- UND VERSORGUNGSMARKER AUSLEGEN:
Jeder Spieler legt gemédf den Anweisungen auf seinem Sichtschirm
seine Siegpunkt-, Versorgungs- und Einflussmarker auf die
entsprechenden Leisten. Im Gegensatz zu den Einflussleisten
konnen auf der Siegpunkt- und der Versorgungsleiste mehrere
Marker auf derselben Position liegen.

Im Spiel mit weniger als sechs Spielern werden Liicken auf den
Einflussleisten nach dem Auslegen der Marker geschlossen, indem
die Marker in Richtung der Position 1 verschoben werden. Die
Positionen mit den héchsten Zahlen werden in Spielen mit weniger
als sechs Spielern also nicht verwendet. Die Grafik auf Seite 5

zeigt die Positionen der Einflussmarker nach dieser Verschiebung nach

links.

Die Hduser auf Position 1 der drei Einflussleisten nehmen sich
jetzt das jeweilige Herrschaftssymbol (Eiserner Thron, Valyrischer-
Stahl-Klinge bzw. Botenrabe).

funft oder sechst nicht. Unter“Das Spiel mit weniger als 6 Spielern”
auf Seite 28 sind die jeweils bendtigten Neutralen Streitméchte

abgebildet. 9. EINHEITEN AUFSTELLEN:

Jeder Spieler stellt gemafl den Angaben auf seinem Sichtschirm
Einheiten auf den Spielplan.

10. GARNISONSMARKER AUSLEGEN:
Jeder Spieler legt seine Garnison auf sein Heimatgebiet (das auf
dem Garnisonsmarker aufgedruckt ist).

11. MACHTMARKER NEHMEN:

Alle Machtmarker aller Hauser werden als Machtmarkervorrat
bereitgelegt. Dann nimmt sich jeder Spieler 5 Machtmarker seines
Hauses und legt sie vor sich ab.

BESCHRANKUNG DES
SPIELMATERIALS

Jedes Haus hat eine begrenzte Anzahl an Einheiten, Markern
und Karten. Ein Spieler kann nie mehr als diese Anzahl ins Spiel
bringen. Einheiten, die vernichtet oder aus anderen Griinden vom
Spielplan genommen wurden, kehren in den Vorrat ihres Hauses
zuriick und kénnen spater wieder rekrutiert werden.

Jetzt kann das Spiel beginnen.
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BEISPIELAUFBAU (FUIR DAS SPIEL ZU VIERT)

SPIELPLAN 12.
‘WILDLINGLEISTE 13.
‘WILDLINGKARTENSTAPEL 14.
'WESTEROSKARTENSTAPEL [ 15.
‘WESTEROSKARTENSTAPEL II 16.
'WESTEROSKARTENSTAPEL I11 17.
EINE NEUTRALE STREITMACHT 18.
EINE GARNISON 19.
RUNDENLEISTE 20.

. SIEGPUNKTLEISTE

. VERSORGUNGSLEISTE

EINFLUSSLEISTEN
SICHTSCHIRME

HAUSKARTEN (AUF DER HAND)
HAUSKARTEN (ABLAGESTAPEL)
BEFEHLSMARKER
VERFUGBARE MACHTMARKER
MACHTMARKERVORRAT
HERRSCHAFTSSYMBOLE

KONI1GSHOF-ERSATZLEISTE
(NUR BEI 3-4 SPIELERN)
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DER SICHTSCHIRM
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Jeder Spieler bekommt den Sichtschirm seines Hauses. Auf
der Rickseite sind wichtige Regeln zusammengefasst und die
Startaufstellung des Hauses beschrieben. Hinter dem Sichtschirm
konnen die Spieler bestimmtes Spielmaterial (wie Befehlsmarker)
vor den Mitspielern verbergen.

1. Kurzregeln fiir Befehlsmarker
2.  Startaufstellung der Einheiten

3. Startpositionen auf den Versorgungs-, Siegpunkt- und
Einflussleisten.

4.  Kartenausschnitt zur Illustration der Startaufstellung der
Einheiten

D1 HAUuSER VvON WESTEROS

In der Saga Das Lied von Eis und Feuer, auf welcher Der Eiserne Thron:
Das Brettspiel basiert, ringen die folgenden Hauser um den Eisernen Thron.

HAus STARK ,Der Winter naht”
Eine abgeschieden lebende, ehrenhafte Familie, die wider Willen i
in das Spiel der Throne gezogen wurde.

Haus GREyjoy ,Wir sden nicht”

Nach seiner gescheiterten Rebellion hat sich dieser verbitterte
Klan im Stillen auf den Moment vorbereitet, seine Langschiffe
wieder auf die Westkiiste von Westeros loszulassen.

¢
{
HAus LANNISTER ,Hort mich briillen”

Eine ebrgeizige Familie, deren Reichtum und Gerissenbeit sie zu

einer grofSen und gefdbrlichen Macht im Reich gemacht baben.

Ibr Leben unter der sengenden Sonne von Dorne hat diese alte
und mdchtige Familie hart und unerbittlich gemacht.

Haus TYRELL Kriftig wachsen” 1
Obwobl ire fruchtbaren Lande als Feste der Ritterlichkeit in
Westeros gelten, hat diese stolze Familie doch nie auf dem
Eisernen Thron gesessen; doch das wird sich vielleicht schon bald
dndern.

HAus BARATHEON ,Unser ist der Zorn”
Die zerriittete aber willensstarke Familie von Robert Baratheon,

dem verstorbenen Kénig, hat am ebesten Anspruch auf den

. Haus MARTELL ,Ungebeugt, Ungezahmt, Ungebrochen”

Eisernen Thron. i

p—r—

WICHTIGE BEGRIFFE

Uber die folgenden Begriffe sollten sich alle Spieler im
Klaren sein:

ARMEE: Eine Armee ist definiert als zwei oder mehr
Einheiten desselben Hauses im selben Land- oder Seegebiet
oder in einem Hafen. Eine einzelne Einheit in einem Gebiet
gilt nicht als Armee (und muss daher nicht versorgt werden,
siehe Versorgung auf Seite 8).

E1GEN/E/S: Gebiete oder Spielmaterial desselben Spielers.

EINHEIT: Ein Schiff, ein Fufsoldat, ein Ritter oder eine
Belagerungsmaschine. Anderes Spielmaterial (wie Garnisonen,
Neutrale Streitméachte oder Machtmarker) sind keine
Einheiten.

GEBIET: Eine Region auf dem Spielplan, die einen weien
oder roten Rahmen hat. Ein Gebiet ist entweder ein Seegebiet
(roter Rahmen) oder ein Landgebiet (weifier Rahmen).

GEGNER/GEGNERISCH: Bezeichnet Gebiete oder
Spielmaterial eines oder mehrerer Mitspieler bzw. die
Mitspieler selbst.

HAus/SPIELER: Wird gleichbedeutend fiir den Spieler bzw.
das Haus, das er spielt, verwendet.

HEIMATGEBIET: Ein Landgebiet, auf dem das Wappen
eines Hauses abgebildet ist. Winterfell ist zum Beispiel das
Heimatgebiet des Hauses Stark.

MACHTMARKER ERHALTEN/BEKOMMEN/ABWERFEN/
ZURUCK LEGEN: Wenn ein Spieler Machtmarker erhalt,
nimmt er sich die entsprechende Anzahl Machtmarker mit
seinem Hauswappen aus dem Machtmarkervorrat. Wenn
ein Spieler Machtmarker abwerfen/zuriick legen soll, legt er
entsprechend viele seiner verfiigbaren Machtmarker zuriick
zum Machtmarkervorrat. Spieler diirfen nur Machtmarker
ihres Hauses erhalten oder abwerfen.

UMKAMPFTES GEBIET: Das Gebiet, in dem gerade ein
Kampf ausgetragen wird.

'VERNICHTEN: Wenn eine Einheit vernichtet wird, wird
sie vom Spielplan genommen und zum Einheitenvorrat des
entsprechenden Hauses zuriick gelegt.

'VERFUGBARE MACHTMARKER: Machtmarker, die vor
dem Sichtschirm eines Spielers liegen und ihm fiir Gebote
zur Verfiigung stehen. Machtmarker im Machtmarkervorrat
gelten nicht als verfiighare Machtmarker. Bei der Vorbereitung
des Spiels erhdlt jedes Haus 5 Machtmarker aus dem Vorrat. Jedes
Haus hat also zu Beginn des Spiels 5 verfiigbare Machtmarker.

ZUGREIHENFOLGE: Alle Handlungen, die im Spiel ,in
Zugreihenfolge” ausgefiihrt werden, werden nach der
Reihenfolge auf der Thronfolge-Einflussleiste ausgefiihrt.
Das Haus auf Position 1 handelt zuerst, dann das Haus auf
Position 2 etc.
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DIE SPIELRUNDE

-

Der Eiserne Thron: Das Brettspiel wird tiber 10 Runden gespielt. Jede
Runde besteht aus 3 Phasen:

1. Westeros-Phase (wird in Runde 1 iibersprungen)

Die oberste Karte jedes Westeroskartenstapels wird aufgedeckt
und der Reihe nach (I, II, dann 1) abgehandelt. Die
Westeroskarten losen zentrale Spielereignisse und -aktionen aus.

2. Planungsphase
Gleichzeitig weist jeder Spieler jeder Region, in der er mindestens
eine Einheit hat, einen verdeckten Befehlsmarker zu.

3. Aktionsphase

Die in der Planungsphase erteilten Befehle werden ausgefiihrt. In
dieser Phase spielen sich die meisten der wesentlichen Aktionen
des Spiels ab.

Nach jeder Aktionsphase beginnt die nachste Runde wieder mit der
Westeros-Phase.

Sobald ein Spieler 7 Gebiete mit je einer Burg oder Festung
kontrolliert, gewinnt er sofort das Spiel. Andernfalls endet das Spiel
nach der zehnten Runde. Dann hat der Spieler gewonnen, der die
meisten Gebiete mit Burgen und/oder Festungen kontrolliert (siehe
,Spielsieg” auf Seite 16).

WESTEROS-PHASE

In dieser Phase werden 3 Westeroskarten gezogen, eine von jederm
Stapel, und ausgefiihrt.

HiINwEIS: In Runde 1 wird diese Phase iibersprungen und direkt
mit der Planungsphase fortgefahren.

Die Westeros-Phase besteht aus den folgenden Schritten:

1. RUNDENMARKER VORRUCKEN: Der Rundenmarker wird auf
der Rundenleiste um ein Feld vorgertickt.

‘Wenn sich der Rundenmarker bereits auf dem 10. Feld befindet,
kann er nicht weiter vorgeriickt werden. Das Spiel endet, und der
Sieger wird ermittelt (siehe ,Spielende” auf Seite 16).

2. WESTEROSKARTEN ZIEHEN: Die oberste Karte aller drei
Westeroskartenstapel wird aufgedeckt.

3. WILDLINGMARKER VORRUCKEN: Der Wildlingmarker
wird auf der Wildlingleiste um so viele Felder vorgeriickt, wie
Wildlingsymbole insgesamt auf den drei
aufgedeckten Westeroskarten abgebildet
sind (kann auch 0 sein). Wenn dadurch
der Wildlingmarker das Feld mit der 12
erreicht, greifen die Wildlinge sofort an
(iiberschiissige Wildlingsymbole werden
ignoriert). Wildlingangriffe werden auf
Seite 22 im Detail erklért.

Wildlingsymbol

-

DiE WESTEROSKARTEN

Es gibt 3 Westeroskartenstapel. Jeder ist durch eine romische
Zahl markiert. In der Westeros-Phase werden die Westeroskarten
immer in aufsteigender Reihenfolge (I, dann II, dann II1)
ausgefihrt.

1. Kartenname und Illustration

2. Stapelnummer: Diese rémische Zahl (die gleiche wie
auf der Kartenriickseite) gibt an, zu welchem Stapel diese
Westeroskarte gehort.

3. Kartentext: Beschreibt die Auswirkungen dieser Karte.

4. Wildlingsymbol: Manche Karten haben in der rechten
oberen Ecke ein Wildlingsymbol. Im Schritt ,Wildlingmarker
vorriicken” der Westeros-Phase wird der Wildlingmarker

fiir jedes Wildlingsymbol ein Feld auf der Wildlingleiste
vorgeriickt.

4. 'WESTEROSKARTEN ABHANDELN: Die Westeroskarten werden
in aufsteigender Reihenfolge (I, I, dann III) abgehandelt.

Dazu wird einfach der Kartentext vorgelesen und ausgefiihrt.
Viele Karten erkldren sich von selbst. Einige wichtige werden aber
im Folgenden erklart.
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Westeroskarte: Versorgung

Eine Armee braucht auier Waffen noch vieles andere, um gut zu
funktionieren: Essen, Wasser, Pferde, Kleidung, etc. Ohne geniigend
Versorgungsnachschub fallt sie schnell in sich zusammen.

Wenn eine Westeroskarte ,Versorgung”
abgehandelt wird, zahlt jeder Spieler die
Versorgungssymbole in Gebieten, die er
kontrolliert, und legt seinen Versorgungsmarker
dann auf die Position mit dieser Zahl auf der
Versorgungsleiste.

Versorgungssymbol

Unter jeder Position auf der Versorgungsleiste sind Fahnen
abgebildet. Diese Fahnen geben an, wie viele Armeen das Haus
unterhalten kann und wie grof§ diese Armeen sein diirfen.

So kann ein Haus mit einer Versorgung von 3 beispielsweise maximal 4
Armeen auf dem Spielplan haben: eine Armee mit bis zu 3 Einbeiten und 3
Armeen mit bis zu 2 Einbeiten.

Zur Erinnerung: Eine ARMEE ist definiert als zwei oder mehr
Einheiten desselben Hauses im selben Land- oder Seegebiet (oder
Hafen). Eine einzelne Einheit gilt nicht als Armee und spielt fiir die

Versorgung keine Rolle.

Nach der Grafik oben kann Stark (mit einer Versorgung von 2) bis zu
3 Armeen auf dem Spielplan haben, 1 Armee mit bis zu 3 Einbeiten und 2
Armeen mit bis zu 2 Einbeiten. Lannister und Baratheon haben eine grifiere
Versorgung und kénnen mebr (und gréfSere) Armeen unterbalten.

