
“Sarò un lord molto migliore di Eddard Stark. 
Ma se oserete tradirmi, vi pentirete di averlo 
fatto.”

—Theon Greyjoy 
Lo Scontro dei Re

Panoramica del GiocoPanoramica del Gioco
Nel corso di una partita a Il Trono di Spade: 
Terre di Nessuno, ogni giocatore assume il 
controllo di uno dei personaggi principali 
del ciclo di romanzi di George R.R. Martin 
Cronache del Ghiaccio e del Fuoco. I giocatori 
spendono le loro carte per influenzare 
una schiera di alleati tratti dai romanzi e 
reclamarli per la loro causa. Ogni giocatore 
però dovrà fare attenzione: chi siede alla sua 
destra e alla sua sinistra è essenziale per la 
sua vittoria ma può anche pugnalarlo alle 
spalle.

contenutocontenuto
1 Segnatempo

1 Segnalino Round

1 Segnalino Stagione

1 Segnalino Primo Giocatore

54 Segnalini Potere

9 Carte Leader

50 Carte Alleato

62 Carte Influenza Standard

11 Carte Influenza Evento

36 Carte Influenza di Leader Specifico

6 Carte di Consultazione

Regolamento

TM

1

TM
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PreParazionePreParazione
Per preparare una partita a Il Trono di Spade: Terre di Nessuno, i giocatori svolgono i passi seguenti:

1. Preparare il Segnatempo: Collocare il segnatempo in modo che sia ben visibile a 
tutti i giocatori. Collocare il segnalino round sulla casella corrispondente al numero di 
giocatori che partecipano alla partita e il segnalino stagione sulla casella estate () nel 
caso di una partita a 3-4 giocatori, o sulla casella autunno () nel caso di una partita  
a 5-6 giocatori.

Mazzo degli Alleati

Segnalino Potere 
(lato drago)

Segnalini Potere 
(lati numerati)

Segnalino Primo Giocatore

Segnatempo

Segnalino Round

Segnalino 
Stagione ©George R.R. Martin ©FFG

3–43–4 5–65–6

2. Comporre il Mazzo degli Alleati: Mescolare il mazzo 
degli alleati e collocarlo al centro dell’area di gioco.

3. Comporre la Riserva dei Segnalini: Collocare tutti i 
segnalini potere formando una riserva all’interno dell’area 
di gioco. Capovolgere ogni segnalino in modo che il lato 
drago sia rivolto a faccia in su. Dopodiché, mescolare i 
segnalini senza guardare il loro lato a faccia in giù.

4. Determinare il Primo Giocatore: Identificare il 
giocatore che è stato tradito più di recente. Quel giocatore 
prende il segnalino primo giocatore, lo colloca davanti a 
sé e diventa il primo giocatore.
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5. Scegliere i Leader: A partire dal primo giocatore e 
procedendo in senso orario, ogni giocatore sceglie una carta 
leader (o ne prende una casuale) e la colloca davanti a sé, con  
il lato colorato a faccia in su.

Durante il gioco standard, questa scelta è tematica e 
non influenza le meccaniche di gioco. Per i dettagli sul 
funzionamento dei leader nel gioco avanzato, vedi pagina 10.

©George R.R. Martin ©FFG
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eurOn greyJOy

Esempio di Preparazione per Quattro Giocatori
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Fino alla fine del round, puoi 
scegliere di saltare i tuoi turni.  
Se non salti il tuo turno, gioca fino a 
2 carte influenza e poi inginocchiati 
immediatamente.

“Vele nere, scafo rosso e un equipaggio 
tutto formato di gente muta. È stato fino ad 

Asshai delle Ombre e ritorno.”
—Capitano della Myraham

euron greyjoy

Silenzio
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Scegli un leader. Fino alla fine del 
round, puoi guardare la mano di 
quel leader in qualsiasi momento.

 
 “Sai, a volte gli uccelli si perdono,  

i messaggi vengono rubati o venduti...”
—Gran Maestro Pycelle

inTerceTTaTo

Mettere da parte 
queste carte.
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Se non vinci l’asta, metti questa 
carta nella tua mano invece di 
scartarla.

 “Farai meglio a lasciarli perdere, quei sogni, 
o finiranno con lo spezzarti il cuore.”

