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Offiziell begann der Krieg der Fiinf Konige im Jahre 298 n. A.E.
(nach Aegons Eroberung), doch seine Wurzeln gehen auf einen
Konflikt zuriick, der schon lange zwischen Haus Lennister
von Casterlystein und Haus Stark von Winterfell schwelte. In
Gelehrtenkreisen ist man sich einig, dass es die Einkerkerung von
Lord Eddard Stark durch K6nig Joffrey Baratheon I. war, die zu der
versuchten Abspaltung von Haus Stark und schlussendlich zum
Krieg der Fiinf Knige fiihrte.

Nach Lord Eddards Einkerkerung marschierte sein erstgeborener
Sohn, Robb Stark, begleitet von zahlreichen Vasallen des
Nordens, siidwarts, um Lord Eddard aus der Gewalt der Lennisters
zu befreien. Robb Starks Streitmacht bestand hauptséchlich aus
eidgebundenen Gefolgsméannern, die fir ihre leidenschaftliche
Treue bekannt waren. Viele Jahre unter Lord Eddards besonnener
Herrschaft hatten diese Loyalitdt verfestigt. Hierbei gilt
festzuhalten, dass ihr vorrangiges Interesse der Befreiung Lord
Starks galt und mitnichten dem Eisernen Thron.

Auf dem Eisernen Thron sal der jiingst gekronte Konig Joffrey 1.,
der als direkter Erbe auf Konig Robert gefolgt war. Konig Joffreys
umfassend dokumentierte Sprunghaftigkeit fand MaRigung durch
den Einfluss seiner Mutter, der respekteinflofenden Konigin
Cersei. Allein aufgrund des natiirlichen Charmes des Kénigs waren
nur Wenige geneigt, dem Eisernen Thron die Treue zu halten,
doch bekanntlich vermag Gold alle Siinden reinzuwaschen.
Und so verliehen die gefiillten Kassen von Casterlystein dem
Thronanspruch Konig Joffreys betrachtliches Gewicht.

Schon lange hatte Lord Stannis Baratheon auf der Insel
Drachenstein seine Macht gefestigt. Man munkelt sogar, er hatte
dies in Erwartung einer bevorstehenden zivilen Unruhe getan.
Obgleich seine Landstreitkréfte von den anderen Kriegsparteien
in den Schatten gestellt wurden, brachte ihm seine Position als
Oberbefehlshaber der koniglichen Flotte einen logistischen
Vorteil ein, mit dem es ihm gelang, maRgeblichen Druck auf die
Landereien entlang der Kiiste auszutiben.

Lord Renly Baratheon, Konig Roberts jiingster Bruder, handelte
erfolgreich ein Heiratsbiindnis mit Margaery Tyrell von
Rosengarten aus und erhielt dadurch die Waffenstarke, die nétig
war, um seinen Anspruch auf den Eisernen Thron, der vermutlich
der schwichste war, zu untermauern. Tatsichlich scharte Lord
Renly von allen Kriegsteilnehmern das gréRte Heer um sich.

Der Fiinfte K6nig war Lord Balon Graufreud von den Eiseninseln, der
lange unter dem Joch des Eisernen Throns gelitten hatte und nun
eine Gelegenheit zur Abspaltung der Eiseninseln von den Sieben
Konigslanden witterte. Im Schatten von Lord Robbs Vormarsch
gen Siiden gelang es ihm, weite Teile des Nordens zu erobern.

Wenngleich das Ableben eines Herrschers meist mit unruhigen
Zeiten einhergeht, so kann doch mit Fug und Recht gesagt
werden, dass der Tod von Konig Robert I. den blutigsten
und verheerendsten Konflikt in der Geschichte der Sieben

Konigslande nach sich zog. L J
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RHIRSCHRTTER L pGpTMANN