Nachdem ein Spieler seine Versorgung aktualisiert hat, muss
er tberpriifen, ob die Anzahl (und GréRe) seiner Armeen auf dem
Spielplan mit den neuen Beschrankungen tibereinstimmt. Wenn
er mehr (oder groRere) Armeen auf dem Spielplan hat, als seine
Versorgung es ihm erlaubt, muss er sofort Einheiten vom Spielplan
nehmen, bis die Anzahl (und Grofe) seiner Armeen mit den neuen
Beschrdnkungen iibereinstimmt.

'WEITERE VERSORGUNGSREGELN

)" Ein Spieler darf selbstverstindlich weniger und/oder kleinere
Armeen haben, als seine Versorqung es ihm erlaubt.

)" Ritter und Belagerungsmaschinen sind zwar stéirker als
Fufisoldaten oder Schiffe, sie zdhlen aber auch nur jeweils als
eine Einheit.

VERSORGUNGSBEISPIEL

Lannister hat in dieser Runde die Gebiete Riverrun und
Seagard an Greyjoy verloren. (Beide Gebiete haben ein
Versorgungssymbol.) In der ndchsten Westeros-Phase wird
eine ,Versorqung-Karte aufgedeckt. Wegen des Verlusts der
beiden Gebiete muss Lannister seine Versorgung von 5 auf 3
aktualisieren.

Bevor die ,Versorgung-Karte aufgedeckt wurde, hatte
Lannister vier Armeen mit 4, 3, 2 und 2 Einheiten.

Lannister kontrolliert auch einige Gebiete mit je einer Einheit,
aber da einzelne Einheiten nicht als Armee gelten, sind sie fiir
die Versorgung irrelevant.

Jetzt, da seine Versorgung auf 3 gesunken ist, kann
Lannister seine Armeen nicht mehr versorgen. Wie auf der
Versorgungsleiste angegeben darf ein Haus mit Versorgung
3 vier Armeen der Grofle 3, 2, 2 und 2 haben. Um die neuen
Beschrankungen einzuhalten, vernichtet Lannister einen
Fuf8soldaten in den Twins und einen in Harrenhal.

)" Ein Spieler mag zwar auf verschiedene Weise
Versorgungssymbole auf dem Spielplan hinzugewinnen oder
verlieren, er muss die Gréfe und Anzahl seiner Armeen aber
erst wieder anpassen, wenn die Versorgungsleiste aktualisiert
wird (durch die Westeroskarte ,Versorgung” oder einen
anderen Effekt).

) Kein Spieler darf jemals irgendetwas tun, wodurch die
Anzahl oder GréRe seiner Armeen die Beschrankungen seiner
Versorgung iibersteigen wiirde (wie z. B. Rekrutierung,
Marschbefehl oder Riickzug - Erklarungen hierzu spiter).
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Westeroskarte: Rekrutierung

Die Westeroskarte ,Rekrutierung” symbolisiert die Rekrutierung
neuer Streitkréfte, die Ausbildung von Kriegern sowie die Konstruktion
von Kriegsschiffen und gigantischen Belagerungsmaschinen.

Wenn eine Westeroskarte ,Rekrutierung” abgehandelt wird, darf
jeder Spieler in Zugreihenfolge neue Einheiten in jedem von ihm
kontrollierten Gebiet mit Burg oder Festung rekrutieren. Burgen und
Festungen geben den Spielern REKRUTIERUNGSPUNKTE, die sie zur
Rekrutierung neuer Einheiten im jeweiligen Gebiet nutzen kénnen:

Festungen gewahren
2 Rekrutierungspunkte.

Burgen gewéhren
1 Rekrutierungspunkt.

Die verschiedenen Einheiten haben die folgenden
Rekrutierungskosten:

I‘ FusssoLDAT: 1 Rekrutierungspunkt

- RITTER: 2 Rekrutierungspunkte (oder 1 Rekrutierungs-
l punkt, wenn ein Fufisoldat umgewandelt wird)

ScHIFF: 1 Rekrutierungspunkt

. BELAGERUNGSMASCHINE: 2 Rekrutierungspunkte (oder 1
‘ Rekrutierungspunkt, wenn ein Fusoldat umgewandelt wird)

Eine rekrutierte Einheit wird aus dem Vorrat des Spielers genommen
und direkt in das Gebiet gestellt, dessen Burg oder Festung den/die
Rekrutierungspunkt(e) fiir diese Einheit geliefert hat.

Ein FuB8soldat, der in einem Gebiet mit Burg oder Festung
steht, kann fir 1 Rekrutierungspunkt in einen Ritter oder eine
Belagerungsmaschine umgewandelt (d. h. ersetzt) werden.

Einheiten diirfen nur rekrutiert werden, solange die
Beschrdnkungen der eigenen Versorgung nicht tiberschritten werden.
Wenn ein Spieler durch die Rekrutierung einer Einheit also mehr oder
gréfere Armeen auf dem Spielplan bekame, als ihm die Position seines
Markers auf der Versorgungsleiste erlaubt, kann er diese Einheit nicht
rekrutieren.

Wenn ein Gebiet mit Burg oder Festung keine Einheit rekrutieren
oder umwandeln kann (oder der kontrollierende Spieler dort
keine Einheit rekrutieren oder umwandeln méchte), gehen die
Rekrutierungspunkte dieser Burg oder Festung verloren (d. h. sie
konnen weder fiir eine Rekrutierung in einem anderen Gebiet genutzt
noch fiir eine spitere Runde aufgespart werden).

REKRUTIERUNGSBEISPIEL
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In der Westeros-Phase wird eine Rekrutierungskarte aufgedeckt.
Lannister (mit einer Versorgung von 3) ist der erste in der
Zugreihenfolge und rekrutiert zuerst Einheiten.

1. Er nutzt einen der beiden Rekrutierungspunkte, die ihm
Lannisport gibt, um einen Fufisoldaten in Lannisport zu rekrutieren
und den zweiten, um ein Schiff im Golden Sound zu rekrutieren.

2. Dann nutzt er den Rekrutierungspunkt, den ihm Harrenhal gibt,
um einen der beiden Fuf8soldaten dort in einen Ritter umzuwandlen
(die ArmeegrdRe bleibt dabei gleich).

3. Da er in Riverrun bereits eine Armee aus drei Rittern hat,

nutzt er einen der beiden Rekrutierungspunkte von Riverrun, um

ein weiteres Schiff im Golden Sound (der an Riverrun grenzt) zu
rekrutieren und schafft dort so eine Armee aus zwei Schiffen. Den
zweiten Rekrutierungspunkt von Riverrun kann er nicht nutzen, weil
ihm seine Versorgung nicht mehr erlaubt.

4. Lannister kontrolliert auch Stoney Sept, aber dieses Gebiet hat
weder Burg noch Festung. Dort kann also nicht rekrutiert werden.

Jeder Spieler muss alle seine Rekrutierungen durchfithren, bevor der
ndchste Spieler in Zugreihenfolge seine Rekrutierungen durchfiihrt.

Schiffe reKrutieren

Auch Schiffe werden durch Rekrutierungspunkte von einer Burg
oder Festung rekrutiert. Schiffe konnen aber nur in einen Hafen des
Rekrutierungsgebiets oder ein an das Rekrutierungsgebiet angrenzendes
Seegebiet gestellt werden (mehr Details zu Héfen auf Seite 25).

Schiffe konnen bei der Rekrutierung nicht in ein Seegebiet gestellt
werden, in dem ein gegnerisches Schiff steht. Wenn ein Gebiet mit
Burg oder Festung keinen Hafen und kein angrenzendes Seegebiet hat,
kénnen dort keine Schiffe rekrutiert werden.

Zwei oder mehr Schiffe im selben Seegebiet (oder Hafen) zéhlen
als Armee und unterliegen denselben Beschrdnkungen durch die
Versorgungsleiste wie andere Armeen. (Mehrere Schiffe wiirden zwar
passender als Flotte bezeichnet, werden der Einfachheit halber aber auch
Armee genannt.)

Fuf8soldaten, Ritter und Belagerungsmaschinen diirfen nie in Héfen
oder Seegebieten rekrutiert werden.
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Westeroskarte: Konigsfehde

Von der Besiedlung durch die Ersten Menschen bis zur Herrschaft
der Andalen-Kénige und von den Eroberungsziigen der Targaryen bis
zur Rebellion von Robert Baratheon war der Kontinent Westeros stets
von Kampf und Krieg gezeichnet. Das Spiel der Throne wird jedoch
nicht nur auf dem Schlachtfeld gespielt. Intrigen, Verrat und Mord
haben so manchen Anwirter auf den Thron zur Strecke gebracht,
ebenso die fehlende Unterstiitzung der kleineren Adelshauser von
‘Westeros. Ein Haus, das nach dem Eisernen Thron strebt, muss viele
Rédchen in Bewegung setzen, um ans Ziel zu gelangen.

Die Westeroskarte ,Konigsfehde” simuliert die Verschwérungen
und Intrigen, die hinter den Kulissen ablaufen und den Krieg in
unauffilliger, und manchmal nicht so unauffalliger, Weise beeinflussen.

Wenn die Karte ,Konigsfehde” abgehandelt wird, werden zunachst
alle Einflussmarker von den Einflussleisten herunter genommen.
Dann bieten die Spieler mit ihren verfiigharen Machtmarkern um
die Positionen auf diesen drei Leisten. Es wird einzeln um jede Leiste
geboten, zuerst um die Thronfolge, dann um die Lehen und schlieflich
um den Konigshof.

Um Positionen auf Einflussleisten bieten

Wenn um die Positionen auf den Einflussleisten geboten wird,
nimmt jeder Spieler zuerst seine Machtmarker hinter seinen
Sichtschirm. Dann nimmt jeder Spieler verdeckt eine beliebige Anzahl
Machtmarker (auch 0) in die geschlossene Faust. Dann 6ffnen alle
Spieler gleichzeitig die Faust und zeigen ihr Gebot.

Der Spieler mit dem hochsten Gebot legt einen seiner
Einflussmarker auf die Position 1 der Leiste, um die geboten
wurde. Der Spieler mit dem zweithochsten Gebot legt einen seiner
Einflussmarker auf die Position 2, der Spieler mit dem dritthéchsten
Gebot auf die Position 3 etc.

Bei Gleichstand in Bietrunden entscheidet der Spieler, der den
Eisernen Thron hat, in welcher Reihenfolge die am Gleichstand
beteiligten Spieler ihre Einflussmarker auf die Leiste legen.

Alle gebotenen Machtmarker werden zuriick in den
Machtmarkervorrat gelegt.

Wenn alle Einflussmarker auf die aktuelle Leiste gelegt wurden,
erhilt das Haus auf Position 1 der Leiste das entsprechende
Herrschaftssymbol (Eiserner Thron, Valyrischer-Stahl-Klinge oder
Botenrabe), mehr Details zu den Fihigkeiten der Herrschaftssymbole
auf Seite 11). Dann wird um die Positionen auf der nachsten
Einflussleiste geboten.

Nachdem auch um den Kénigshof geboten und der Botenrabe
vergeben wurde, ist die Karte ,Kénigsfehde” vollstandig abgehandelt.
Das Spiel kann dann weitergehen. Jeder Spieler legt jetzt alle seine
verbleibenden Machtmarker wieder vor seinen Sichtschirm.

BEISPIEL FUiR DAS BIETEN UM DIE EINFLUSSLEISTEN

Im Spiel zu fiinft wird in der Westeros-Phase die Karte
,Kénigsfehde” aufgedeckt. Um die Thronfolge wurde bereits
geboten (Haus Greyjoy ist auf Position 1 und hat den Eisernen
Thron).

Jetzt wird um die Lehen geboten. Alle Spieler nehmen ihre
verfiigbaren Machtmarker hinter ihren Sichtschirm und nehmen
davon verdeckt eine beliebige Zahl (auch 0) in die geschlossene
Faust. Die Spieler zeigen gleichzeitig ihre Gebote:

> LANNISTER: 4 Machtmarker
> BARATHEON: 3 Machtmarker
> StARK: 3 Machtmarker
> TYreLL: 2 Machtmarker

> Greyjoy: 0 Machtmarker

Lannister legt seinen Marker auf die Position 1 der Lehen-Leiste.

Baratheon und Stark haben beide am zweitmeisten geboten. Haus
Greyjoy (das den Eisernen Thron hat) entscheidet, dass Baratheons
Marker auf Position 2 kommt und Starks auf Position 3.

Tyrell hat das vierthochste Gebot abgegeben und legt seinen Marker
auf Position 4. Greyjoy, mit dem kleinsten Gebot, legt seinen Marker
auf Position 5. Position 6 bleibt leer, da nur finf Spieler mitspielen.

Da der Lannister-Spieler auf Position 1 der Lehen-Leiste ist, nimmt
er die Valyrischer-Stahl-Klinge an sich.

a88 90
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DiE EINFLUSSLEISTEN UND HERRSCHAFTSSYMBOLE

Auf dem Spielplan sind drei Einflussleisten abgebildet: Die
Thronfolge, die Lehen und der Kénigshof. Der Spieler auf Position
1 einer Einflussleiste erhélt das entsprechende Herrschaftssymbol:
den Eisernen Thron, die Valyrischer-Stahl-Klinge oder den
Botenraben. Hier werden Bedeutung und Fahigkeiten der
Einflussleisten und ihrer Herrschaftssymbole beschrieben.

Die Thronfolge

Die Reihenfolge der Einflussmarker auf dieser Leiste bestimmt
die Zugreihenfolge. Wenn irgendetwas in Zugreihenfolge
ausgefiihrt wird, handelt immer das Haus auf Position 1 zuerst,
dann das Haus auf Position 2 etc.

Das Haus auf Position 1 der Thronfolge erhdlt den Eisernen
Thron als Herrschaftssymbol.

Der Eiserne Thron

Der Spieler mit dem Eisernen Thron
lost alle Gleichstiande im Spiel auf aufSer
Gleichstdnden im Kampf (hier entscheidet
die Position auf der Lehen-Leiste) und
Gleichstanden bei der Ermittlung des
Spielsiegers.

HiINWwEIS: Der Eiserne Thron bleibt
solange beim selben Spieler, bis nach einer
weiteren Bietrunde die Positionen auf der
Thronfolge-Leiste neu verteilt wurden. Der
Spieler mit dem Eisernen Thron lést also auch
Gleichstinde auf, die beim Bieten um die
Thronfolge-Leiste auftreten, auch wenn er in derselben Bietrunde
noch den Eisernen Thron verliert.

Der Eiserne Thron

Die Lehen

Bei Gleichstand im Kampf gewinnt der Spieler; der auf der Lehen-

Leiste die bessere Position hat (siehe ,Kampf* auf Seite 17).

Das Haus auf Position 1 der Lehen-Leiste erhalt die Valyrischer-

Stahl-Klinge als Herrschaftssymbol.