—Maestro Luwin

Piano di  
riserva
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Se un tuo vicino vince l’asta, 
deve collocare l’alleato e qualsiasi 
segnalino potere ottenuto nel 
concilio che condivide con te.

“Quando scopri quello che una persona vuole, 
capisci anche chi è e sai come farla muovere.”

—Petyr Baelish

muovere  
i Fili
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Puoi spostare 1 carta rossa ( ), verde 
( ) o viola ( ) da una qualsiasi pila 
delle offerte alla tua pila delle offerte.

 
 “Le cose che amiamo finiscono sempre con il 

distruggerci...”
—Jeor Mormont

TradimenTo

Comporre il mazzo dell ’ influenza con queste carte.

Pila degli Scarti 
dell ’Influenza

Alleato 
Attuale

Riserva di 
Segnalini Potere

©George R.R. Martin ©FFG

6. Preparare le Carte Influenza: Esistono 
cinque colori di carte influenza, ognuno 
contraddistinto da un’icona nell’angolo 
in alto a sinistra. Mettere da parte le 
carte influenza bianche () e blu () e 
mescolare insieme le carte rosse (),  
verdi () e viola () per comporre 
il mazzo dell’influenza. Dopodiché 
distribuirne 10 a ogni giocatore e 
collocare il mazzo rimanente al centro 
dell’area di gioco in modo che sia a 
portata di mano di tutti i giocatori.

©George R.R. Martin ©FFG

Cersei lannisTer

Carta Leader
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concetti Fondamentaliconcetti Fondamentali
Questa sezione contiene i concetti fondamentali 
necessari per l’apprendimento del gioco. 

leaderleader
Ogni giocatore assume il ruolo del leader che 
ha scelto durante la preparazione. Quando 
una carta o le regole usano la parola “leader” si 
riferiscono a un giocatore.

carte inFluenza e carte alleatocarte inFluenza e carte alleato
Ogni leader inizia la partita con una mano 
di carte influenza. Nel corso della partita, i 
leader giocano queste carte dalla loro mano per 
reclamare le carte alleato.

Ogni carta influenza possiede un valore di 
influenza e una capacità.

Ogni alleato possiede un valore di potere e una 
capacità. 

Carta Influenza

Valore di 
Influenza

Capacità
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Mentre questa carta si trova nella 
tua pila delle offerte, non può essere 
spostata o scartata dalle capacità di 
altre carte influenza.

 “Mai mi sono sentito così vivo come quando 
stavo conquistando questo trono, né così morto 

ora che l’ho conquistato.”
—Robert Baratheon

decreTo reale

Carta Alleato
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I leader non possono giocare una carta 
se una copia di quella carta si trova già 
in una qualsiasi pila delle offerte.

“Non ci sono uomini come me.  
Ci sono io e basta.”

Durante questo Round:

Lo Sterminatore di Re
ser Jaime Lannister

Valore di  
Potere

Capacità



5

concili e Viciniconcili e Vicini
Un concilio è un’area designata dove 
i leader collocano le loro carte alleato 
reclamate e i segnalini potere ottenuti 
(descritti di seguito). La forza di ogni 
concilio viene determinata alla fine della 
partita sommando i valori di potere di quelle 
carte e di quei segnalini.

Ogni leader possiede due concili, uno alla 
sua sinistra e uno alla sua destra. Il concilio 
alla sua sinistra è condiviso con il leader alla 
sua sinistra, mentre quello alla sua destra  
è condiviso con il leader alla sua destra.  
Il concilio ristretto di un leader è  
il concilio che ha il potere inferiore tra  
i due concili.

I due leader che condividono un concilio 
sono definiti vicini.

obiettiVo del GiocoobiettiVo del Gioco
Alla fine della partita, il leader con il 
concilio ristretto più potente vince.

Questo significa che i leader sono incentivati 
a collaborare con i loro vicini... fino a un 
certo punto. Un leader non ottiene benefici 
se rende uno dei suoi concili troppo forte 
rispetto all’altro. A conti fatti, ogni leader 
deve comunque agire nel proprio interesse 
per mantenere i suoi concili relativamente 
equilibrati, in modo che il proprio concilio 
ristretto mantenga il valore più alto 
possibile.