§ Verstdrkungskarten 2 Zivile Einheitenkarten

RSCHRITTER

1 Spielregel

4 Kampfeinheitenkarten

1 Burgmauern-Karte

1 Mafstab

\grzves GEFECHT

26 Taktikkarten
1 Taktiktafel
1 Startspielermarker
12 Belagerungskarten 1 Ubersichtskarte 20 Geheime Missionskarten 10 Zielkarten .
. 1 Rundenmarker
§ Zielobjekt-Marker 6 Geschwdcht-Marker 6 Panikmarker 10 gelbe W6 (Baratheon) 1 weifer W3
6 Wundenmarker 6 Verwundbar-Marker 10 Befehlsmarker 10 Aktivierungsmarker 20 Siegpunktemarker
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10 Geldndeteile
“ 1 Palisade / Niedrige Mauer
4 Leichenhaufen / Wehrholzbaum
1 Palisade / Zertriimmerte Mauern
2 Pféhle / Hecken
2 Wald / Moor
3 Burgmauern 4 Infanterie-
Bewegungstableaus
55 Miniaturen
Stannis Baratheon 2 Wach- 22 Wiichter von Haus Baratheon 2 Bannertrédger der Wiichter
Hauptmdnner
Renly Baratheon 1 Bannertrdger der 11 Hirschritter 1 Adliger
Hirschritter Hirschritter
Lady Shyra Errol ~ Alester Florent 1 Bannertréger der 11 Schildwachen von Haus Baratheon

Schildwachen
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UBERBLICK UND
§ VORBEREITUNG

A Song of Ice and Fire: Miniaturenspiel macht zwei Spieler zu Feldherren
aus Westeros, die mit gewaltigen Heeren versuchen, den Krieg der Finf
Konige fir sich zu entscheiden. Jeder Spieler kontrolliert verschiedene
Einheiten, von einfacher Infanterie und donnernder Kavallerie bis hin zu
machtigen Kriegsmaschinen und Kreaturen. In jeder Partie miissen die
Spieler andere Ziele erreichen, um den Sieg zu erringen. Diese kénnen
das Erobern feindlicher Gebiete oder das Erfiillen geheimer Missionen
beinhalten.

Zur Vorbereitung des Spiels werden folgende Schritte durchgefiihrt. Jeder
Schritt wird spater noch ausfiihrlich erklart:

+ Armeen der Spieler zusammenstellen
+ Spielmodus auswiahlen

« Schlachtfeld aufbauen

Sobald diese Schritte abgeschlossen sind, kann das Spiel beginnen!

SPIELMODI UND
SIEGBEDINGUNGEN

Jede Partie wird nach einem von fiinf Spielmodi gespielt, die sich durch
individuelle Spielstile auszeichnen. Die verschiedenen Spielmodi werden
spdter noch im Detail erkldrt (siehe S. 27). Es folgt ein kurzer Uberblick:

+ Spiel um Throne: Die Armeen kdmpfen um verschiedene Zielobjekte
auf dem Schlachtfeld, von denen jedes eine einzigartige Kraft verleiht.

« Kampf der Konige: Die Spieler haben zu Spielbeginn nur einen
kleinen Teil ihrer Armee zur Verfiigung, der Rest stof3t erst im Laufe
der Partie hinzu.

« Sturm der Schwerter: Eine Armee muss in einer epischen Belagerung
eine Burg gegen den Feind verteidigen.

+ Zeit der Krahen: Immer hoher tiirmen sich die Leichenhaufen auf
dem Schlachtfeld und die Soldaten drohen unter der seelischen Last
zusammenzubrechen.

*Winde des Winters: Beide Armeen ziehen in die Schlacht, um
geheime Missionen zu erfiillen, von denen der Feind nichts weill.

Bei jedem Spielmodus wird um Siegpunkte gekampft. Wie man Siegpunkte
erlangt, wird durch den jeweiligen Spielmodus festgelegt. Wer als Erster
am Ende einer Runde geniigend Siegpunkte gesammelt hat, wird zum
Sieger erklart!
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GANGIGE
SPIELBEGRIFFE

Es folgt eine Auflistung und Erlduterung von Begriffen, die besonders hdufig in Regel-
und Kartentexten vorkommen:

AKTIVIERUNG: Jede Einheit hat in jeder Runde ihre eigene Aktivierung.
Wichtig ist, dass manche Effekte und Fahigkeiten nur wihrend der
Aktivierung einer Einheit in Kraft treten und z.B. nicht wihrend einer
freien Aktion, die der Einheit gegeben wird.