Die meisten anderen Gleichstdande im Spiel werden durch den
Spieler mit dem Eisernen Thron entschieden (s. 0.).

Valyrischer-Stahl-Klinge

Valyrischer-Stabl-Klinge

Der Spieler mit Valyrischer-Stahl-Klinge darf sie einmal pro
Runde einsetzen, um seine Kampfstarke in einem Kampf um 1 zu
erhéhen.

Wenn er sie einsetzt, muss er sie auf die blasse Seite drehen,
um anzuzeigen, dass er sie diese Runde schon eingesetzt hat. Am
Ende jeder Aktionsphase (also am Ende jeder Runde) dreht der

Spieler die Valyrischer-Stahl-Klinge wieder auf die farbige Seite. In
der nichsten Runde kann er sie also wieder einsetzen.

Der Ronigshof

Die Position auf der Kénigshof-Leiste bestimmt, wie viele
Spezialbefehle ein Haus in der Planungsphase erteilen darf. Je besser
die Position (d. h. niher an der 1), desto mehr Spezialbefehle diirfen
erteilt werden.

Das Haus auf Position 1 des Kénigshofs erhélt den Botenraben
als Herrschaftssymbol.

Die Anzahl der Spezialbefehle, die ein Haus pro Runde erteilen
darf, wird durch die Anzahl der Sterne neben der Position des
eigenen Markers auf der Kénigshof-Leiste angegeben. Mehr
Informationen zu Spezialbefehlen unter ,Spezialbefehle” auf Seite
2,

Im Spiel zu dritt oder zu viert wird die Kénigshof-Ersatzleiste
tber die Konigshof-Leiste gelegt. Auf dieser Ersatzleiste sind weniger
Sterne neben den Positionen.

Der Botenrabe

Der Spieler mit dem Botenraben darf in der Planungsphase
nach dem Schritt Befehle aufdecken eine der folgenden Aktionen
ausfihren:

> BEFEHLSMARKER AUSTAUSCHEN: Er darf einen von ihm erteil-
ten Befehl durch einen noch nicht erteilten ersetzen.

> DIE OBERSTE WILDLINGKARTE
ANSEHEN: Er sieht sich geheim die
oberste Karte des Wildlingkartenstapels
an. Danach kann er die Karte entweder
verdeckt oben auf den Wildlingkartensta-
pel oder verdeckt unter den Wildlingkar-
tenstapel legen. Er kann, wenn er will,
den Mitspielern sagen, was auf der Karte
stand (oder ligen), darf ihnen die Karte
aber nicht zeigen.

Der Botenrabe

Wenn der Spieler den Botenraben einsetzt, muss er ihn auf die
blasse Seite drehen, um anzuzeigen, dass er ihn diese Runde schon
eingesetzt hat. Am Ende jeder Aktionsphase dreht der Spieler den
Botenraben wieder auf die farbige Seite. In der ndchsten Runde kann
er ihn also wieder einsetzen.

NE—
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PLANUNGSPHASE

In dieser Phase erteilen die Spieler ihren Einheiten auf dem
Spielplan verdeckt Befehle.

Die Planungsphase besteht aus den folgenden Schritten:

1. BEFEHLE ERTEILEN
2. BEFEHLE AUFDECKEN
3. BOTENRABEN EINSETZEN

1. Befehle erteilen

In diesem Schritt muss jeder Spieler genau einen Befehlsmarker
verdeckt (also mit dem Hauswappen nach oben) in jedes Gebiet legen,
in dem er mindestens eine Einheit (FuRsoldat, Ritter, Schiff oder
Belagerungsmaschine) hat. Alle Spieler legen ihre Befehlsmarker
gleichzeitig. In kein Gebiet kann mehr als ein Einflussmarker gelegt
werden.

Die Spieler diirfen sich die Vorderseite der Befehlsmarker zwar nicht
gegenseitig zeigen. Sie diirfen anderen Spielern aber nach Herzenslust
reinreden, Strategien vorschlagen etc.

Es gibt 5 verschiedene Arten von Befehlsmarkern:

Marschbefehl

Verteidigungsbefehl

Unterstiitzungsbefehl

Uberfallbefehl

Machtzuwachsbefehl

Die oben abgebildeten Befehlsmarker sind die normalen
Befehlsmarker. Jeder Spieler hat auflerdem 5 Spezialbefehl-Marker
- bessere Versionen der normalen Befehlsmarker. Sie sind mit einem
Stern markiert. Die Spezialbefehle werden auf Seite 22 detailliert
beschrieben.

Befeblsmarker

Spezialbefehlsmarker (durch
den Stern gekennzeichnet)

In der Planungsphase kann jeder Spieler aus seinen 10 normalen
Befehlen wahlen, aber nur so viele Spezialbefehle erteilen, wie Sterne
neben seinem Einflussmarker auf der Kénigshof-Leiste abgebildet
sind.
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Im Spiel zu sechst darf das Haus auf Position 1 der Kénigshof-Leiste
zum Beispiel bis zu 3 Spezialbefehle pro Planungspbase erteilen (neben
der Position 1 sind 3 Sterne abgebildet). Das Haus auf Position 4 darf nur
einen Spezialbefehl erteilen, und die Héuser auf Position 5 und 6 diirfen gar
keinen Spezialbefebl erteilen.

Die Funktion der normalen Befehlsmarker wird unter ,Uberblick
iiber die Befehlsmarker” auf Seite 13 genauer erklért (und sind auf
der Riickseite der Sichtschirme zusammengefasst).

Wenn alle Spieler ihre Befehle erteilt haben, folgt der Schritt
,Befehle aufdecken”. Bevor die Befeble aufgedeckt werden, muss in jedem
Fall jedes Gebiet, in dem mindestens eine Einbeit steht, einen Befeblsmarker
haben. Wenn nicht, baben noch nicht alle Spieler alle nétigen Befeble erteilt.

Nicht genug Befehlsmarker?

In ganz seltenen Fillen kann es vorkommen, dass ein Spieler
weniger Befehlsmarker zur Verfiigung hat als er braucht (d. h.
weniger als er Gebiete mit eigenen Einheiten kontrolliert). Wenn
dieser Fall eintritt, fiihren die Spieler den Schritt ,Befehle erteilen‘in
Zugreibenfolge aus (nicht wie tiblich gleichzeitig). Zuerst erteilt der
Startspieler alle nétigen Befehle (wie immer verdeckt), dann der zweite
Spieler etc. Spieler, die nicht genug Befehlsmarker haben, miissen alle
ihre verfigbaren Befehle erteilen, diirfen aber - entgegen der normalen
Regel - beliebige eigene Gebiete ohne Befehl lassen. Kein Spieler darf
jemals mehr Spezialbefehle erteilen als ihm gemés seiner Position auf
der Kénigshof-Leiste zustehen.

2. Befehle aufdecken

Alle erteilten Befehle werden jetzt gleichzeitig aufgedeckt. Sie
werden spiter in der Aktionsphase ausgefiihrt.

3. Botenraben einsetzen

Wie im Kasten auf Seite 11 beschrieben darf der Spieler, der den
Botenraben hat, eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

> BEFEHLSMARKER AUSTAUSCHEN: Er darf einen von ihm erteilten
Befehl durch einen noch nicht erteilten ersetzen.

0~ DIE OBERSTE WILDLINGKARTE ANSEHEN: Er sieht sich geheim
die oberste Karte des Wildlingkartenstapels an. Danach kann er die
Karte entweder verdeckt oben auf den Wildlingkartenstapel oder
verdeckt unter den Wildlingkartenstapel legen. Er kann, wenn er
will, den Mitspielern sagen, was auf der Karte stand (oder liigen),
darf ihnen die Karte aber nicht zeigen.

Der Spieler mit dem Botenraben kann sich auch entscheiden, den
Botenraben nicht einzusetzen und keine dieser Aktion auszufiihren.

Wenn er ihn aber einsetzt, muss er ihn auf die blasse Seite drehen,
um anzuzeigen, dass er ihn diese Runde schon eingesetzt hat. Am
Ende jeder Aktionsphase dreht der Spieler den Botenraben wieder
auf die farbige Seite. In der nachsten Runde kann er ihn also wieder
einsetzen.

Nach diesem Schritt ist die Planungsphase zu Ende. Es folgt die
Aktionsphase.



:'
L9

|

DER

UBERBLICK UBER DIE BEFEHLSMARKER

Uberfall

Uberfallbefehle stellen Raubziige und Pliinderungen in
gegnerischen Gebieten dar. Sie sollen die Pldne der Gegner
durchkreuzen und ihnen wertvolle Ressourcen entziehen.

Uberfallbefehle werden im ersten Schritt der Aktionsphase
ausgefiihrt. Sie werden entfernt, um einen angrenzenden
Unterstiitzungs-, Machtzuwachs- oder Uberfallbefehl zu entfernen.
Mehr Details zu Uberfallbefehlen auf Seite 14.

Jeder Spieler hat zwei normale Uberfallbefehle und einen
Uberfallspezialbefehl.

Marsch

Marschbefehle stellen die Bewegung von Truppen und Schiffen
dar. Nur mit Marschbefehlen kénnen Spieler neue Gebiete unter ihre
Kontrolle bringen und Gegner angreifen.

Marschbefehle werden im zweiten Schritt der Aktionsphase
ausgefithrt. Wenn ein Marschbefehl in einem Gebiet ausgefiihrt wird,
diirfen alle Einheiten in diesem Gebiet marschieren, d. h. sich in
ein oder mehrere angrenzende Gebiete bewegen. Wenn Einheiten in
ein Gebiet mit gegnerischen Einheiten marschieren, kommt es zum
Kamptf. (Pro Marschbefehl darf jedoch hchstens ein Kampf begonnen
werden.) Mehr Details zu Marschbefehlen auf Seite 15. Regeln fiir
den Kampf folgen ab Seite 17.

Jeder Spieler hat zwei normale Marschbefehle (einen mit
dem Kampfstirkemodifikator +0 und einen mit -1) sowie einen
Marschspezialbefehl.

Verteidigung

Verteidigungsbefehle stellen die Vorbereitung einer starken
Verteidigungsstellung dar. Sie geben dem Verteidiger des Gebiets einen
Bonus auf die Kampfstéirke gemdR der aufgedruckten Zahl. Regeln fiir
den Kampf folgen ab Seite 17.

Sofern er nicht wahrend der Aktionsphase entfernt wurde (z. B.
weil der Verteidiger einen Kampf in diesem Gebiet verloren hat), gibt
ein Verteidigungsbefehl den aufgedruckten Bonus fiir beliebig viele
Kéampfe in diesem Gebiet in dieser Runde.

Jeder Spieler hat zwei normale Verteidigungsbefehle mit je einem
Kampfstérkebonus von +1 sowie einen Verteidigungsspezialbefehl.
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Unterstiitzung

Unterstiitzungsbefehle stellen militérische und logistische
Unterstiitzung fiir Streitkréfte in der Néhe dar. Unterstitzung kann
nicht nur eigenen Truppen in der Néhe gewahrt werden, sondern auch
denen anderer Spieler. Dadurch spielt sich ein Grofteil des Verhandelns
und Betrtgens in Der Eiserne Thron: Das Brettspiel rund um die
Unterstiitzungsbefehle ab.

Bei einem Kampf in einem angrenzenden Gebiet konnen Einheiten
mit einem Unterstiitzungsbefehl wihrend des Schritts ,Unterstiitzung
gewdhren” dem Angreifer oder dem Verteidiger ihre Kampfstérke
Jleihen’, d. h. fiir diesen Kampf hinzurechnen. Mehr Details zum
Einsatz von Unterstiitzungsbefehlen im Kampf folgen ab
Seite 17.

Jeder Spieler hat zwei normale Unterstiitzungsbefehle und einen
Unterstiitzungsspezialbefehl.

Machtzuwachs

Machtzuwachsbefehle stellen die Nutzung értlicher Unterstiitzung,
die Erhebung von Steuern und die Gewinnung von Ressourcen in
kontrollierten Gebieten dar. Diese Befehle sind die direkteste Art, mehr
Machtmarker aus dem Vorrat zu bekommen.

Machtzuwachsbefehle werden im dritten Schritt der Aktionsphase
ausgefiihrt. Sie werden dann vom Spielplan genommen, um einen
Machtmarker plus je einen weiteren Machtmarker pro in diesem Gebiet
aufgedruckten Machtsymbol aus dem Vorrat zu erhalten. Mehr Details
zu Machtzuwachsbefehlen auf Seite 16.

Machtzuwachsbefehle auf Seegebieten haben keine Auswirkung,
dirfen dort aber durchaus erteilt werden.

Jeder Spieler hat zwei normale Machtzuwachsbefehle und einen
Machtzuwachsspezialbefehl.
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AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase fiihren die Spieler ihre in der Planungsphase
erteilten Befehle aus. Die Aktionsphase besteht aus den folgenden
Schritten:

1. Uberfallbefehle ausfiihren

2. Marschbeﬁehle ausfiihren (und resultierende Kimpfe
austragen

3. Machtzuwachsbefehle ausfiihren

4. Aufriumen

1. Uberfallbefehle ausfiihren

In Zugreihenfolge fiihrt jeder Spieler einen seiner Uberfallbefehle
aus, bis kein Uberfallbefehl mehr auf dem Spielplan liegt. Wer
keinen Uberfallbefehl (mehr) auf dem Spielplan hat, wird einfach
ibersprungen.

Wenn alle Uberfallbefehle ausgefiihrt wurden, folgt der Schritt
,Marschbefehle ausfiihren”.

Ein Spieler fiihrt einen Uberfallbefehl aus, indem er einfach
einen Unterstiitzungs-, Uberfall- oder Machtzuwachsbefehl in einem
Gebiet wahlt, das zu seinem Uberfallbefehl benachbart ist. Dann
nimmt er den gewahlten Befehlsmarker zusammen mit seinem
Uberfallbefehlsmarker vom Spielplan.

Durch Raubziige verhindert man also, dass bestimmte gegnerische
Befehle ausgefiihrt werden.

Wenn ein Uberfallbefehl benutzt wird, um einen gegnerischen
Machtzuwachsbefehl zu entfernen, nennt man das PLUNDERUNG. Nach
einer Plinderung erhlt der Plinderer einen Machtmarker aus dem
Vorrat, und der Gegner legt einen seiner Machtmarker zurtick in den
Vorrat. Der Pliinderer erhilt in jedem Fall einen Machtmarker, auch
wenn der Gegner keinen mehr hat, den er zuriicklegen konnte.