L’alleato e i segnalini potere nel concilio A sono condivisi da Cersei ed Euron. Allo stesso modo, gli alleati 
e i segnalini potere nel concilio B sono condivisi da Euron e Melisandre. I vicini di Cersei sono Euron  

e Doran, mentre i vicini di Euron sono Cersei e Melisandre.
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Scegli e scarta 2 carte dalla tua mano.  
Il leader con la seconda influenza totale 
più alta deve a sua volta scegliere e 
scartare 2 carte dalla sua mano.

Oberyn era una vipera in tutto e per tutto: 
letale, pericoloso, imprevedibile.  

Nessuno osava calpestarlo.

Quando Reclamata:

La Vipera Rossa
oBeryn marteLL

©George R.R. Martin ©FFG
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A
ggiungi 1 segnalino potere preso 

dalla riserva all’alleato attuale. D
opo 

che questo alleato è stato reclam
ato, 

il segnalino potere viene aggiunto 
allo stesso concilio.

“U
n conto è ingannare un re, ben altro conto 

è nascondersi il grillo parlante tra gli abiti  
e la m

oneta d’oro sotto il m
aterasso.”
—

Varys

u
c

c
e

l
l

in
i

Concilio  
A

Concilio  
B

Cersei 
Lannister

Melisandre

Euron 
Greyjoy

Doran 
Martell

5
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Guarda la mano di un altro leader e 

prendi 1 carta da quella mano.

“Il potere risiede dove un uomo crede  

che risieda.”

Quando Reclamata:

Il Ragno Tessitore

v
arys  

1
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Guarda le 5 carte in cima al mazzo degli 

alleati e rimettile in cima a quel mazzo 

nell’ordine che preferisci.

“Quella creatura è pericolosa.  

Molte volte l’ho scorto nelle mie fiamme.  

A volte intorno a lui ci sono dei teschi,  

e le sue labbra sono rosse di sangue.”
—Melisandre

Quando Reclamata:

Giullare di Roccia del Drago

m
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3. reclamare l’alleato3. reclamare l’alleato
Dopo che tutti i leader si sono inginocchiati, 
ogni leader somma i valori di tutte le carte 
influenza nella sua pila delle offerte per 
determinare la sua influenza totale. Il leader 
che ha l’influenza totale più alta vince l’asta. 
Dopodiché, quel leader reclama quell’alleato 
scegliendo uno dei suoi due concili e collocando 
l’alleato su quel concilio. 

In caso di parità tra più leader con l’influenza 
totale più alta (anche in caso di parità a 
influenza 0), il leader in parità più vicino al 
primo giocatore (a partire dal primo giocatore e 
procedendo in senso orario) vince l’asta.

Alcuni alleati possiedono una capacità  
“Quando Reclamata:”. Questa capacità 
influenza il concilio dove l’alleato può essere 
collocato oppure produce un effetto unico.  
Il leader che ha reclamato l’alleato deve risolvere 
la capacità, se applicabile. 

Dopo aver eventualmente risolto 
la capacità, quel leader ottiene 
anche un segnalino potere senza 
guardare il lato numerato e lo 
colloca in uno dei suoi concili  
a scelta.
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Scegli e scarta 2 carte dalla tua mano.  
Il leader con la seconda influenza totale 
più alta deve a sua volta scegliere e 
scartare 2 carte dalla sua mano.

Oberyn era una vipera in tutto e per tutto: 
letale, pericoloso, imprevedibile.  

Nessuno osava calpestarlo.

Quando Reclamata:

La Vipera Rossa
oBeryn marteLL

Questa carta possiede una capacità  
“Quando Reclamata:”.

SVolGimento del GiocoSVolGimento del Gioco
In base al numero di giocatori, la partita si 
svolge nel corso di due o tre stagioni. Ogni 
stagione è composta da quattro a sette round 
e ogni round consiste in sei passi:

1. riVelare l’alleato attuale1. riVelare l’alleato attuale
Il primo giocatore prende la carta in cima al 
mazzo degli alleati, la legge a voce alta e la 
colloca a faccia in su accanto al mazzo degli 
alleati.
Se l’alleato possiede una capacità “Durante 
questo Round:” quella capacità si applica a 
questo round.