ANGREIFER: Sobald eine Einheit angreift, bezeichnet man sie als Angreifer.

BEFREUNDET: Alle Einheiten und Karten, die man selbst kontrolliert,
gelten als befreundet. Sobald eine Fahigkeit oder ein Effekt auf eine
befreundete Einheit zielt, diirfen alle befreundeten Einheiten, deren
Tableaus zumindest teilweise in Reichweite des Effekts sind, als Ziel
gewihlt werden, auch die Einheit, von welcher der Effekt ausgeht.

DREHEN: Sobald sich eine Einheit dreht, darf sie um ihren eigenen
Mittelpunkt rotiert werden, bis sie die gewiinschte Blickrichtung
erreicht hat. Dabei darf sie die Tableaus anderer Einheiten (befreundeter
sowie feindlicher) ignorieren. Allerdings darf sie ihre Drehung niemals in
Uberschneidung mit dem Tableau einer anderen Einheit beenden (siehe
S. 15, Drehen und andere Einheiten).

FEINDLICH: Alle Einheiten und Karten, die man nicht selbst kontrolliert,
gelten als feindlich.

FIGUR: Figuren sind die Miniaturen, welche die Armee eines Spielers auf
dem Spieltisch darstellen. Geldnde und Marker sind keine Figuren.

FREIE AKTION: Viele Effekte gewihren Einheiten freie Aktionen (z. B. eine
freie Angriffs- oder Manéveraktion). Freie Aktionen haben keinerlei Einfluss auf
die normale Aktivierung der Einheit und kénnen auch dann durchgefihrt
werden, falls die Einheit in dieser Runde bereits aktiviert wurde.

GELANDE: Als Gelinde bezeichnet man die Elemente auf dem
Schlachtfeld, die keine Figuren sind, z. B. Biume, Ruinen, Felsen usw.

IM NAHKAMPEF: Eine Einheit ist im Nahkampf, solange sie sich in Kontakt
mit einer oder mehreren feindlichen Einheiten befindet.

IN KURZER/LANGER REICHWEITE: Sobald ein Effekt auf eine Einheit in
kurzer oder langer Reichweite zielt, gilt die Einheit als in Reichweite, falls
irgendein Teil ihres Tableaus innerhalb der angegebenen Reichweite liegt.
Einheiten sind immer in Reichweite ihrer eigenen Effekte und diirfen sich
selbst als Ziel wihlen, sofern nichts anderes angegeben ist.

MARKER: Marker werden verwendet, um verschiedene Zustiande und
Effekte auf Einheiten oder auf dem Schlachtfeld zu markieren. Sofern
nichts anderes angegeben ist, haben sie keine physischen Auswirkungen
auf das Schlachtfeld.

NICHT IM NAHKAMPEF: Eine Einheit ist nicht im Nahkampf, solange sie
sich nicht in Kontakt mit feindlichen Einheiten befindet.

RUNDE: A Song of Ice and Fire wird iber mehrere Runden gespielt. Jede
Runde besteht aus einer Reihe von Ziigen.

£

SPIELREGEL

STARTSPIELER: In jeder Runde wird ein Spieler zum Startspieler ernannt.
Er wird in dieser Runde als Erster eine Einheit aktivieren.

TREFFER/AUTOMATISCHER TREFFER: Sobald Einheiten angegriffen
werden, erzeugt jeder Erfolg 1 Treffer. Manchmal erzeugt ein Effekt
auch ohne Wiirfelwurf einen Treffer; dies wird als automatischer Treffer
bezeichnet. Alle Treffer und automatischen Treffer erlauben einen
Verteidigungswurf. Nicht abgewehrte Treffer werden in Wunden
umgewandelt.

VERTEIDIGER: Sobald eine Einheit angegriffen wird, bezeichnet man sie
als Verteidiger.