Mit einem Uberfallbefehl auf einem Landgebiet kann man nie
ein angrenzendes Seegebiet tiberfallen. Mit einem Uberfallbefehl auf
einem Seegebiet darf jedoch sowohl ein angrenzendes Landgebiet als
auch ein angrenzendes Seegebiet tiberfallen werden.

Mit einem Uberfallbefehl kann auch ein angrenzender Spezialbefehl
entfernt werden, solange es ein Uberfall-, Unterstiitzungs- oder
Machtzuwachsspezialbefehl ist.

'WEITERE RECELN FUR UBERFALLBEFEHLE

)" Wenn in keinem angrenzenden Gebiet ein Befehl der richtigen
Sorte liegt, wird der Uberfallbefehl wirkungslos vom Spielplan
genommen.

) Ein Spieler kann auch freiwillig auf den Effekt seines
Uberfallbefehls verzichten und ihn bei der Ausfiihrung
wirkungslos vom Spielplan nehmen, selbst wenn er einen
gegnerischen Befehl entfernen kénnte.

In der rechten Spalte folgt ein ausfiihrliches Beispiel zur
Ausfithrung von Uberfallbefehlen.

EISERNE THRON

r BEISPIEL FUR DAS AUSFUHREN 1
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VON UBERFALLEN d

Auf dem Spielplan liegen fiinf Uberfallbefehle. Lannister hat je
einen in der Weite und in der Sunset Sea, Greyjoy hat einen in der
West Summer Sea, Tyrell hat einen in den Dornischen Marschen,
und Baratheon hat einen Uberfallspezialbefehl in Stoney Sept.

Die Zugreihenfolge (gemdR der Thronfolge) ist: Greyjoy, Stark,
Lannister, Baratheon, Tyrell.

Der Schritt Uberfallbefehle ausfiihren wird wie folgt abgehandelt:

1. Greyjoy fithrt seinen Uberfallbefehl zuerst aus. Er entscheidet
sich, Highgarden (mit Tyrells Machtzuwachsbefehl) zu tiberfallen.
Greyjoy nimmt seinen Uberfallbefehl und Tyrell seinen
Machtzuwachsbefehl aus Highgarden vom Spielfeld. Der Uberfall
auf ein Gebiet mit Machtzuwachsbefehl ist eine Pliinderung. Greyjoy
erhilt also einen Machtmarker aus dem Vorrat, und Tyrell wirft
einen Machtmarker ab.

. ——

~ 2. Stark hat keine Uberfallbefehle. Also ist Lannister an der Reihe.

Lannister hat zwei Uberfallbefehle auf dem Spielplan. Er fiithrt zuerst
den in der Weite aus und tiberfallt die Dornischen Marschen, wo
Tyrells Uberfallbefehl liegt. Lannister entfernt seinen Uberfallbefehl
aus der Weite und Tyrell seinen aus den Dornischen Marschen.

3. Dann fiihrt Baratheon seinen Uberfallspezialbefehl aus und
entfernt damit Lannisters Verteidigungsbefehl in Lannisport. Er
nimmt beide Marker vom Spielfeld. (Nur ein Uberfallspezialbefehl
kann einen Verteidigungsbefehl entfernen, siehe ,Spezialbefehle” auf
Seite 22.)

4. Da sein einziger erteilter Uberfallbefehl durch den Uberfall von
Lannister vom Spielplan genommen wurde, hat Tyrell jetzt keine
Uberfallbefehle mehr auszufiihren. Jetzt geht es wieder von vorne in
Zugreihenfolge weiter. |

5. Lannisters verbleibender Uberfallbefehl in der Sunset Sea grenzt l
an keinen gegnerischen Unterstiitzungs-, Machtzuwachs- oder
Uberfallbefehl an. Er wird also wirkungslos entfernt.
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2. Marschbefehle ausfiihren

In Zugreihenfolge fiihrt jeder Spieler einen seiner Marschbefehle
aus, bis kein Marschbefehl mehr auf dem Spielplan liegt. Wer
keinen Marschbefehl (mehr) auf dem Spielplan hat, wird einfach
ibersprungen.

Wenn alle Marschbefehle ausgefithrt wurden, folgt der Schritt
,Machtzuwachsbefehle ausfiihren”.

Marschbefehle sind die vielleicht wichtigsten Aktionen in Der
Eiserne Thron: Das Brettspiel. Hierdurch konnen Einheiten bewegt,
Gegner angegriffen und neue Gebiete eingenommen werden.

Fiir die Ausfithrung von Marschbefehlen gelten die folgenden
Regeln:

) Durch einen Marschbefehl diirfen beliebig viele Einheiten aus
dem Gebiet bewegt werden (auch 0).

)" Die Einheiten eines Gebiets konnen sich dabei geschlossen
bewegen oder sich aufteilen und in verschiedene Gebiete
ziehen und/oder stehen bleiben.

D

Einheiten diirfen dabei nur in angrenzende Gebiete bewegt
werden (Ausnahme: Schiffstransport; siehe ,Schiffstransport”
auf Seite 23).

Fufisoldaten, Ritter und Belagerungsmaschinen kénnen nie
in Héfen oder Seegebiete gezogen werden. Schiffe kénnen in
eigene, angeschlossene Hifen oder in angrenzende Seegebiete
gezogen werden.

Pro Marschbefehl darf ein Spieler Einheiten nur in ein Gebiet
mit gegnerischen Einheiten ziehen. Einheiten diirfen mit

cin und demselben Marschbefehl zwar aufgespalten und in
verschiedene Gebiete gezogen werden, aber nur eins davon
darf Einheiten eines anderen Hauses enthalten.

Wenn ein Spieler eine oder mehrere Einheiten in ein Gebiet
mit gegnerischen Einheiten zieht, kommt es zum Kampf.
Regeln fiir den Kampf folgen ab Seite 17.

) Bevor der Kampf aber durchgefiihrt wird, muss der Angreifer
erst alle Bewegungen aus dem Gebiet mit dem Marschbefehl
beenden.

)" Auf jedem Marschbefehlsmarker ist eine Zahl aufgedruckt, die
die Kampfstérke des Spielers modifiziert, wenn er mit diesem
Marschbefehl einen Kampf auslost.

De

Wenn ein Spieler alle Einheiten aus einem Gebiet herauszieht,
verliert er die Kontrolle iiber das Gebiet, es sei denn er
SICHERT DIE KONTROLLE iiber das Gebiet, indem er einen
seiner verfiigharen Machtmarker in das nun leere Gebiet legt.
Regeln zur Kontrolle von Gebieten folgen auf Seite 24.

In der rechten Spalte folgt ein ausfithrliches Beispiel zur
Ausfithrung von Marschbefehlen.

!

4
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BEISPIEL FUIR DAS AUSFUUHREN
VON MARSCHBEFEHLEN

o
SR

\)_2 ' |

{

)

Lannister hat seinen drei Fusoldaten in Lannisport einen {
Marschbefehl erteilt.

Er fiithrt den Befehl aus und zieht einen Fuffsoldaten nach Stoney
Sept und einen in die Searoad Marches (wo schon ein Lannister-
Fuf8soldat steht - dort entsteht also eine Armee aus zwei Einheiten).
Der letzte FuB8soldat bleibt in Lannisport. |

Lannister hat jetzt den Marschbefehl vollstandig ausgefiihrt und J
nimmt den Befehlsmarker vom Spielplan (es wurde kein Kampf
ausgelost).
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Strategietipp: Bei geschickter Planung kénnen Einheiten auch
iiber mehrere Gebiete gezogen werden, indem mehrere Marschbefehle
angrenzend zueinander erteilt werden. Der Spieler fithrt zuerst den
Marschbefehl am Beginn der ,Kette” aus und zieht Einheiten in ein
benachbartes Gebiet mit dem néchsten eigenen Marschbefehl. Spéter
kann dann der zweite Marschbefehl ausgefithrt werden und so die
Einheiten ein zweites Mal bewegt werden. Hat der Spieler in dieser
Runde auch noch seinen Marschspezialbefehl erteilt, konnten sich die
Einheiten sogar noch ein drittes Mal bewegen. Diese Taktik ist nicht
ganz leicht durchzufiihren, denn ein erfolgreicher Angriff durch einen
Gegner kann die Kette von Marschbefehlen durchtrennen.
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3. Machtzuwachsbefehle ausfiihren

In Zugreihenfolge fiihrt jeder Spieler einen seiner
Machtzuwachsbefehle aus, bis kein Machtzuwachsbefehl mehr auf
dem Spielplan liegt. Wer keinen Machtzuwachsbefehl (mehr) auf dem
Spielplan hat, wird einfach tbersprungen.

Wenn alle Machtzuwachsbefehle ausgefiihrt
wurden, folgt der Schritt ,Aufraumen”.

Ein Spieler fiihrt einen Machtzuwachsbefehl aus,
indem er den Befehlsmarker vom Spielplan nimmt
und sich einen Machtmarker plus je einen weiteren
Machtmarker pro in diesem Gebiet aufgedruckten
Machtsymbol aus dem Vorrat nimmt.

Machtsymbol

In der rechten Spalte folgt ein ausfithrliches Beispiel zur
Ausfithrung von Machtzuwachsbefehlen.

4. Aufraumen

Alle verbleibenden Unterstiitzungs- und Verteidigungsbefehle
werden vom Spielplan genommen, und alle besiegten Einheiten werden
wieder hingestellt (mehr Details zu besiegten Einheiten unter Riickzug
und besiegte Einheiten“Riickzug und besiegte Einheiten” auf Seite 21).
Der Botenrabe und die Valyrischer-Stahl-Klinge werden wieder auf die
farbige Seite gedreht.

Damit ist die Aktionsphase beendet. Wenn dies die zehnte Runde
war, ist das Spiel zu Ende, und der Sieger wird ermittelt. Ansonsten
geht es mit der Westeros-Phase der nachsten Runde weiter.

BEFEHLE AUSFUHREN/ ENTFERNEN

Egal, weshalb ein Befehlsmarker vom Spielplan genommen wird
(Befehl wurde ausgefiihrt, Uberfall etc.), er wird immer sofort zu den
verfiigbaren Befehlsmarkern des entsprechenden Hauses zuriick gelegt.

SPIELENDE

Der Eiserne Thron: Das Brettspiel endet entweder:

)" wenn die 10. Spielrunde beendet wurde; ODER

)" sobald ein Spieler 7 Gebiete mit Burg oder Festung kontrolliert.

Jeder Spieler muss die Anzahl der von ihm kontrollierten Gebiete
mit Burg oder Festung stets auf der Siegpunktleiste festhalten.

Nach Ende der 10. Spielrunde gewinnt der Spieler, dessen Marker
auf der Siegpunktleiste vorne liegt (d. h. der die meisten Gebiete
mit Burg oder Festung kontrolliert). Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler, der die meisten Gebiete mit Festung kontrolliert. Wenn
dann immer noch Gleichstand herrscht, gewinnt der Spieler mit der
besseren Position auf der Versorgungsleiste. Wenn dann immer noch
Gleichstand herrscht, gewinnt der Spieler mit den meisten verfiigbaren
Machtmarkern. Im seltenen Fall, dass jetzt immer noch Gleichstand
herrscht, gewinnt der Spieler mit der besseren Position auf der
Thronfolge-Leiste.

Sobald ein Spieler 7 Gebiete mit Burg oder Festung kontrolliert,
gewinnt er sofort das Spiel.
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BEISPIEL FUR DIE AUSFUIHRUNG
VON MACHTZUWACHSBEFEHLEN

T

In Dragonstone steht ein einzelner Fufsoldat. In der
Planungsphase erteilt Baratheon diesem Gebiet einen
Machtzuwachsbefehl. In der Aktionsphase fiihrt Baratheon den
Befehl aus und erhilt zwei Machtmarker: einen fiir den Befehl selbst,
und einen weiteren fiir das Machtsymbol im Gebiet Dragonstone. Er
nimmt sich zwei seiner Machtmarker aus dem Vorrat und legt sie zu
seinen verfiigharen Machtmarkern vor seinen Sichtschirm.
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KAMPEF

- 2

Wenn ein Spieler mit einer oder mehreren Einheiten in ein Gebiet
mit gegnerischen Einheiten marschiert, kommt es zum Kampf.

Uber den Ausgang des Kampfs entscheidet die Kampfstirke der
beiden Parteien. Wer die grofere Kampfstarke hat, gewinnt den Kampf.

Die Kampfstéirke berechnet sich aus den folgenden Elementen:

)" Am Kampf beteiligte Einheiten

)P Unterstiitzende Einheiten

) Verteidigungsbefehl (nur Verteidiger)
)" Marschbefehl (nur Angreifer)

)P Valyrischer-Stahl-Klinge

_)» Hauskarten

)" Garnisonsmarker (nur Verteidiger)

Der Spieler, der den Marschbefehl ausfiihrt, ist der ANGREIFER
(seine Einheiten gelten als angreifend). Der Gegner, der das umkampfte
Gebiet kontrolliert, ist der VERTEIDIGER (und seine Einheiten gelten
als verteidigend). Alle Einheiten, die tiber einen Unterstiitzungsbefehl
in einem angrenzenden Gebiet den Kampf beeinflussen, gelten als
unterstiitzend (also weder als angreifend noch als verteidigend).

Jeder Kampf besteht aus den folgenden Schritten:

Unterstiitzung gewahren
Vorldufige Kampfstirke berechnen
Hauskarten spielen
Valyrischer-Stahl-Klinge einsetzen
Endgiiltige Kampfstarke berechnen

S

Ausgang des Kampfs

1. Unterstlitzung gewahren

Angreifer und Verteidiger konnen jetzt aus allen Gebieten mit
Unterstiitzungsbefehlen, die an das umkampfte Gebiet angrenzen,
Unterstiitzung anfordern.
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KAMPFSTARKE DER EINHEITEN

Jede Art Einheit tragt eine bestimmte Kampfstarke zum Kampf
bei:

A

Fuf3soldat: Kampfstarke 1
Ritter: Kampfstarke 2

Schiff: Kampfstérke 1

Belagerungsmaschine: Kampfstarke 4 beim
Angriff (oder Unterstiitzung eines Angriffs)
auf ein Gebiet mit Burg oder Festung.
Ansonsten Kampfstérke 0.

z
o
»

Wer einen solchen Unterstiitzungsbefehl erteilt hat, kann nach
Belieben seine UNTERSTUTZUNGS-KAMPFSTARKE dem Angreifer, dem
Verteidiger oder keinem der beiden gewahren.