2. Giocare carte inFluenza2. Giocare carte inFluenza
A partire dal primo giocatore e procedendo 
in senso orario, ogni leader svolge i suoi turni 
giocando una carta influenza a faccia in su 
oppure “inginocchiando” la carta leader.
Quando un giocatore gioca una carta 
influenza, risolve la sua capacità, se 
applicabile. Alcune capacità si risolvono invece 
alla fine del round. Dopodiché, il leader 
aggiunge la carta alla sua pila delle offerte, 
la porzione dell’area di gioco davanti a sé. 
Quando un leader si inginocchia, ruota di 
90° la sua carta leader. Dopo che un leader si 
è inginocchiato, deve passare per il resto del 
round.

Il gioco procede in senso orario finché tutti i 
leader non si sono inginocchiati.

Segnalino 
Potere

Inginocchiarsi
©George R.R. Martin ©FFG
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Puoi spostare 1 carta rossa ( ), verde 
( ) o viola ( ) da una qualsiasi pila 
delle offerte alla tua pila delle offerte.

 
 “Le cose che amiamo finiscono sempre con il 

distruggerci...”
—Jeor Mormont

TradimenTo
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Se non vinci l’asta, metti questa 
carta nella tua mano invece di 
scartarla.

 “Farai meglio a lasciarli perdere, quei sogni, 
o finiranno con lo spezzarti il cuore.”

—Maestro Luwin

Piano di  
riserva

3

©
G

eo
rg

e R
.R

. M
ar

tin
 ©

FF
G

Sposta 1 segnalino potere dal 
concilio di un qualsiasi leader al suo 
altro concilio.

“Averne di sacerdoti grassi, cinici e corrotti. 
Sono sempre quelli che credono in dio a 

creare guai.”
—Tyrion Lannister

corruzione
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 “Esistono due tipi di persone ad  
Approdo del Re: i giocatori e le pedine.”

—Petyr Baelish

il gioco  
del Trono
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Se un tuo vicino vince l’asta, 
deve collocare l’alleato e qualsiasi 
segnalino potere ottenuto nel 
concilio che condivide con te.

“Quando scopri quello che una persona vuole, 
capisci anche chi è e sai come farla muovere.”

—Petyr Baelish

muovere  
i Fili

Dopo che ogni leader si è inginocchiato, Tyrion ha davanti 
a sé tre carte per un’influenza totale pari a 12, mentre 
Cersei ha davanti a sé due carte per un’influenza totale 
pari a 15. Cersei vince l’asta e reclama l’alleato attuale.
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Quando il primo leader che possiede 
almeno 1 carta nella sua pila delle 
offerte si inginocchia, deve mettere la 
sua pila delle offerte nella sua mano.

La sua era una prigionia dorata.

Durante questo Round:

Erede di Lancia del Sole
arianne marteLL

Questa carta possiede una capacità  
“Durante questo Round:”.
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Se il segnalino round non può avanzare 
perché si trova già sulla casella finale, il 
segnalino viene riportato sulla casella che 
corrisponde al numero di giocatori che 
partecipano alla partita e il segnalino stagione 
viene fatto avanzare alla stagione successiva.

Quando il segnalino stagione avanza, ogni 
leader scarta la sua mano, la pila degli scarti 
viene rimescolata nel mazzo dell’influenza e 
ogni leader riceve 10 nuove carte.

Se il segnalino stagione si trova già sulla 
casella inverno () quando dovrebbe 
avanzare alla casella successiva, la partita 
termina e si determina il vincitore.

Altrimenti, ha inizio il round successivo.

4. riPriStino4. riPriStino
Ogni leader colloca le carte della sua pila delle 
offerte in una singola pila degli scarti collettiva. 
Ogni leader ruota di nuovo la propria carta 
leader e la riporta in posizione verticale.

5. 5. PaSSare il SeGnalino PaSSare il SeGnalino 
Primo GiocatorePrimo Giocatore

Il primo giocatore passa il segnalino  
primo giocatore al leader successivo  
in senso orario.

6. aVanzamento del round6. aVanzamento del round
Il segnalino round sul segnatempo viene fatto 
avanzare sulla successiva casella a destra.

Ogni stagione è composta da un numero di 
round pari al numero di giocatori più uno; 
quindi, in una partita a quattro giocatori una 
stagione sarà composta da cinque round.