VERSCHIEBEN: Sobald eine Einheit verschoben wird, bewegt man sie
maximal um die angegebene Entfernung (z.B. verschieben um 2 Zoll)
in gerader Linie vorwirts, riickwidrts oder seitwdrts (niemals diagonal).
Wiahrend des Verschiebens wird die Einheit nicht gedreht.

WUNDEN: Wunden stellen den allgemeinen Gesundheitszustand einer
Einheit dar. In den meisten Fallen wird beim Erleiden von Wunden 1 Figur
pro erlittener Wunde entfernt. Manche Effekte besagen, dass einer
Einheit eine Anzahl an Wunden zugefiigt wird. Wunden erlauben keinen
Verteidigungswurf. Sie fiigen der Einheit automatisch Schaden zu.

ZUG: Sobald ein Spieler am Zug ist, fiihrt er die Aktivierung einer Einheit
durch. Eine Runde besteht aus mehreren Ztigen.

r
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DIE
SPIELRUNDE

Jede Partie wird iiber eine Reihe von Runden gespielt, die in zwei Phasen
unterteilt sind: Die Aktivierungsphase und die Aufraumphase.

B AKTIVIERUNGSPHASE

Ein Grofteil des Spielgeschehens findet in der Aktivierungsphase statt.
Diese besteht aus einer Reihe von einzelnen Ziigen, in denen die Spieler
abwechselnd ihre Einheiten aktivieren. Den Anfang macht in jeder Runde
der Startspieler. Wer am Zug ist, fiihrt die folgenden Schritte der Reihe
nach durch:

« Abhandlung der , Zu Beginn des Zuges"-Effekte: Manchmal haben
die Spieler Effekte, die ausdrticklich zu Beginn eines Zuges ausgelost
werden. Bevor irgendetwas anderes im Zug des Spielers passiert,
werden diese Effekte abgehandelt.

+ Auswahl 1 Einheit zum Aktivieren: Jetzt wahlt der aktive Spieler
1 seiner Einheiten, die in dieser Runde noch nicht aktiviert
wurde. Dabei darf es sich entweder um eine Kampfeinheit oder
um eine zivile Einheit handeln. Dies wird als Aktivierung der
Einheit bezeichnet.

* Durchfiihrung der Aktion: Nun wahlt die Einheit 1 Aktion aus und
fiihrt sie durch (siehe Aktionen, S. 15 und 20).

+ Nach Abschluss der Aktion der Einheit haben alle Spieler 1 zusitzliche
Gelegenheit zum Spielen von Karten, AuslGsen von Fahigkeiten usw.
Anschliefend endet der Zug.

Sobald diese Schritte abgeschlossen sind, endet der Zug des Spielers und
der Zug seines Gegners beginnt. Es werden weiter abwechselnd Ziige
ausgefiihrt, bis alle Einheiten aktiviert worden sind.

#
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Wer am Zug ist, muss eine nicht-aktivierte Einheit zum Aktivieren
auswihlen. Man kann nicht freiwillig passen, solange man noch Einheiten
zum Aktivieren hat. Wer keine Einheiten mehr zum Aktivieren hat, muss
passen und den Zug an seinen Gegner abgeben, bis auch dieser alle seine
verbleibenden Einheiten aktiviert hat. Erst wenn alle Einheiten aktiviert
worden sind, endet die Aktivierungsphase und die Aufraiumphase beginnt.

B AUFRAUMPHASE

Wihrend dieser Phase sollten folgende Schritte der Reihe nach
ausgefiihrt werden:

« Alle Effekte, die ,am Ende der Runde” ausgelGst werden, werden
abgehandelt.

« Siegpunkte werden gewertet (je nach Spielmodus).

+Es wird Uberpriift, ob jemand die Siegbedingung erfiillt
(siehe Siegbedingungen, S. 28).

« Samtliche Aktivierungsmarker werden von den Einheiten entfernt.

+ Alle Figuren werden von der Taktiktafel entfernt.

« Samtliche Einflusseffekte werden von den Einheiten entfernt.

+ Die Spieler diirfen beliebig viele Taktikkarten von der Hand ablegen.

+ AnschlieRend zieht jeder Spieler auf 3 Taktikkarten auf.