Die Unterstiitzungs-Kampfstarke ist die Gesamtkampfstérke der
Einheiten eines Gebiets mit Unterstiitzungsbefehl.

Unterstiitzung kann in jedem angrenzenden Kampf gewahrt
werden, egal ob man der Angreifer, der Verteidiger oder ein Dritter ist.

Wenn mehrere Unterstiitzungsbefehle an das umkampfte Gebiet
angrenzen, muss die Unterstiitzung in Zugreihenfolge gewahrt oder
verweigert werden.

Wenn Angreifer oder Verteidiger Unterstiitzungsbefehle
in angrenzenden Gebieten haben, diirften sie sich auch selbst
unterstiitzen.
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'WEITERE REGELN FUR UNTERSTUTZUNGSBEFEHLE

= )" Wenn ein Spieler Unterstiitzung gewahrt, wird sein
B EISPIEL FUR Unterstiitzungsbefehl nach dem Kampf nicht vom Spielplan
U NTERSTUTZUNGEN genommen. Mit einem Unterstiitzungsbefehl kénnen beliebig

Tyrell marschiert mit seinem Marschspezialbefehl (+1) mit viele angrenzende Kampfe unterstiitzt werden.

~ zwei Rittern aus der Weite nach Blackwater. In Blackwater steht : )" Ein Unterstiitzungsbefehl gewahrt keinerlei Verteidigungsbonus
ein Lannister-Fufisoldat und liegt ein Marschbefehl (mit -1). | bei Angriffen auf das Gebiet mit diesem Befehl (d. h. die
Als Erstes bitten die Spieler nun um Unterstiitzung. Einheiten in diesem Gebiet verteidigen sich normal).
In drei an Blackwater angrenzenden Gebicten liegen )™ Auch Angreifer und Verteidiger kénnen Unterstiitzung
- Unterstiitzungsbefehle: King's Landing (Tyrell, ein Ritter), Stoney verweigern.
Sept (Lannister, ein Fufsoldat und ein Ritter) und Harrenhal
(Baratheon, ein Ritter). ] ) Schiffe in Seegebieten kénnen Kampfe in angrenzenden

Land- und Seegebieten unterstiitzen. Fufisoldaten, Ritter und
Belagerungsmaschinen kénnen jedoch nie einen Kampf in
einem Seegebiet unterstiitzen.

Lannister gewéhrt sich selbst aus Stoney Sept Unterstiitzung
(Kampfstarke 3). Dann gewédhrt Baratheon Lannister
Unterstiitzung aus Harrenhal (Kampfstérke 2). SchlieRlich

gewdhrt Tyrell sich selbst aus King's Landing Unterstiitzung )" Unterstiitzende Belagerungsmaschinen tragen ihre
(Kampfstérke 2). Unterstiitzungs-Kampfstdrke nur dann bei, wenn sie den

Jetzt hat Tyrell eine Kampfstérke von 7 (4 von seinen Angreifer unterstiitzen, und auch dann nur, wenn das
angreifenden Rittern, 2 von der Unterstiitzung aus King's umkampfte Gebiet eine Burg oder Festung hat.
Landing und 1 von seinem Marschbefehl). Lannister hat eine
Kampfstirke von 6 (1 von seinem verteidigenden Fufisoldaten J )" Wenn ein Spieler Unterstiitzung gewihrt, muss er die gesamte

) Kein Spieler darf einen Gegner im Kampf gegen eigene

und 5 von der Unterstiitzung aus Stoney Sept und Harrenhal). Unterstiitzungs-Kampfstarke des Gebiets beitragen.
Einheiten unterstiitzen.
Zur Erinnerung: Unterstiitzung kann nur von den Gebieten

’ L
‘_’ aus gewahrt werden, die an das umkampfte Gebiet angrenzen. Das
umkampfte Gebiet ist nicht das Gebiet, in dem der Marschbefehl
ausgefiihrt wurde, sondern, das Gebiet, in das sich die Einheiten mit
. : cinem Marschbefehl bewegt haben.

e

In der linken Spalte steht ein ausfiihrliches Beispiel zur
Unterstiitzung im Kampf.

Wenn alle an das umkémpfte Gebiet angrenzenden
Unterstiitzungsbefehle entweder ihre Unterstiitzung gewahrt oder
verweigert haben, geht es mit dem nachsten Schritt weiter.

2. Vorlaufige Kampfstarke berechnen

Beide Seiten geben jetzt ihre derzeitige Kampfstdrke bekannt.
Dies ist ihre VORLAUFIGE KAMPFSTARKE. Sie berechnet sich aus den
J folgenden Elementen:

> Angreifende bzw. verteidigende Einheiten
_)»  Bonus vom Verteidigungsbefehl (nur fiir den Verteidiger)
)»  Bonus/Malus vom Marschbefehl (nur fiir den Angreifer)

)" Unterstiitzende Einheiten und Boni von
Unterstiitzungsspezialbefehlen

) Garnisonsmarker (siche Seite 26)

Angreifer und Verteidiger geben ihre vorlaufige Kampfstarke
bekannt, und es geht mit dem Schritt ,Hauskarten spielen” weiter.

18
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STRUKTUR DER HAUSKARTEN

1. Personenname und Bild: Das Bild und der Name einer
Figur aus Das Lied von Eis und Feuer.

2. Kampfstdrke: Die Kampfstérke einer gespielten Hauskarte
tragt zur Gesamtkampfstarke eines Spielers bei.

3. Textfahigkeit: Einige Hauskarten haben Féhigkeiten, die
ganz unterschiedliche Auswirkungen haben.

4. Kampfsymbole: Karten ohne Textféhigkeit haben ein oder
mehrere Schwert- und/oder Turmsymbole

3. HausKkarten spielen

Eine Greyjoy-Hauskarte

Angreifer und Verteidiger wahlen jetzt geheim jeweils eine ihrer
Hauskarten auf der Hand. Die beiden Karten werden gleichzeitig
aufgedeckt und etwaige Textféhigkeiten auf ihnen ausgefiihrt.

Sowohl Angreifer als auch Verteidiger miissen in jedem Kampf eine
Hauskarte spielen.

Dann folgt der Schritt ,Valyrischer-Stahl-Klinge einsetzen".

Die Hauskarten

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 7 Hauskarten. Jedes Haus
hat andere Karten. Die Karten stellen Personen dar, die in das
Kampfgeschehen eingreifen. (Der Aufbau einer Hauskarte ist im
Beispiel oben erklart.)

Wenn die beiden Kontrahenten im Kampf ihre gewéhlte Hauskarte
aufdecken, werden Textféhigkeiten sofort ausgefiihrt. Einige dieser
Féhigkeiten besagen, dass sie erst spater zum Tragen kommen
(z. B. ,am Ende des Kampfs“). Aber wenn nichts anderes angegeben ist,
werden sie sofort ausgefiihrt.

In einigen Féllen kann die Reihenfolge der Ausfithrung
entscheidend sein. Die Reihenfolge wird wie folgt ermittelt:

1. Féhigkeiten, die etwas ignorieren, verhindern oder abwehren,
werden zuerst, und zwar in Zugreihenfolge, ausgefiihrt.
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2. Danach werden andere widerspriichliche Fahigkeiten, ebenfalls
in Zugreihenfolge, ausgefiihrt.

3. Nachdem der Ausgang des Kampfs feststeht werden Fahigkeiten
ausgefiihrt, die sich auf Sieg oder Niederlage beziehen, wiederum in
Zugreihenfolge.

Jede Fahigkeit muss vollstindig ausgefiihrt werden, bevor die néchste
ausgefiihrt werden kann.

Nach dem Ausgang des Kampfs werden die beiden gespielten
Hauskarten auf den Ablagestapel ihres Hauses gelegt. Karten im
Ablagestapel kénnen nicht im Kampf gespielt werden.

Wenn ein Spieler seine letzte (also siebte) Hauskarte gespielt hat,
nimmt er nach dem Kampf die anderen sechs Hauskarten wieder auf
die Hand. Die letzte gespielte Karte bleibt auf dem Ablagestapel.

Die KAMPFSYMBOLE

Manche Karten haben keine Textfdhigkeit, sondern ein oder mehrere
Kampfsymbole. Es gibt zwei verschiedene Kampfsymbole. Schwert und
Turm.

DAs KAMPFSYMBOL SCHWERT: Im Schritt
,Ausgang des Kampfs" zahlt der SIEGER die
Schwerter auf seiner gespielten Hauskarte.
Pro Schwert muss eine gegnerische Einheit im
umkdmpften Gebiet vernichtet werden (siehe ,Verluste” auf Seite 20).

Das KaMPESYMBOL TurRM: Jeder Turm auf
der gespielten Karte des Verlierers macht ein
Schwert des Siegers unwirksam.

HiNnweis: Alle Hauskarten, sowohl auf der Hand als auch im
Ablagestapel, diirfen jederzeit von jedem Spieler eingeschen werden.
Einzige Ausnahme ist wahrend Schritt 3 eines Kampfs.
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4. Valyrischer-Stahl-Klinge einsetzen

Wenn der Angreifer oder der Verteidiger die Valyrischer-Stahl-
Klinge hat, kann er entscheiden, ob er sie jetzt einsetzt, um seine
Kampfstérke um 1 zu erhéhen. Wenn er das tut, dreht er die Klinge auf
die blasse Seite. Er kann sie dann erst wieder ndchste Runde einsetzen.

5. Endgliltige Kampfstarke berechnen

Jetzt berechnen beide Seiten ihre Kampfstarke inkl. Hauskarte und
Valyrischer-Stahl-Klinge (falls sie eingesetzt wurde). Das Ergebnis ist
die ENDGULTIGE KAMPFSTARKE der Spieler.

Unten ist aufgefithrt, woraus sich die endgtiltige Kampfstarke
zusammensetzen kann:

)» Vorlidufige Kampfstarke *
) Kampfstirke und Textfahigkeiten der Hauskarten

)" +1von der Valyrischer-Stahl-Klinge (wenn sie eingesetzt
wurde)

* Manche Textfahigkeiten verdndern die vorldufige Kampfstérke
eines Spielers. Wenn zum Beispiel cine Hauskarte besagt, dass ein
gegnerischer Fufisoldat vernichtet wird, sinkt die vorliufige Kampfstdrke des
Gegners um 1.

BEISPIEL FUIR DEN AUSGANG EINES KAMPFS

S
)

Tyrell marschiert mit zwei Einheiten von King’s Landing nach
Kingswood. Dort stehen zwei Lannister-Fufisoldaten. Es kommt also
zum Kampf.

)

Da es keine angrenzenden Unterstiitzungsbefehle gibt, ist
Lannisters vorldufige Kampfstérke 2 (zwei FufSsoldaten) und Tyrells
3 (ein FuRsoldat, ein Ritter). Tyrells Marschbefehl war der mit +0. Er
hat also keinen Einfluss auf die Kampfstarke.

Jetzt wahlen beide Spieler geheim eine Hauskarte und spielen
sie aus. Lannister spielt ,Ser Jaime Lannister” mit Kampfstarke
2 und einem Schwertsymbol. Tyrell spielt ,Alester Florent” mit
- Kampfstarke 1 und einem Turmsymbol.

Keiner der beiden hat die Valyrischer-Stahl-Klinge.
Die endgiiltige Kampfstérke der beiden ist gleich grof: 4.

EISERNE THRON

6. Ausgang des Kampf's

Der Ausgang des Kampfs besteht aus den folgenden Schritten:

Sieger ermitteln

Verluste

Riickzug und besiegte Einheiten
Schlachtfeld aufrdumen

W N =

1. Sieger ermitteln

Der Spieler mit der grofferen Kampfstirke ist der Sieger, sein Gegner
der Verlierer. Bei gleich grofier Kampfstarke gewinnt der Spieler den
Kampf, der auf der Lehen-Leiste die bessere Position hat.

2. Verluste

Nur der Verlierer eines Kampfs erleidet (unter Umstinden) Verluste.
Verluste werden wie folgt berechnet:

1. SCHWERTER DES SIEGERS: Der Sieger zahlt die Schwerter auf
seiner gespielten Hauskarte.

2. TURME DES VERLIERERS: Der Verlierer z&hlt die Tirme auf
seiner gespielten Hauskarte.

3. VERLIERER NIMMT VERLUSTE HIN: Fiir jedes Schwertsymbol,
das der Sieger mehr hat als der Verlierer Turmsymbole, muss der

‘
-
1
|
| 4

Lannister ist aber auf der Lehen-Leiste vor Tyrell. Da die Position auf
der Lehen-Leiste Gleichstdnde im Kampf auflést, gewinnt Lannister
diesen Kampf.

L)

Als Verlierer muss Tyrell eventuell Verluste hinnehmen.
Lannisters Schwertsymbol (von ,Ser Jaime Lannister”) wird durch
Tyrells Turmsymbol (von ,Alester Florent”) abgewehrt. Tyrell muss
also keine Verluste hinnehmen.

Jetzt muss Tyrell sich zuriickziehen. Als Angreifer muss er sich
in das Gebiet zuriickziehen, von dem aus er losmarschiert ist, also
nach King's Landing. Er legt die Einheiten flach hin, um anzuzeigen,
dass sie besiegt sind.

20
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Verlierer eine Einheit im umkémpften Gebiet vernichten. Wenn
der Verlierer gleich viele oder mehr Tiirme hat als der Sieger
Schwerter, wird keine Einheit vernichtet.

Wenn ein Spieler Verluste hinnehmen muss, entscheidet er
selbst, welche Einheiten er vernichtet (sofern die Textfdhigkeit einer
Hauskarte nichts anderes besagt). Unterstiitzende Einheiten kénnen
nie als Verluste vernichtet werden.

HINWEIS: Fiir jedes iiberzahlige Schwert muss eine Einheit
vernichtet werden, egal wie stark sie ist. Ein Ritter oder eine
Belagerungsmaschine z&hlt hier auch nur als eine Einheit. Deshalb
vernichtet man am besten FuRsoldaten, wenn man kann.

3. Riickzug und besiegte Einheiten

Nachdem er Verluste hingenommen hat, muss der Verlierer sich
mit seinen Einheiten aus dem umkampften Gebiet ZURUCKZIEHEN
(unterstiitzende Einheiten ziehen sich nicht zurtick).

Wenn der Angreifer verliert, muss er seine tiberlebenden Einheiten
in das Gebiet zuriickziehen, aus dem sie kamen.