Avanzare al Round Successivo

©George R.R. Martin ©FFG

3. reclamare l’alleato3. reclamare l’alleato
Dopo che tutti i leader si sono inginocchiati, 
ogni leader somma i valori di tutte le carte 
influenza nella sua pila delle offerte per 
determinare la sua influenza totale. Il leader 
che ha l’influenza totale più alta vince l’asta. 
Dopodiché, quel leader reclama quell’alleato 
scegliendo uno dei suoi due concili e collocando 
l’alleato su quel concilio. 

In caso di parità tra più leader con l’influenza 
totale più alta (anche in caso di parità a 
influenza 0), il leader in parità più vicino al 
primo giocatore (a partire dal primo giocatore e 
procedendo in senso orario) vince l’asta.

Alcuni alleati possiedono una capacità  
“Quando Reclamata:”. Questa capacità 
influenza il concilio dove l’alleato può essere 
collocato oppure produce un effetto unico.  
Il leader che ha reclamato l’alleato deve risolvere 
la capacità, se applicabile. 

Dopo aver eventualmente risolto 
la capacità, quel leader ottiene 
anche un segnalino potere senza 
guardare il lato numerato e lo 
colloca in uno dei suoi concili  
a scelta.
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Scegli e scarta 2 carte dalla tua mano.  
Il leader con la seconda influenza totale 
più alta deve a sua volta scegliere e 
scartare 2 carte dalla sua mano.

Oberyn era una vipera in tutto e per tutto: 
letale, pericoloso, imprevedibile.  

Nessuno osava calpestarlo.

Quando Reclamata:

La Vipera Rossa
oBeryn marteLL

Questa carta possiede una capacità  
“Quando Reclamata:”.

Segnalino  
Primo  

Giocatore

©George R.R. Martin ©FFG

Avanzare alla Stagione Successiva  
in una Partita a Quattro Giocatori
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eSemPio di calcolo eSemPio di calcolo 
dei PunteGGidei PunteGGi
In questo esempio abbiamo quattro giocatori: 
Olenna Tyrell, Tyrion Lannister, Daenerys 
Targaryen e Jon Snow.
Alla fine della partita, tutti i segnalini potere 
vengono rivelati e sommati assieme ai valori 
di potere degli alleati che compongono il 
concilio. Dopo avere determinato il potere di 
ogni concilio, ogni leader determina il potere 
del suo concilio ristretto: quello con il potere 
totale inferiore tra i suoi due concili:

Il concilio ristretto di Daenerys e quello di 
Jon hanno entrambi un potere totale di 17. 
Si verifica un caso di parità. Si confronta il 
potere dei loro altri concili: dal momento che 
quello di Jon ha un potere totale pari a 22 e 
quello di Daenerys ha un potere totale pari  
a 20, Jon è il vincitore!

Daenerys

Tyrion

Olenna

16

2017

22

Jon

16

2017

22

Vincere la PartitaVincere la Partita
La partita termina alla fine dell’ultimo 
round di inverno (). I leader calcolano il 
potere dei concili e determinano il vincitore.

calcolare il Potere calcolare il Potere 
dei concilidei concili

Tutti i segnalini potere assegnati ai concili 
vengono capovolti sui loro lati numerati.

Per ogni concilio si sommano i valori di 
potere di tutti i suoi alleati e segnalini 
potere. Questa somma determina il potere 
totale del concilio.

determinare il Vincitoredeterminare il Vincitore
Ogni leader determina quale dei suoi concili 
ha il potere totale inferiore. (Questo sarà il 
potere del suo concilio ristretto.) Se entrambi 
i concili hanno lo stesso potere totale, uno 
qualsiasi dei due concili può essere usato 
come concilio ristretto di quel leader al fine 
di calcolare i punteggi. Il leader che possiede 
il concilio ristretto con il potere totale più 
alto è il vincitore!

