BEFEHL: LINIE HALTEN!

HAUPTMANN

DER GARDE

Sobald diese Einheit aktiviert

il wird:

4 Bestimme 1 Feind zum Ziel,

) der mit dieser Einheit im
sl Nahkampf ist. Er erleidet

2 Treffer, +1 Treffer fiir jede
verbleibende Schlachtreihe
dieser Einheit.

BOROS
BLOUNT

KONIGSGARDE

VERGELTUNG DER KRONE

Nachdem diese Einheit mit

il einem Nahkampfangriff
Il angegriffen worden ist, falls

du ¥ kontrollierst, erleidet
der Angreifer 1 Wunde,

+1 Wunde fiir jede vernichtete
Schlachtreihe dieser Einheit.
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DER GARDE

Sobald diese Einheit aktiviert
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4 Bestimme 1 Feind zum Ziel,

) der mit dieser Einheit im
sl Nahkampf ist. Er erleidet

2 Treffer, +1 Treffer fiir jede
verbleibende Schlachtreihe
dieser Einheit.

JOFFREY BARATHEON

LORD DER SIEBEN KONIGSLANDE

., Seine Gnaden hat eine unnachahmliche
Art, die Herzen seiner Untertanen zu
gewinnen.” - Tyrion Lennister
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) der mit dieser Einheit im
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dieser Einheit.

JOFFREY
BARATHEON

LORD DER SIEBEN
KONIGSLANDE

e !

DIE MACHT DES EISERNEN THRONS

Solange Joffrey auf der Taktik-
tafel ist, zahlst du, als wiirdest
du ¥¥ kontrollieren.

Einfluss (Sobald diese Einheit eine

Zone auf der Taktiktafel beansprucht,

lege diese Karte bis zum Ende der
Runde an eine Kampfeinheit an):

Solange Joffrey Einfluss auf einen

Feind ausiibt, erleidet jener
Feind +1 Wunde, wenn er an
einer Panikprobe scheitert.




SKRUPELLOSE GIER
Solange du % kontrollierst, erleidet
» Diese Einheit erhalt +1 auf den diese Einheit -1 Wunde, wenn sie an
Trefferwurf und Grausam, sobald = | il einer Panikprobe scheitert.
sie Feinde mit gleich vielen oder =l N N | N ———————

SR O R el
GERECHTIGKEIT DER LENNISTERS
Solange du ¥4 kontrollierst, immer
wenn diese Einheit eine Aktion
durchfiihrt, bevor die Aktion
abgehandelt wird, muss 1 Feind
innerhalb Langer Reichweite 1 Panik-
probe ablegen und erhilt fiir jede
verbleibende Schlachtreihe in dieser
Einheit -1 auf das Ergebnis dieser

GEFOLGSMANNER v . Panikprobe.
DES BERGES VON HAUS | g | ! Do—— ——
CLEGANE :

KLINGE DES MARODEURS
« Kritischer Treffer

KLINGEDES |
MARODEURS

@ \ - e wenigeren Schlachtreihen angreift.
| A Nl||>|‘l. —_———
. ANGST AUSNUTZEN
Immer wenn ein Feind, der mit dieser
Einheit im Nahkampf ist, an einer

Panikprobe scheitert, heilt diese
Einheit 2 Wunden.
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ARMBRUST
4 < Spaltschlag

+ Diese Einheit darf Angriffswiirfel neu
werfen, sobald sie Feinde innerhalb
Kurzer Reichweite angreift.

BEFEHL: UBERLEGENHEIT DER LENNISTERS
Nachdem ein Feind einen Angriff auf diese
Einheit abgeschlossen hat:

Bestimme den Angreifer zum Ziel. Er muss

1 Panikprobe ablegen und erhilt -1 auf das
Ergebnis und +1 Wunde bei einem Fehlschlag fiir
jede verbleibende Schlachtreihe dieser Einheit.
e —————— -

« Jede Figur dieser Einheit kann 3 Wunden
erleiden.

* Zu Beginn ihrer Aktivierung darf diese
Einheit 1 Manoveraktion durchfiihren.
e
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2 LANZE
2§ » Spaltschlag

ARMBRUSTSCHUTZEN | [ | RITTER VON v m”Mﬂw%rwﬁmmww%w:mr:mﬁmHMM«WMWMM”N_ fiir jede
VON HAUS LENNISTER ; CASTERYLSTEIN /

ihrer verbleibenden Schlachtreihen geworfen.
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FANATISCHER EIFER
Bei Spielbeginn wird 1 Glaubensmarker
auf diese Einheit gelegt. Immer wenn diese
Einheit eine Moralprobe besteht, erhalt

sie 1 Glaubensmarker. Immer wenn diese
Einheit einen Nahkampfangriff durchfiihrt,
bevor die Angriffswiirfel geworfen werden,
darf sie 1 Glaubensmarker ausgeben. Falls
sie das tut, erhalt dieser Angriff Prézision
und sie darf beliebig viele Angriffswiirfel
neu werfen.

WIEDERAUFFLAMMENDER EIFER
Immer wenn diese Einheit aktiviert wird,
darf sie 1 Glaubensmarker ausgeben. Falls
sie das tut, heilt sie 2 Wunden.

2021-501

1-S01

Update v202