Wenn der Verteidiger verliert, muss er seine Einheiten gemaf den
folgenden Regeln zuriickziehen:

) Die Einheiten miissen sich in ein leeres angrenzendes Gebiet
(also eins ohne gegnerische Einheiten oder Machtmarker)
oder in ein eigenes Gebiet (also eins mit eigenen Einheiten
oder Machtmarkern) zurtickziehen.

) Alle Einheiten des Verlierers miissen sich in dasselbe Gebiet
zuriickziehen.

Die Einheiten kénnen sich nie in das Gebiet zuriickziehen, aus
dem der Angreifer kam, auch wenn es leer ist.

o
»»

Die Einheiten diirfen sich nicht in ein Gebiet mit eigenen
Einheiten zuriickziehen, wenn dadurch die Beschrankungen
der Versorgungsleiste iiberschritten wiirden. Wenn ein
Spieler seine Einheiten einmal nicht anders zurtickziehen
kann als in ein solches Gebiet, muss er erst so viele sich
zuriickziehende Einheiten vernichten, bis er mit dem Rickzug
nicht mehr die Beschrankungen der Versorgungsleiste
iiberschreitet. Dann darf er die restlichen Einheiten
zuriickziehen.

)™ Wenn es kein regelgerechtes Gebiet fiir den Riickzug gibt,
werden alle sich zuriickziehenden Einheiten vernichtet.

De

Fuflsoldaten, Ritter und Belagerungsmaschinen diirfen sich
nie in einen Hafen oder ein Seegebiet zuriickziehen. Schiffe
diirfen sich nie in ein Landgebiet zurtickziehen.

Nach dem Riickzug werden alle zuriickgezogenen Einheiten
flach hingelegt, um anzuzeigen, dass es BESIEGTE EINHEITEN sind.
Besiegte Einheiten haben keine Kampfstérke, gelten aber fiir die
Versorgungsleiste wie normal. Wenn sich eine besiegte Einheit
zuriickziehen muss, wird sie sofort vernichtet. Besiegte Einheiten
kénnen nie als Verluste vernichtet werden, und sie kénnen sich
nicht bewegen, auch wenn in ihrem neuen Gebiet ein Marschbefehl
ausgefiihrt wird.

'WEITERE REGELN FUR DEN RicKZUG

> Ein Spieler darf Einheiten per Schiffstransport zurtickziehen
Ein Spieler darf Einheiten per Schiff P kzieh
(Regeln fiir den Schiffstransport siehe Seite 23).

)" Belagerungsmaschinen kénnen sich nicht zuriickziehen. Wenn
sich eine Belagerungsmaschine zuriickziehen muss, wird sie
sofort vernichtet.

21

BEISPIEL FUIR RiickKZUG UND
BESIEGTE EINHEITEN

Baratheon hat gerade Tyrell im Kingswood angegriffen und
besiegt. Tyrell hat seine Verluste bereits entfernt und muss sich
nun zurickziehen.

1. Tyrell zieht den tberlebenden Ritter nach Storm's End
zuriick (wo noch ein Tyrell-Fufsoldat steht). Der Ritter wird flach
hingelegt, um anzuzeigen, dass er besiegt ist.

2. Spéter in derselben Runde greift Baratheon Storm's End
mit zwei Rittern vom Boneway an. In diesem Kampf hat Tyrell
eine vorldufige Kampfstérke von 1 (der FuB8soldat). Der Ritter
trdgt seine Kampfstarke nicht bei, denn er ist besiegt. Wenn
Tyrell diesen Kampf verliert, wird der bereits besiegte Ritter
sofort vernichtet, denn eine besiegte Einheit kann sich nicht

zuriickziehen.
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4. Schlachtfeld aufrdumen

Nachdem der Kampf komplett abgehandelt wurde, wird der
Marschbefehl des Angreifers vom Spielplan genommen.

Wenn der Angreifer siegreich war, wird der Befehlsmarker des
Verlierers wirkungslos aus dem umkémpften Gebiet genommen. Wenn
ein Machtmarker im umkampften Gebiet lag, wird dieser in den Vorrat
zuriickgelegt (mehr Details zu Machtmarkern und Kontrolle auf Seite
24).

Wenn der Verteidiger siegreich war, bleiben etwaige Befehls- und
Machtmarker im umkémpften Gebiet liegen, als ware nichts passiert.

Die beiden gespielten Hauskarten kommen auf ihren jeweiligen
Ablagestapel, und der Schritt ,Marschbefehle ausfithren” der
Aktionsphase wird fortgesetzt.

ey -
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WEITERE REGELN

- o -5

DIE SPEZIALBEFEHLE

Aufler den 10 normalen Befehlen hat jedes Haus noch 5
Spezialbefehle. In der Planungsphase kann jeder Spieler aus seinen 10
normalen Befehlen wiéhlen, aber nur so viele Spezialbefehle erteilen,
wie Sterne neben seinem Einflussmarker auf der Kénigshof-Leiste
abgebildet sind.

Im Spiel zu finft oder sechst zum Beispiel kann der Spieler
auf Position 1 der Kénigshof-Leiste bis zu 3 Spezialbefehle pro
Runde erteilen. Der Spieler auf Position 4 hingegen darf nur einen
Spezialbefehl erteilen.

Im Folgenden werden die Besonderheiten der Spezialbefehle
beschrieben:

Verteidigung +2: Der Verteidiger erhilt in diesem
Gebiet +2 auf seine Kampfstarke.

Marsch +1: Der Angreifer erhalt +1 auf seine
Kampfstérke, wenn er mit diesem Befehl einen Kampf
auslost.

Unterstiitzung +1: Die Unterstiitzungs-Kampfstarke
dieses Gebiets wird um 1 erhoht.

Uberfall: Dieser Befehl kann wie ein normaler
Uberfallbefehl ausgefiihrt werden, oder er
kann benutzt werden, um einen angrenzenden
Verteidigungsbefehl zu entfernen.

Machtzuwachs: Dieser Befehl kann wie ein normaler
Machtzuwachsbefehle ausgefiihrt werden, oder er
kann benutzt werden, um in seinem Gebiet Einheiten
zu rekrutieren (Regeln zur Rekrutierung auf Seite

9. Nur im Gebiet mit diesem Spezialbefehl diirfen
Einheiten rekrutiert werden.. Wenn in diesem Gebiet
keine Burg und keine Festung ist, konnen keine
Einheiten rekrutiert werden.

Spezialbefehle sind zunéchst einmal einfach besser als
ihre normalen Versionen, sie haben aber auch einen weniger
offensichtlichen Vorteil: Drei Befehle derselben Art in einer Runde
erteilen zu konnen (statt wie sonst nur zwei), kann fiir verschiedene
Strategien wichtig sein (z. B. um einen Grofangriff zu starten oder
schnell viele Machtmarker zu bekommen).
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WILDLINGANGRIFFE

Im eisigen Norden rotten sich die barbarischen Wildlinge
zusammen, um den Kontinent Westeros zu tiberrennen. Der
ehrwiirdige Orden der Nachtwache bemannt die gigantische Mauer,
die Westeros vor den Wildlingen (und vor Schlimmerem) schiitzen
soll. Doch die Nachtwache ist nur so stark wie die Unterstitzung
durch die machtigen Adelshduser.

Wildlingangriffe werden auf zwei verschiedene Arten in der
Westeros-Phase ausgelst:

) Der Wildlingmarker erreicht auf der Wildlingleiste das Feld
mit der 12.

)" Eine Karte ,Wildlingangriff wird gezogen und ausgefiihrt.

Die Bedrohung durch die Wildlinge

In allen drei Westeroskartenstapeln (I, I und III) gibt es Karten
mit einem Wildlingsymbol. Fiir jede Karte mit Wildlingsymbol wird
der Wildlingmarker ein Feld auf der Wildlingleiste vorgeriickt. (Pro
Westeros-Phase kann der Wildlingmarker also bis zu 3 Felder
vorriicken.)

Wildlingsymbol
Ein Wildlingangriff wird wie folgt abgehandelt:

1. STARKE DER WILDLINGE BESTIMMEN: Die Zahl auf dem
Feld, auf dem der Wildlingmarker liegt, gibt die Starke der
Wildlinge an.

2. MACHTMARKER BIETEN: Alle Spieler nehmen ihre
verfiigbaren Machtmarker hinter ihren Sichtschirm und nehmen
davon verdeckt eine beliebige Zahl (auch 0) in die geschlossene
Faust.

3. STARKE DER NACHTWACHE BERECHNEN: Wenn alle bereit
sind, 6ffnen die Spieler gleichzeitig ihre Fauste. Die Summe der
von allen Spielern gebotenen Machtmarker ist die Stérke der
Nachtwache.

4. ERGEBNIS BESTIMMEN: Wenn die Stirke der Nachtwache
mindestens so grof§ ist wie die der Wildlinge, wurde der Angriff
abgewehrt.
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Wenn die Wildlinge die gréRere Stérke haben, haben sie
gewonnen. Jetzt werden die ,Folgen eines Wildlingangriffs”
abgehandelt, wie sie weiter unten beschrieben sind.

5. WILDLINGMARKER ZURUCKSETZEN: Bei einem Sieg der
Nachtwache wird der Wildlingmarker auf das Feld mit der 0
gelegt. Bei einem Sieg der Wildlinge wird der Wildlingmarker nur
um 2 Felder zuriickgesetzt (nicht unter 0).

6. MACHTMARKER ABWERFEN: Alle gebotenen Machtmarker
werden zuriick in den Machtmarkervorrat gelegt, unabhangig
davon, wer gewonnen hat.

Folgen eines Wildlingangrifts

Nachdem das Ergebnis des Wildlingangriffs bestimmt wurde (siehe
Schritt 4 oben), miissen die Spieler die Folgen eines Siegs oder der
Niederlage hinnehmen:

1. WILDLINGKARTE AUFDECKEN: Die
oberste Karte des Wildlingkartenstapels
wird gezogen und vorgelesen.

2. WILDLINGKARTE AUSFUHREN:
Wenn die Nachtwache den Angriff
abgewehrt hat, erhalt der Spieler, der
das hochste Gebot abgegeben hat, eine
Belohnung. Diese ist unter ,Sieg der
Nachtwache” auf der Wildlingkarte
angegeben.

Wenn die Wildlinge starker waren,

muss der Spieler, der das niedrigste
Gebot abgegeben hat, eine harte Strafe
hinnehmen, nach ihm die anderen Spieler eine weniger harte.
Beide Strafen sind auf der Wildlingkarte unter ,Sieg der Wildlinge"
angegeben.

3. WILDLINGKARTE ABLEGEN: Die Wildlingkarte kommt dann
verdeckt unter den Wildlingkartenstapel.

Wie so oft in Der Eiserne Thron: Das Brettspiel werden Gleichstande
vom Spieler mit dem Eisernen Thron aufgelost. Wenn also zum Beispiel
zwei Spieler am wenigsten geboten haben, entscheidet der Spieler mit dem
Eisernen Thron, welcher dieser Spieler als der mit dem niedrigsten Gebot gilt.

Damit ist der Wildlingangriff abgehandelt, und das Spiel kann
weitergehen.

Hinweis: Ganz selten kann es vorkommen, dass die Wildlinge
in derselben Westeros-Phase zweimal angreifen. Dazu kann es
kommen, wenn genug Wildlingsymbole aufgedeckt werden, um den
Wildlingmarker auf das Feld mit der 12 riicken zu lassen, und die
Westeroskarte ,Wildlingangriff* aufgedeckt wird.

BEISPIEL FUIR DEN SCHIFFSTRANSPORT

3
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Tyrell hat ein Schiff in den Redwyne Straights, ein Schiff in der
West Summer Sea und ein Schiff in der East Summer Sea. Da diese
Seegebiete eine Kette aus angrenzenden Seegebieten bilden, kann
Tyrell mit einem Marschbefehl Einheiten aus Highgarden direkt
nach Sunspear ziehen (oder in irgendein anderes Landgebiet, das
an eines seiner Schiffe angrenzt).

SCHIFESTRANSPORT

Der Transport von Landeinheiten tiber Schiffe ist ein sehr
wichtiger Teil des Spiels. So konnen Fuf8soldaten, Ritter und
Belagerungsmaschinen viel schneller von einem Ende des Spielplans
zum anderen gelangen.

Zwei Landgebiete gelten fiir Marschbefehle und Riickziige
als angrenzend, wenn sie durch eine ununterbrochene Kette von
Seegebieten (die auch aus 1 Seegebiet bestehen kann) verbunden
sind, in denen je mindestens ein eigenes Schiff steht. Schiffe in
Seegebieten in einer Reihe bilden also eine Art Briicke, iiber die
Fuf8soldaten, Ritter und Belagerungsmaschinen in einem Zug von einem
Kiistengebiet zum anderen ziehen kénnen.

Dieselben Schiffe konnen auf diese Weise jede Runde beliebig
oft zum Transport von Landeinheiten benutzt werden. Dieselben
Schiffe kénnen sogar innerhalb desselben Marschbefehls dazu
verwendet werden, Einheiten in verschiedene Gebiete zu ziehen (denn
ein Seegebiet grenzt oft an mehrere Landgebiete). Ein Spieler darf
allerdings nie gegnerische Schiffe zum Transport verwenden, selbst
wenn es ihm der Gegner erlauben wiirde.

'WEITERE REGELN FUR DEN SCHIFFSTRANSPORT

) Schiffe kénnen zum Transport von Truppen benutzt werden,
egal welcher Befehl im Gebiet der Schiffe liegt.

Auch tber besiegte Schiffe kénnen Truppen transportiert
werden.

)" Per Schiffstransport konnen Fufsoldaten, Ritter und
Belagerungsmaschinen in ein gegnerisches Gebiet marschieren
und einen Kampf auslésen (wie immer jedoch héchstens 1
Kampf pro Marschbefehl).

) Schiffe selbst kénnen nicht von anderen Schiffen transportiert
werden.

)” Landgebiete, die tiber eine ,Schiffsbriicke” verbunden sind,
gelten fir Marschbefehle und Ruckziige als angrenzend,
gelten jedoch nicht als angrenzend fiir andere Belange (wie
Unterstiitzung oder Uberfall).
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KONTROLLE UBER GEBIETE

Ein Spieler KONTROLLIERT ein Landgebiet, wenn er mindestens
einen Fufsoldaten, einen Ritter oder eine Belagerungsmaschine in dem
Gebiet hat oder wenn er mit einem Machtmarker dort die KONTROLLE
GESICHERT hat (siehe unten).

In einem Gebiet die Kontrolle sichern

Wenn ein Spieler mit einem Marschbefehl alle Einheiten aus
einem Landgebiet herauszieht, verliert er den Vorteil, den ihm das
Gebiet bringt (Versorgung, Macht, Burg, etc.), aufSer er SICHERT DIE
KONTROLLE in diesem Gebiet.