In caso di parità, quello tra i leader in parità 
che possiede l’altro concilio con il potere 
totale più alto è il vincitore. Se la parità 
persiste (per esempio se gli altri concili di più 
leader hanno lo stesso potere totale), allora 
il leader con il maggior totale di alleati tra 
quelli di entrambi i suoi concili è il vincitore. 
Se la parità persiste ancora, i leader in parità 
condividono la vittoria.
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ucciSioni e morteucciSioni e morte
Le Cronache del Ghiaccio e del Fuoco sono una 
serie che non si fa scrupoli a eliminare i suoi 
personaggi. Esistono quindi alcuni effetti 
delle carte che provocano l’uccisione di un 
alleato. Quando questo accade, l’alleato 
viene collocato in una pila a faccia in su, 
denominata la pila dei morti, accanto al 
mazzo degli alleati. L’identità degli alleati 
uccisi è un’informazione pubblica e non è 
necessario mantenere l’ordine delle carte.

icona trionFoicona trionFo
Alcune carte influenza mostrano 
un’icona trionfo accanto al titolo. 
Questa icona è un promemoria 
che ricorda che la capacità si 
risolve dopo che un leader ha vinto l’asta.

Priorità delle reGolePriorità delle reGole
Se un alleato o la capacità di una carta 
influenza entrano in conflitto con questo 
regolamento, l’alleato o la capacità della 
carta influenza hanno la precedenza.

Per esempio, anche se il leader che reclama l’alleato 
normalmente sarebbe in grado di scegliere il 
concilio in cui collocare quell’alleato, se il suo vicino 
ha Muovere i Fili tra le sue offerte, il leader deve 
invece collocare l’alleato nel concilio che condivide 
con quel vicino.

Se la capacità di una carta influenza entra 
in conflitto con la capacità di un alleato, la 
capacità dell’alleato ha la precedenza.

Per esempio, sebbene un leader abbia giocato 
Muovere i Fili, se il suo vicino reclama l ’alleato 
e quell ’alleato è Sansa Stark, la sua capacità 
(“Colloca Sansa Stark nello stesso concilio del tuo 
alleato con il valore di potere più alto.”) ha la 
precedenza sull ’effetto di Muovere i Fili.

concetti aGGiuntiViconcetti aGGiuntiVi
Di seguito vengono descritti alcuni concetti 
aggiuntivi che possono comparire nel corso 
del gioco.

ottenere SeGnalini Potereottenere SeGnalini Potere
Se una capacità fa in modo che un leader 
ottenga un segnalino potere, quel leader 
prende un segnalino potere dalla riserva 
senza guardarne il lato numerato e lo colloca 
su uno qualsiasi dei suoi due concili.

“tu”“tu”
Quando una carta influenza usa il “tu”, si 
riferisce al leader davanti a cui essa si trova. 
Le carte influenza partono davanti al leader 
che le gioca, ma possono essere spostate.

Per esempio, Euron ha giocato Piano di Riserva 
davanti a sé. Cersei gioca Tradimento e sposta 
Piano di Riserva davanti a sé. Cersei ora 
diventa il soggetto del “tu” usato dalla capacità 
del Piano di Riserva appena spostato.

Come ulteriore esempio, Doran gioca Lealtà 
Comprata (una carta evento) che poi sposta nella 
pila delle offerte di Tyrion. Questo significa che 
dopo che un leader ha vinto l ’offerta, Lealtà 
Comprata viene spostata nella mano di Tyrion 
anche se è stato Doran a giocare quella carta.

Quando la capacità “Quando Reclamata:” di 
un alleato usa il “tu”, si riferisce al leader che 
ha reclamato quell’alleato.

i Patti non Sono Vincolantii Patti non Sono Vincolanti
Qualsiasi patto stretto dai leader non è 
vincolante. Questo significa che i leader 
possono fare le promesse e gli accordi che 
vogliono, ma non sono tenuti a rispettarli. 
Tuttavia, i leader dovranno fare attenzione  
a chi tradiscono, in quanto potrebbero  
avere bisogno dei loro vicini per acquisire  
futuri alleati.
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In una partita a cinque o sei giocatori, alla 
fine dell’autunno (), si aggiungono invece 
sei carte influenza blu () casuali.

A differenza delle carte influenza di leader 
specifico, le carte influenza evento vengono 
scartate allo stesso modo delle carte 
influenza standard.

reGole alternatiVereGole alternatiVe
Dopo avere giocato nel modo descritto più 
sopra, è possibile provare alcune versioni 
alternative del gioco che offriranno 
un’esperienza diversa. Ogni variante è 
accompagnata da una breve descrizione di 
ciò che offre prima delle regole che spiegano 
come applicarla.

VerSione draFtVerSione draFt
Per aggiungere un livello diverso di profondità 
strategica, i giocatori possono giocare questa 
versione, che però allunga notevolmente i tempi 
di gioco.