« Ein Handkartenlimit gibt es nicht. Zusdtzliche Karten darf man jedoch
nur am Ende der Runde nachziehen, falls man weniger als 3 Karten auf
der Hand hat.

« Die Taktikdecks werden nicht erneuert, falls sie aufgebraucht sind. Falls
ein Spieler jemals Karten ziehen soll, sein Deck jedoch nicht geniigend
Karten enthiilt, zieht er nur so viele Karten wie maglich.

» Der Startspielermarker wird an den Gegner weitergereicht.
+ Der Rundenmarker riickt um 1 weiter.

Nach Abschluss dieser Schritte endet die Runde und eine neue beginnt.
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EINHEITEN-
TYPEN

Einheiten sind in zwei Typen unterteilt: Kampfeinheiten und zivile
Einheiten. Fiir jeden Typ gelten eigene Spezialregeln.

B KAMPFEINHEITEN

Kampfeinheiten sind die Truppenverbinde, die fir ihren Herrscher auf
dem Schlachtfeld kampfen. Es gibt verschiedene Arten von Kampf-
einheiten, die jeweils durch ein eigenes Tableau mit Figuren auf dem
Spieltisch dargestellt werden. Kampfeinheiten erkennt man an ihren
tibergrolen Einheitenkarten, auf denen eines der folgenden Symbole
abgebildet ist, das den Einheitentyp angibt:

INFANTERIE KAVALLERIE MONSTER KRIEGS-

MASCHINE

« Infanterie-Einheiten werden durch ein Tableau mit 12 Figuren
dargestellt. Sobald man eine Infanterie-Einheit zu seiner Armee
hinzufiigt, erhdlt man 1 volles Tableau der genannten Figuren.
Niemals werden Figuren aus unterschiedlichen Einheiten gemischt.

« Kavallerie-Einheiten werden durch ein Tableau mit 4 Figuren
dargestellt. Sobald man eine Kavallerie-Einheit zu seiner Armee
hinzufiigt, erhédlt man 1 volles Tableau der genannten Figuren.
Niemals werden Figuren aus unterschiedlichen Einheiten gemischt.

+ Dariiber hinaus gibt es verschiedene andere Einheitentypen,
angefangen bei Einzelkimpfern liber Monster bis hin zu riesigen
Kriegsmaschinen. Diese verwenden spezielle Tableaus (das kleine
Einzeltableau oder das groRe Einzeltableau), da sie in der Regel nur
aus einer Figur bestehen.
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Unabhingig von ihrer Art und GrofRe haben alle Tableaus Folgendes
gemeinsam:

* Richtungspfeil: Der Richtungspfeil auf einem Tableau gibt die
Blickrichtung der Einheit an und dient als Ausgangspunkt fiir ihre
Fernkampfangriffe.

« Einzelne Figuren: Diese stellen die Gesamt-Wunden dar, die eine
Einheit erhalten kann, und werden entfernt, wenn die Einheit Schaden
erleidet. Fiir gewdhnlich bedeutet 1 Figur auch 1 Wunde. Dies kann
allerdings durch Sonderregeln und einige Fahigkeiten modifiziert
werden (Wunden, S. 22). Wird die letzte Figur einer Einheit entfernt,
so ist die Einheit vernichtet und wird vom Schlachtfeld entfernt.

« Sichtwinkel: Anhand dieser Linien wird bestimmt, was eine Einheit
sehen kann und was nicht. Aulerdem legen sie fest, ob sich eine
andere Einheit in ihrer Front, ihrer Flanke oder in ihrem Riicken
befindet. Mehr dazu im Kapitel Sichtlinie (S. 14).

+ Schlachtreihen: Wahrend die Figuren auf dem Tableau die
allgemeine Gesundheit der Einheit darstellen, sind die verbleibenden
Schlachtreihen ausschlaggebend fiir die meisten Spieleffekte. Jede
Infanterie-Einheit besteht aus 3 Schlachtreihen, wihrend jede
Kavallerie-Einheit iber 2 Schlachtreihen verfiigt. Einzeleinheiten
haben immer eine einzige Schlachtreihe.