Dazu legt er einen seiner verfiigharen Machtmarker in das entleerte
Gebiet. Auf diese Weise kann jedoch nur in Landgebieten, nie in
Seegebieten, die Kontrolle gesichert werden. Der Machtmarker in dem
Gebiet stellt die Unterstiitzung durch die kleineren Adelshduser sowie
Investitionen in Wachen, Steuereintreiber und Biirokraten dar.

Wenn der Spieler spater wieder Einheiten in dieses Gebiet zieht,
bleibt der Machtmarker liegen. Ebenso, wenn der Spieler danach
wieder alle Einheiten raus zieht.

Wenn ein Spieler alle Einheiten aus einem Gebiet zieht und mit
diesem Marsch einen Kampf auslost, muss er sich entscheiden, ob er
im Ursprungsgebiet die Kontrolle sichert, bevor der Kampf beginnt.

Ein Machtmarker wird erst vom Spielplan genommen, sobald
ein Gegner das Gebiet kontrolliert. Der Marker wird dann zuriick in
den Vorrat gelegt. Ein Spieler, der Einheiten in ein Gebiet mit einem
gegnerischen Machtmarker, aber ohne gegnerische Einheiten, zieht,
16st keinen Kampf aus. Der gegnerische Machtmarker wird einfach nur
zuriick in den Vorrat gelegt.

Machtmarker helfen weder bei der Verteidigung des Gebiets
noch zéhlen sie als ,Machtsymbole” in diesem Gebiet (z. B. bei
Machtzuwachsbefehlen oder der Westeroskarte ,Spiel der Throne®).

In einem Gebiet kann immer nur 1 Machtmarker liegen.

Wenn ein Spieler keine verfigbaren Machtmarker hat, kann er
nicht die Kontrolle sichern.

Wichtig: Die Kontrolle kann man in einem Gebiet nur sichern,
wenn man das Gebiet mit einem Marschbefehl verlasst. Wenn Gebiete
aus anderen Griinden leer werden (z. B. als Folge eines Siegs der
Wildlinge), darf der entsprechende Spieler nicht die Kontrolle sichern.

EISERNE THRON

Rontrolle liber Heimatgebiete

Jeder Spieler hat ein Heimatgebiet, das sein Hauswappen zeigt.
Von Anfang der Partie an gilt ein Heimatgebiet als Gebiet, in dem das
entsprechende Haus die Kontrolle gesichert hat. Das aufgedruckte
Wappen fungiert quasi als Machtmarker, der nicht entfernt werden
kann.

Ein Spieler kontrolliert ein gegnerisches Heimatgebiet, wenn er a)
eigene Einheiten dort hat oder b) mit einem Machtmarker die Kontrolle
gesichert hat. Im letzteren Fall legt er seinen Machtmarker iiber das
aufgedruckte Hauswappen des Gegners.

Wenn ein Spieler alle Einheiten aus einem gegnerischen
Heimatgebiet wegzieht und die Kontrolle nicht sichern will oder kann,
erhélt das urspriingliche Haus sofort wieder die Kontrolle tiber das
Gebiet.

Zur Erinnerung: Eine Armee kann sich nie in ein Gebiet mit einem
gegnerischen Machtmarker zuriickziehen, also auch nicht in ein leeres
gegnerisches Heimatgebiet.

BUNDNISSE

Spieler kénnen jederzeit nach Belieben anderen Spielern
Versprechungen machen oder Biindnisse untereinander schlieSen.
Diese Versprechen und Biindnisse sind aber nicht bindend und kénnen
aus jedem beliebigen Grund gebrochen werden. Man kann sich der
Absichten auch der treuesten Verbtindeten nie hundertprozentig sicher
sein. Auf dem Eisernen Thron ist schliefSlich nur Platz fiir Einen.

Es gibt drei goldene Regeln fiir Verhandlungen unter Spielern:

)" Kein Spieler darf jemals (offen oder geheim) einem anderen
Spieler einen erteilten Befehl zeigen. Dasselbe gilt fir nicht
erteilte Befehle in der Planungsphase (damit die Spieler auch
nicht durch Ausschluss raten kénnen, welche Befehle andere
Spieler erteilt haben).

Ein Spieler darf unter keinen Umstanden Spielmaterial wie
Befehlsmarker, Machtmarker, Herrschaftssymbole, Hauskarten
etc. einem anderen Spieler schenken, leihen, versprechen etc.

Gebote werden immer geheim abgegeben. Kein Spieler darf
einem anderen sein Gebot zeigen, bevor alle Gebote gezeigt
werden.
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HAFEN Weitere Regeln fiir Héfen

)" Schiffe konnen von einem angrenzenden Seegebiet in einen
eigenen Hafen, und umgekehrt, ziehen. Schiffe diirfen nie in
einen gegnerischen Hafen ziehen.

)" Schiffe in einem Hafen konnen einen Kampf im angrenzenden
Seegebiet unterstiitzen, aber keinen Kampf an Land (auch
nicht im angeschlossenen Landgebiet). Schiffe in einem Hafen
tragen beim Kampf im angeschlossenen Landgebiet keine

Kampfstérke bei.
Héfen sind besondere Gebiete zwischen Land- und Seegebieten. Nur )~ Schiffe in einem Hafen kénnen das angrenzende Seegebiet
der Spieler, der das angeschlossene Landgebiet kontrolliert, darf einen iiberfallen, aber kein angrenzendes Landgebiet.

Hafen nutzen. Er ist der ,Besitzer” des Hafens.
)" Schiffe im angrenzenden Seegebiet kénnen einen Hafen

iberfallen. Einheiten in angrenzenden Landgebieten diirfen

Haéfen nutzen einen gegnerischen Hafen nicht iberfallen.
Die einzigen Einheiten, die in Héfen stehen dirfen, sind Schiffe. o ) )
Mehrere Schiffe in einem Hafen gelten als Armee und unterliegen den )" Wenn in einem Hafen ein Machtzuwachsbefehl erteilt wurde,

wird er in der Aktionsphase wirkungslos abgeworfen, wenn
im angrenzenden Seegebiet gegnerischen Schiffe stehen.
Ansonsten wird der Befehl normal ausgefiihrt (als ob der

normalen Versorgungsbeschrankungen. Dariiber hinaus diirfen in
einem Hafen maximal 3 Schiffe gleichzeitig stehen.

Wenn ein Spieler tiber das an einen Hafen angeschlossene Hafen ein Landgebiet ohne Machtsymbol wére).
Landgebiet Einheiten rekrutiert, darf er Schiffe direkt in den Hafen ) ) o
oder in das angrenzende Seegebiet stellen. ) Durch einen Mz?chtz.uwachssp§11albefehl in einem Hafen
konnen keine Einheiten rekrutiert werden. Ansonsten
Schiffe diirfen in Héfen rekrutiert werden, auch wenn im funktioniert er wie ein normaler Machtzuwachsbefehl (wie
angrenzenden Seegebiet gegnerische Schiffe stehen. (Das ist auch oben beschrieben).

einer der grofiten Vorteile von Héfen.)
GEGNERISCHE HAFEN EINNEHMEN
. e Wenn das an einen Hafen angeschlossene Landgebiet unter
Befehle in Hafen gegnerische Kontrolle gerit, darf dieser Gegner sofort die im Hafen
liegenden Schiffe durch eigene Schiffe ersetzen (sofern er genug Schiffe
hat, sie ersetzen will und seine Versorgung es ihm erlaubt). Es werden
aber auf jeden Fall alle bisher im Hafen liegenden Schiffe entfernt.

Ebenso wie Einheiten in normalen Gebieten miissen Schiffe
in einem Hafen in der Planungsphase einen Befehl erhalten.
Verteidigungsbefehle konnen zwar erteilt werden, bringen aber nichts,
weil Hafen nicht direkt angegriffen werden konnen.

HANDEL MIT FREIEN STADTEN

Wenn die Westeroskarte ,Spiel der Throne” ausgefiihrt wird,
erhilt jeder Spieler einen Machtmarker nicht nur jedes Machtsymbol,
sondern auch fiir jeden eigenen Hafen, in dem mindestens ein eigenes
Schiff steht, zumindest solange im angrenzenden Seegebiet keine
gegnerischen Schiffe stehen.

BEISPIEL FUIR DIE NUTZUNG VON HAFEN

In der Westeros-Phase wird eine Rekrutierungskarte aufgedeckt.
Martell ist der erste in Zugreihenfolge und rekrutiert zuerst

Einheiten. )
Mit den beiden Rekrutierungspunkten, die ihm Sunspear gibt, \)
rekrutiert er einen FuRsoldaten und ein Schiff. Er stellt das Schiff ) i

in den Hafen von Sunspear (er hitte es auch in das Dornische Meer b

stellen kénnen, aber nicht in die East Summer Sea, denn da steht
ein gegnerisches Schiff).

Spéter, in der Planungsphase, erteilt Martell dem Hafen von
Sunspear einen Uberfallbefehl. In der Aktionsphase fithrt er den
Befehl aus und tiberfallt die East Summer Sea, entfernt also den \)
dort liegenden Unterstiitzungsbefehl.
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NEUTRALE STREITMACHTE

EINE NEUTRALE STREITMACHT
ANGREIFEN

Tyrell mochte von Yronwood nach Sunspear marschieren. In
Sunspear ist eine Neutrale Streitmacht mit Starke 5.

Tyrells Armee besteht aus 1 Ritter und 1 Fuf8soldat. Er benutzt

Die Neutralen Streitméchte stellen den Widerstand unabhangiger den Marschspezialbefehl mit Bonus +1. Seine Kampfstarke ist
Adelshéuser dar, die sich nicht kampflos dem Machtstreben der groien also 4. Um seine Kampfstérke auf 5 zu bringen, nutzt Tyrell

Hauser unterwerfen. Neutrale Streitmachte werden beim Spielaufbau seinen Unterstiitzungsbefehl im Dornischen Meer, wo sein
auf den Spielplan gelegt. einzelnes Schiff ihm die Unterstiitzungs-Kampfstarke von 1

bringt.
Ein Spieler kann mit Einheiten in ein Gebiet mit einer Neutralen J
Streitmacht marschieren, um die Kontrolle iiber das Gebiet zu Da Tyrells Armee (inkl. Unterstiitzung) jetzt die gleiche
erlangen. Das kann er allerdings nur, wenn seine Kampfstirke grof Kampfstarke (5) hat wie die Neutrale Streitmacht, ist die Neutrale

Streitmacht besiegt und wird aus dem Spiel genommen. Tyrells

genug ist, um die Neutrale Streitmacht zu besiegen.
Armee marschiert jetzt nach Sunspear.

Eine Neutrale Streitmacht besiegen

Um eine Neutrale Streitmacht zu besiegen und die Kontrolle tiber
das Gebiet zu erlangen, muss die Kampfstarke des marschierenden

Spielers mindestens so grof sein wie die auf dem Marker der \J
Neutralen-Streitmacht aufgedruckte. Dabei gilt Folgendes: !
4

)™ Die marschierenden Einheiten tragen ihre normale ) \)
Kampfstirke bei (Belagerungsmaschinen nur, wenn das Gebiet p -
eine Burg oder Festung hat). . /

)" Es wird keine Hauskarte gespielt.

)™ Der Bonus/Malus des Marschbefehls gilt.

)™ Neutrale Streitmachte kénnen nicht unterstiitzt werden.

)" Der Angreifer darf unterstiitzt werden (es gelten die iiblichen
Regeln).

Wenn ein Heimatgebiet mit Garnison angegriffen wird, wird
der auf dem Garnisonsmarker aufgedruckte Wert zur vorldufigen

Wenn die Kampfkraft des Angreifers mindestens so grof ist wie die Kampfstarke des Verteidigers hinzugezahlt (siehe
der Neutralen Streitmacht, wird der Marker aus dem Spiel genommen. Seite 17). Wenn in einem Gebiet mit Garnison
Der Angreifer zieht seine Einheiten dann wie tiblich in das Gebiet. keine verteidigenden Einheiten stehen, WIRD
TROTZDEM EIN KAMPF AUSGELOST, als ob die
Garnison eine einzelne Einheit wére.

)" Die Valyrischer-Stahl-Klinge darf NICHT eingesetzt werden.

Der Angriff gegen eine Neutrale Streitmacht gilt als der eine
erlaubte Kampf pro Marschbefehl.

Wenn eine Garnison im Kampf besiegt wird
(egal ob allein oder mit verteidigenden Einheiten), wird ihr Marker aus
dem Spiel genommen, egal wie viele Schwerter und/oder Tirme die
gespielten Hauskarten zeigen.

Die meisten Marker der Neutrale-Streitméchte fiir das Spiel zu dritt
haben ,~“ statt einer Zahl aufgedruckt.
Das bedeutet, dass diese Gebiete
wihrend des gesamten Spiels von
keinem Spieler betreten werden

diirfen.

Gebiete, die NUR eine Garnison enthalten, erhalten in der
Planungsphase keinen Befehlsmarker. Die Kampfstarke der Garnison
wird nur relevant, wenn ihr Gebiet angegriffen wird, nicht fiir
Unterstiitzungen oder irgendetwas anderes. Garnisonen sind reine

G A R N I S O N E N Verteidigungsanlagen.

Garnisonen werden von Totenképfen auf Schlachtengliickkarten
nicht betroffen, siehe Seite 29.

Garnisonen sind Befestigungsanlagen, die einem Heimatgebiet
zusitzliche Verteidigung bieten.

Jedes Haus hat zu Beginn des Spiels eine Garnison auf seinem
Heimatgebiet. Garnisonen sind keine Einheiten, sie werden bei der
Versorgung von Armeen also nicht mitgezahlt und kénnen keinen
Befehl erhalten.
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SPIELPLANELEMENTE

Der Spielplan besteht hauptséchlich aus Land- und Seegebieten. Es
gibt aber drei Elemente, die noch erklart werden sollten:

Friisse: Uber Fliisse hinweg kénnen sich
Einheiten nicht bewegen. Zwei durch einen
Fluss getrennte Gebiete gelten also in keiner
Hinsicht (Marsch, Unterstiitzung, Uberfall
etc.) als angrenzend.

BRUCKEN: Briicken bilden Ausnahmen zur
obigen Fluss-Regel. Zwei durch einen Fluss
getrennte und durch eine Briicke verbundene
Gebiete gelten in jeder Hinsicht als angrenzend.