All’inizio della partita, dopo che ogni leader 
ha ricevuto la sua mano di dieci carte, ogni 
leader sceglie una carta da quella mano e la 
mette da parte. Quindi passa le nove carte 
rimanenti al leader alla sua sinistra. Ogni 
leader continua a mettere da parte una 
carta dalla propria mano e passa le carte 
rimanenti a sinistra, finché non gli resta più 
alcuna carta. Dopodiché prende le carte 
messe da parte e usa quelle come sua mano 
per il resto della stagione.

Alla fine di ogni stagione si svolge di 
nuovo questa procedura, ma le carte 
vengono passate nella direzione opposta. 
Quindi in una partita a quattro giocatori 
le carte si passeranno a sinistra durante 
la preparazione, poi a destra all’inizio 
dell’autunno () e a sinistra all’inizio 
dell’inverno ().

Gioco aVanzatoGioco aVanzato
Dopo che i giocatori hanno preso 
dimestichezza con il gioco standard, possono 
aggiungere ulteriore variabilità, strategia e 
atmosfera alle loro partite scegliendo invece 
di giocare al gioco avanzato, aggiungendo le 
carte influenza di leader specifico e le carte 
influenza evento da giocare allo stesso modo 
delle carte influenza standard.

carte inFluenza di carte inFluenza di 
leader SPeciFicoleader SPeciFico
Durante la preparazione, dopo avere scelto la 
propria carta leader, ogni giocatore prende le 
carte influenza di leader specifico 
corrispondenti a quel leader, identificate 
dall’immagine e dal nome del leader in fondo 
alla carta. Queste carte sono le carte influenza 
bianche () che erano state messe da parte.

Quando a ogni leader viene distribuita una 
nuova mano di carte durante la preparazione 
e all’inizio di ogni stagione, ogni leader 
riceve nove carte anziché dieci e poi pesca 
una carta casuale dalle sue carte influenza di 
leader specifico. Quando una carta influenza 
di leader specifico dovrebbe essere scartata, 
viene invece rimossa dal gioco.

carte inFluenza eVentocarte inFluenza eVento
In una partita a tre o quattro giocatori, 
alla fine dell’estate () e dell’autunno (), 
dopo che tutte le carte influenza sono state 
scartate e mescolate assieme, si scelgono 
casualmente tre carte influenza blu (), 
tra quelle messe da parte e si mescolano  
nel mazzo. 

Immagine  
del Leader
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Fino alla fine del round, puoi 
scegliere di saltare i tuoi turni.  
Se non salti il tuo turno, gioca fino a 
2 carte influenza e poi inginocchiati 
immediatamente.

“Vele nere, scafo rosso e un equipaggio 
tutto formato di gente muta. È stato fino ad 

Asshai delle Ombre e ritorno.”
—Capitano della Myraham

euron greyjoy

Silenzio

Nome del 
Leader

Valore di 
Influenza
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Per risolvere un qualsiasi effetto che 
richieda di guardare le carte in cima al 
mazzo degli alleati, si seleziona l’alleato 
successivo nella fila degli alleati e il resto 
viene pescato dalla cima del mazzo degli 
alleati. Se un alleato va collocato “in cima 
al mazzo”, viene collocato all’estrema 
sinistra della fila degli alleati e, se è 
presente un alleato attuale, a destra di esso. 

VerSione breVeVerSione breVe
Non avete tempo? Provate questo!

3-4 giocatori: partenza in autunno () 
5-6 giocatori: partenza in inverno ()

VerSione draFt  VerSione draFt  
tenzone di retenzone di re
I giocatori che desiderano aggiungere ancora 
più carte nella mischia possono giocare a questa 
versione. Questa variante riduce alcuni degli 
elementi tematici del gioco.

Questa versione si gioca allo stesso 
modo della Versione Draft descritta più 
sopra, ma tutte le carte influenza evento 
e le carte influenza di leader specifico 
vengono mescolate nel mazzo durante la 
preparazione. Ogni leader può giocare 
qualsiasi carta influenza di leader specifico.

VerSione alleati riVelatiVerSione alleati riVelati
Per ridurre parte della variabilità che 
potrebbe nascere dalla casualità degli alleati, 
i giocatori possono giocare questa versione. 
Questa variante elimina alcune delle sorprese 
intrinseche delle regole originali.