Viele Effekte beziehen sich auf die verbleibenden Schlachtreihen einer
Einheit. Eine Schlachtreihe ist erst verloren, sobald die letzte Figur aus ihr
entfernt wird. Solange mindestens 1 Figur in der Schlachtreihe verbleibt,
behilt die Einheit die kompletten Vorteile fiir diese Schlachtreihe.

Sobald Figuren aus Einheiten entfernt werden, entfernt man sie immer aus
der hintersten verbleibenden Schlachtreihe von rechts nach links, und geht
erst dann zur nichsten Schlachtreihe tiber, sobald alle Figuren aus der
vorherigen vernichtet wurden.

BeispieL: Angenommen, eine Einheit erleidet 3 Wunden (d.h. 3 Figuren werden
entfernt). Sie hdtte immer noch 3 Schlachtreihen, da 1 Figur in der letzten Reihe
verbleibt. Sollte auch diese Figur vernichtet werden, hdtte die Einheit nur noch
2 Schlachtreihen.

Diese Einheit hat alle Figuren ihrer letzten Schlachtreihe verloren und besitzt somit
nur noch 2 Schlachtreihen.




e VORDERSEITEN VON KAMPFEINHEITENKARTEN

pemsssss  ANGRIFF

Jede Einheit verfiigt iber 1 oder mehrere Angriffe. Diese enthalten
folgende Angaben:

* Angriffsbezeichnung: Dies ist die Bezeichnung des Angriffs.

* Trefferwert: Dieser Wert besagt, wie gut die Einheit mit ihren Waffen
umgehen kann. Je niedriger der Wert, desto besser.

* Angriffswiirfel: Sobald eine Einheit diesen Angriff verwendet, wirft
sie eine Anzahl an Angriffswiirfeln, abhangig von ihren verbleibenden
Schlachtreihen. Der griine Wert gilt, wenn alle Schlachtreihen vorhanden
sind, der gelbe Wert gilt, falls 1 Reihe vernichtet wurde, und der rote Wert
gilt, falls 2 Reihen vernichtet wurden.

GESCHWINDIGKEIT
Dieser Wert gibt an,
wie schnell sich die
Einheit tiber das
Schlachtfeld bewegt.

MORAL

Die mentale
Standhaftigkeit der
Einheit. Je niedriger der

7+

HELLEBARDIERE VON
Wert, desto besser RN
die Moral.
VERTEIDIGUNG HAUSWAPPEN
Dieser Wert besagt, . .
. R Die Fraktion, zu der
wie gut die Einheit o .
die Einheit gehort.

feindliche Angriffe FAHIGKEITEN

abwehren kann. Je
niedriger der Wert,
desto besser.

NAME DER EINHEIT
Dies ist der Name
der Einheit.

EINHEITENTYP
Manche Effekte beziehen sich auf
Einheiten eines bestimmten Typs.
Es gibt vier Einheitentypen:

INFANTERIE KAVALLERIE
MONSTER KRIEGS-
MASCHINE

Einheiten konnen 1 oder mehrere Fahigkeiten haben. Jede
Fahigkeit ist einzigartig und wird in ihrem Text vollstindig
erkldrt. Manche Fahigkeiten haben ein Symbol neben ihrem
Textkasten. Dies soll daran erinnern, zu welchem Zeitpunkt die

Fahigkeit verwendet werden kann. Es folgen einige Beispiele:
NAHKAMPF-/FERNKAMPFANGRIFF:
Die Fahigkeit ist mit dem Nahkampf- bzw.

Fernkampfangriff der Einheit verkniipft. Falls eine Einheit

iber einen Fernkampfangriff verfiigt, ist die maximale
Reichweite des Angriffs ebenfalls hier angegeben. Auch

wenn sie hier angegeben ist, handelt es sich bei der
maximalen Reichweite eines Angriffs nicht um eine Fahigkeit
und kann somit niemals aufgehoben oder entfernt werden.

BEFEHL: Befehle sind ein spezieller Typ von
Fahigkeiten und konnen nur ein Mal pro Runde
verwendet werden (siehe Befehle, S. 24).