INSELN: Drei Landgebiete (Dragonstone,
Pyke und Arbor) haben die Besonderheit,
dass sie vollstandig von Wasser umgeben
sind. Sie gelten dennoch in jeder Hinsicht als
Landgebiete.

Wegen der Insellage kénnen Fufsoldaten,
Ritter und Belagerungsmaschinen jedoch
nur mittels Schiffstransport aus und in diese
Gebiete gezogen werden.

Arbor

Die anderen kleinen Inseln auf dem Spielplan (ohne weifen
Rahmen) haben nur dekorative Funktion.

EINFLUSSLEISTEN
AKTUALISIEREN

Durch einige Karten (wie die Hauskarte ,Doran Martell” oder die
Wildlingkarte ,Kénig jenseits der Mauer”) kann es - gewissermafen
aufSer der Reihe - zu Verschiebungen auf den Einflussleisten kommen.

Immer wenn ein Spieler aus so einem Grund seinen Einflussmarker
auf eine neue Position schiebt, miissen die Einflussmarker der anderen
Héuser entsprechend ,nachrutschen”. Wenn zum Beispiel ein Spieler
seinen Marker auf Position 1 verschiebt, muss der Spieler; der bis dahin
auf Position 1 war, auf Position 2 rutschen, etc. Wenn durch so eine
Verschiebung ein Spieler von der Position 1 verdrangt wird, muss er
sofort das entsprechende Herrschaftssymbol im aktuellen Zustand
(also farbig oder blass) an den Spieler abgeben, der jetzt auf Position
1 ist. Eine solche Verschiebung auf der Kénigshof-Leiste hat keine
Auswirkung auf bereits erteilte Spezialbefehle auf dem Spielplan,
sondern erst auf folgende Planungsphasen.
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GEHEIME INFORMATIONEN

Jeder Spieler hat einen Sichtschirm, hinter dem er bestimmte Dinge
vor den anderen Spielern verbergen kann.

Alle nicht erteilten Befehlsmarker sollten immer hinter dem
Sichtschirm liegen.

Die verfiigbaren Machtmarker miissen - aufier kurz vor einem
Gebot - vor dem Sichtschirm liegen.

Wenn die Spieler Machtmarker bieten (z. B. um die Positionen
auf den Einflussleisten oder bei einem Wildlingangriff), gilt es als
guter Stil, die Anzahl der eigenen verfiigharen Machtmarker bekannt
zu geben, bevor man sie hinter seinen Sichtschirm nimmt um dann
geheim ein Gebot abzugeben.

Die Machtmarker bleiben hinter den Sichtschirmen, bis die Gebote
gleichzeitig gezeigt werden. Nach dem Gebot werden alle verfiigbaren
Machtmarker wieder sichtbar vor die Sichtschirme gelegt.

Die Spieler konnen jederzeit die Hauskarten anderer Spieler - auf
dem Ablagestapel und auf der Hand - einsehen, aufier wahrend in
Schritt 3 eines Kampfs Hauskarten gespielt werden.
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DAS SPIEL MIT WENIGER
ALS 6 SPIELERN

Das Spiel zu fiinft
Im Spiel zu fiinft kann Haus Martell nicht gewahlt werden.

Im Spiel zu finft werden bei der Spielvorbereitung alle Marker
der Neutralen Streitmachte mit dem Aufdruck ,4-5" und ,4-6" in die
Gebiete mit dem jeweiligen Namen gelegt. Dabei muss die richtige
Spieleranzahl nach oben zeigen.

Das Spiel zu viert

Im Spiel zu viert kann weder Haus Martell noch Haus Tyrell
gewahlt werden.

Im Spiel zu viert werden bei der Spielvorbereitung alle Marker der
Neutralen Streitméchte mit dem Aufdruck ,4", ,4-5“ und ,4-6" in die
Gebiete mit dem jeweiligen Namen gelegt. Dabei muss die richtige
Spieleranzahl nach oben zeigen.

Dann wird die Kénigshof-Ersatzleiste tiber die ersten vier
Positionen auf der Kénigshof-Leiste gelegt (siche Abbildung).

Das Spiel zu dritt

Im Spiel zu dritt kénnen Haus Martell, Haus Tyrell und Haus
Greyjoy nicht gewdhlt werden.

Im Spiel zu dritt werden bei der Spielvorbereitung alle 14 Marker
der Neutralen Streitmachte mit der Seite ,3“ nach oben auf die Gebiete
mit dem jeweiligen Namen gelegt.

Dann wird die Kénigshof-Ersatzleiste tiber die ersten vier
Positionen auf der Kénigshof-Leiste gelegt (siehe Abbildung).

SPIELVORBEREITUNG ZU VIERT

28

SPIELVORBEREITUNG ZU FUNFT
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SCHLACHTENGLUCK

-

Schlachtenglick ist ein optionales Modul tiir Der Eiserne Thron:
Das Brettspiel. Dieses Modul macht Kampfe unberechenbarer und
geféhrlicher. Durch das grofere Risiko erhalten Verhandlungen,
Absprachen und Biindnisse noch gréfieres Gewicht; Kampfe werden
dramatischer - und verlustreicher, und véllig neue Strategien
entstehen auf dem Weg zur Herrschaft iiber die sieben Kénigslande.

Vor dem Spiel sollten alle Spieler sich einigen, ob mit dem Modul
gespielt wird oder nicht. Wenn mit dem Modul gespielt wird, werden
die Schlachtengliickkarten bei der Spielvorbereitung gemischt und als
verdeckter Stapel bereitgelegt.

Schlachtengliick verdndert die Regeln fiir den Kampf wie folgt:

1. SCHLACHTENGLUCKKARTEN
ZIEHEN: Nachdem Angreifer und
Verteidiger Hauskarten gespielt

haben, zieht jeder der beiden eine
Schlachtengliickkarte und sieht sie sich
geheim an.

2. VALYRISCHER-STAHL-KLINGE
EINSETZTEN: Bevor die beiden
Schlachtengliickkarten aufgedeckt
werden, kann der Angreifer oder Verteidiger, wenn er die
Valyrischer-Stahl-Klinge hat, sie einsetzen, um seine gezogene
Schlachtengliickkarte abzuwerfen und eine neue zu ziehen. Die
neu gezogene muss er behalten. Er dreht dann die Valyrischer-
Stahl-Klinge auf die blasse Seite, um anzuzeigen, dass sie diese
Runde schon benutzt wurde.

3. SCHLACHTENGLUCKKARTEN ZEIGEN: Jeder zeigt jetzt seine

Schlachtengliickkarte und addiert ihre Kampfstarke (Zahl auf dem

Schild) zu seiner derzeitigen
Kampfstarke.

4. VERLUSTE NEU
BERECHNEN: Jeder

Spieler z&hlt das Schwert
oder den Turm auf der
Schlachtengliickkarte

(falls vorhanden) zu den
Schwertern und Tiirmen auf
seiner Hauskarte (so als ob es
auf der Hauskarte wiare).

Wird zu den

/ Symbolen auf

den Hauskarten
hinzugezdblt.
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Nachdem Verluste durch Schwerter entfernt wurden, werden
Totenképfe auf Schlachtengliickkarten wie folgt abgehandelt:

Wenn die Schlachtenglickkarte eines Spielers einen Totenkopf zeigt,
muss der Gegner eine Einheit als Verlust vernichten, egal wer den
Kampf gewinnt.

Dieser Verlust kommt zu sonstigen Verlusten dieses Kampfs hinzu
und kann nicht durch Turmsymbole verhindert werden. Fiir die
Vernichtung dieser Einheit gelten dieselben Regeln wie fiir andere
Verluste (siehe Seite 21).

S G Wird zur Kampfstdrke

binzugerechnet.
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DIE WESTEROSKARTEN IM DETAIL

Der Winter naht

Dieser Westeroskartenstapel wird gemischt (auch diese
Karte) und eine neue Karte gezogen. Die neue Karte
(inkl. Wildlingsymbol) wird ausgefiihrt. Wenn ,Der
Winter naht* wieder gezogen wird, wird das Ganze
wiederholt.

Die letzten Tage des Sommers

Nichts passiert. Die Westeros-Phase geht mit der Karte
des ndchsten Stapels weiter.

Rekrutierung
In Zugreihenfolge rekrutieren die Spieler Einheiten
in ihren Gebieten mit Burg oder Festung.

Versorgung

Die Spieler aktualisieren die Versorgungsleiste.
Dann passen die Spieler in Zugreihenfolge ihre
Armeen an die neuen Beschrdnkungen an.

Ein Thron aus Schwertern

Der Spieler mit dem Eisernen Thron wéhlt eine Option:
a) die Spieler aktualisieren die Versorgungsleiste

und passen ihre Armeen an (wie bei der Karte
,Versorgung”, b) alle Spieler diirfen Einheiten
rekrutieren (wie bei der Karte ,Rekrutierung”),

o) nichts passiert (wie bei der Karte ,Die letzten Tage
des Sommers").

Spiel der Throne

In Zugreihenfolge erhdlt jeder Spieler einen v
Machtmarker fiir jedes Machtsymbol in Gebieten,
die er kontrolliert. Und jeder Spieler erhilt einen
Machtmarker fiir jeden eigenen Hafen, in dem
mindestens ein Schiff steht (sofern im angrenzenden
Seegebiet kein gegnerisches Schiff steht).

Konigstehde

Alle Einflussmarker werden von den Einflussleisten
genommen. Dann bieten die Spieler um die Positionen
auf den Leisten (Thronfolge, dann Lehen, zuletzt
Kénigshof).

Dunkle Schwingen, dunkle Worte
Der Spieler mit dem Botenraben wahlt eine Option:
a) alle Spieler bieten um die Positionen auf den
Einflussleisten (wie bei der Karte ,Konigsfehde”),

b) jeder erhilt Machtmarker fiir Machtsymbole in
eigenen Gebieten und fiir Hafen mit Schiff (wie bei
der Karte ,Spiel der Throne"), c) nichts passiert (wie
bei der Karte ,Die letzten Tage des Sommers").

Wildlingangriff

Die Wildlinge greifen Westeros mit der Stérke
an, die der Wildlingmarker anzeigt. Dann bieten
alle Spieler Machtmarker, um die Nachtwache
gegen die Wildlinge zu unterstitzen.

Herbstregen

In dieser Planungsphase konnen keine
Marschbefehle mit Bonus +1 erteilt werden.

Sturm der Schwerter

In dieser Planungsphase kénnen keine
Verteidigungsbefehle erteilt werden (auch keine
Verteidigungsspezialbefehle).

Stiirmische See

In dieser Planungsphase konnen keine
Uberfallbefehle erteilt werden (auch keine
Uberfallspezialbefehle).

Ein Fressen fiir die Krdhen

In dieser Planungsphase kénnen keine
Machtzuwachsbefehle erteilt werden (auch keine
Machtzuwachsspezialbefehle).

Liigen und Intrigen

In dieser Planungsphase konnen keine
Unterstiitzungsbefehle erteilt werden (auch keine
Unterstiitzungsspezialbefehle).

Lasst die Schwerter sprechen
Der Spieler mit der Valyrischer-Stahl-Klinge
wahlt eine Option fiir diese Planungsphase:

a) Verteidigungsbefehle kénnen nicht

erteilt werden (wie bei der Karte ,Sturm der
Schwerter"), b) Marschbefehle mit Bonus +1
kénnen nicht erteilt werden (wie bei der Karte
,Herbstregen), ¢) nichts passiert (wie bei der
Karte ,Die letzten Tage des Sommers®).
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KURZUBERSICHT

Rundenablauf

Symbole auf dem Spielplan

L. Westeros-Phase (in Runde 1 liberspringen)
1. Rundenmarker vorriicken
2. Westeroskarten ziehen
3. Wildlingmarker vorriicken (gegebenenfalls)
I 4. Westeroskarten ausfithren (I, II, dann III)

L. Planungsphase

1. Befehle erteilen
. 2. Befehle aufdecken
3. Botenraben einsetzen

lll. AKktionsphase
1. Uberfallbefehle ausfithren
2. Marschbefehle und Kémpfe ausfithren
3. Machtzuwachsbefehle ausfiihren
4. Aufrdumen

Rampfablauf

L |- Unterstiitzung gewéhren

Il Vorlautige Kampfstarke berechnen
lll. Hauskarten spielen

LV. Valyrischer-Stahl-Klinge einsetzen
V. Endgiiltige Kampfstarke berechnen
VI. Ausgang des Kampfs

1. Sieger ermitteln

2. Verluste

3. Riickzug und besiegte Einheiten
4. Schlachtfeld aufraumen

Spezialbefehlsmarker

Verteidigung +2
Erhoht die Kampfstarke des Verteidigers um 2.

Marsch +1
Erhoht die Kampfstérke des Angreifers um 1.

Unterstiitzung +1
Erhoht die Kampfstarke des Unterstiitzers um 1.

Uberfall

Kann als normaler Uberfallbefehl benutzt werden
oder aber zur Entfernung eines angrenzenden
Verteidigungsbefehls.

Machtzuwachs

Kann als normaler Machtzuwachsbefehl benutzt

Festung
Gibt zwei Rekrutierungspunkte fiir neue
Einheiten. Bringt auch einen Siegpunkt.

Burg
Gibt einen Rekrutierungspunkt fir neue
Einheiten. Bringt auch einen Siegpunkt.

Versorgung

Je mehr Versorgung ein Haus hat, desto mehr
und gréfere Armeen kann es unterhalten (siche
Versorgungsleiste).

Macht

Bringt tiber einen Machtzuwachsbefehl in diesem
Gebiet Mathtmarker ein.

Briicke

Verbindet zwei Gebiete, die ansonsten nicht als
angrenzend gelten wiirden, da sie durch einen
Fluss getrennt sind.

Haften

In Hifen kénnen (von angeschlossenen
Landgebieten aus) Schiffe rekrutiert werden.
Schiffe konnen vom Hafen in das angeschlossene
Seegebiet (und umgekehrt) ziehen.

‘Symbole auf Rarten

Schwert

Der Verlierer eines Kampfs muss pro Schwert
auf der Hauskarte des Siegers eine Einheit
vernichten.

Turm

Der Verlierer eines Kampfs muss pro Turm
auf seiner Hauskarte eine Einheit weniger
vernichten als sonst.

Wildlingsymbol (auf Westeroskarten)

Wenn eine Westeroskarte mit diesem Symbol
aufdeckt wird, wird der Wildlingmarker ein Feld
vorgertickt.

werden oder aber zur Rekrutierung von Einheiten im
Gebiet des Markers.
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