All’inizio di ogni stagione, si collocano 
alcune carte dalla cima del mazzo degli 
alleati a formare una fila da sinistra a destra 
a faccia in su, per un ammontare di carte 
pari al numero di giocatori presenti più uno. 
Questa è denominata la fila degli 
alleati. Durante ogni round, invece di 
rivelare l’alleato in cima al mazzo degli 
alleati, l’alleato all’estrema sinistra diventa 
l’alleato attuale. Qualsiasi capacità che 
scelga un alleato non può scegliere un 
alleato nella fila degli alleati.

Se una capacità rivela l’alleato successivo, 
si aggiunge l’alleato in cima al mazzo degli 
alleati alla destra della fila degli alleati e poi 
si usa l’alleato alla destra dell’alleato attuale 
per risolvere la capacità.
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Se Renly Baratheon è tuo alleato, Ser 
Loras Tyrell deve essere collocato nel 
concilio di Renly Baratheon.

Rivela e reclama il prossimo alleato e 
collocalo nel concilio di Ser Loras Tyrell.

Il peso di tutto l’acciaio che lo proteggeva non 
parve minimamente intralciare la fluidità e la 

rapidità con cui si muoveva.

Quando Reclamata:

Il Cavaliere di Fiori
ser Loras tyreLL 3
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Sposta 1 alleato dal tuo altro concilio al 
concilio di Shae.

“Mia madre mi ha dato il nome di Shae.  
E gli uomini mi chiamano... spesso.”

Quando Reclamata:

Seguito del Campo
shae  6
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Un altro leader può scartare un 
Tradimento dalla sua mano per uccidere 
Robb Stark. Se lo fa, puoi scartare 
un Tradimento dalla tua mano per 
annullare quell’effetto.

"Dèi misericordiosi, per quale motivo  
un uomo vorrebbe diventare re?"

Quando Reclamata:

Il Giovane Lupo
roBB starK 2
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Guarda le 3 carte in cima al mazzo degli 
alleati. Uccidi 1 di questi alleati e rimetti 
le altre 2 carte in cima a quel mazzo 
nell’ordine che preferisci.

“Ser Ilyn va assai fiero del suo lavoro.”
—Varys

Quando Reclamata:

La Giustizia del Re
ser iLyn Payne  3
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Quando il primo leader che possiede 
almeno 1 carta nella sua pila delle 
offerte si inginocchia, deve mettere la 
sua pila delle offerte nella sua mano.

La sua era una prigionia dorata.

Durante questo Round:

Erede di Lancia del Sole
arianne marteLL

Alleato Attuale Fila degli Alleati
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chiarimenti alle cartechiarimenti alle carte
Per i chiarimenti di natura più generale, 
controllare la sezione Concetti Aggiuntivi a 
pagina 9.

muoVere i FilimuoVere i Fili
Se ogni vicino del leader che ha vinto l’asta 
ha giocato lo stesso numero di copie di 
Muovere i Fili, il leader che ha vinto l’asta 
sceglie su quale concilio collocare l’alleato. 
Se un vicino gioca più copie di Muovere i 
Fili dell’altro vicino, l’alleato deve essere 
collocato nel concilio condiviso con il vicino 
che ha più copie di Muovere i Fili.

Se un altro alleato viene introdotto durante 
il round, come per esempio Matrimonio 
Combinato o Magia del Sangue, questi 
alleati aggiuntivi ignorano l’effetto di 
qualsiasi Muovere i Fili.

mance rayder, SanSa mance rayder, SanSa 
Stark e Jaqen h’GharStark e Jaqen h’Ghar
Le capacità di queste carte hanno la 
precedenza su qualsiasi altra restrizione di 
collocazione, come per esempio l’effetto di 
Muovere i Fili, o se sono gli alleati reclamati 
da Ser Loras Tyrell o Il Branco Sopravvive.

robb Starkrobb Stark
Nell’eventualità in cui più di un leader 
volesse risolvere la capacità di questa 
carta, quei leader dovranno discutere per 
determinare quale sarà tra di loro.

uccelliniuccellini
Se una capacità come Magia del Sangue o 
Ombra Assassina uccide l’alleato attuale,  
i segnalini potere sull’alleato tornano nella 
riserva.
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