ANGEBORENE ~ FAHIGKEITEN:  Dieses Symbol

reprasentiert die physische oder natiirliche Beschaffenheit
einer Einheit, wie z.B. die Fahigkeit, dass jede Figur der Einheit
mehrere Wunden erleiden kann (siehe Wunden, S. 24). Angeborene
Fahigkeiten konnen nicht aufgehoben oder entfernt werden.

Sofern nichts anderes angegeben ist, sind Fahigkeiten immer
aktiv und nicht optional.

BEISPIEL: Der Angriff ,Hellebarde” der Hellebardiere von Haus Lennister
hat die Fihigkeit Spaltschlag. Diese Fihigkeit wird immer auf den Angriff
angewendet. Man hat nicht die Moglichkeit, freiwillig auf sie zu verzichten.
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® RUCKSEITEN VON KAMPFEINHEITENKARTEN

HAUSWAPPEN NAME DER EINHEIT
Die Fraktion, zu der die Dies ist der Name
Einheit gehort. der Einheit.

HELLEBARDIERE
VON HAUS LENNISTER

HINTERGRUND

Ein kurzer Uberblick tiber
den Hintergrund der Einheit
in der Geschichte von

Das Lied von Eis und

Feuer, sowie Angaben zu
ihrer Funktion auf dem
Schlachtfeld.

PUNKTEWERT

Dieser Wert gibt an, wie
viele Punkte es kostet,
1 volles Tableau dieser
Figuren zu einer Armee
hinzuzufiigen.

EINHEITENTYP
Der Typ der Einheit
(siehe vorherige Seite).

T — SPIELREGEL P—




N

¥

B VERSTARKUNGEN HAUPTMANN
DER GARDE

Verstarkungen sind michtige Individuen, die in eine Kampfeinheit
aufgenommen werden konnen und ihr Fahigkeiten verleihen, die sie
ansonsten nicht hatte. Fiir Verstarkungen gelten folgende Regeln:

*Im Rahmen der Armeezusammenstellung (sieche S.25) dirfen
Verstarkungen fiir Kampfeinheiten gekauft werden. Sobald dies
geschieht, wird die Verstdrkung in die Einheit aufgenommen und
gilt in allen Belangen als Teil dieser Einheit. Verstarkungen kénnen
unter keinen Umstdnden aus ihrer Einheit herausgelst werden, es sei
denn, ein Effekt besagt ausdriicklich etwas anderes.

« Fiir jede Einheit darf nur 1 Verstarkung gekauft werden.

« Einzeleinheiten konnen niemals Verstarkungen haben

« Eine Verstarkung kann nur in eine Einheit des gleichen Einheitentyps
(Infanterie, Kavallerie usw.) aufgenommen werden.

7+

GARDISTEN VON
HAUS LENNISTER

INFANTERIE  KAVALLERIE ) . )
Verstarkungskarten werden unter die Karte der verstarkten

* Sobald eine Verstarkungsfigur in eine Einheit aufgenommen wird, Kampfeinheit geschoben.
ersetzt sie 1 der normalen Figuren dieser Einheit, und zwar immer die
ganz linke Figur der vordersten Schlachtreihe.
* Eine Verstarkung wird immer als letzte Figur ihrer Einheit vernichtet.
*In Ausnahmefillen kann es passieren, dass eine Einheit mehrere
Verstarkungen enthalt. Hat eine Einheit zwei oder mehr
Verstarkungen, wird fiir die zweite Verstarkung die zweite Figur von
links aus der vordersten Schlachtreihe ersetzt, dann die dritte von
links fiir die dritte Verstarkung usw. Die Reihenfolge legt der Besitzer
der Kampfeinheit fest.

EINHEITENTYP
Dieses Symbol zeigt, zu welchem
Kampfeinheitentyp diese Verstarkung
hinzugefiigt werden kann.

HAUPTMANN NAME DER VERSTARKUNG sl

DER GARDE

Dies ist der Name der Verstarkung.

FAHIGKEITEN PUNKTEWERT
Samtliche Fahigkeiten der Dieser Wert gibt an, wie
Verstarkung werden viele Punkte es kostet,
der verstadrkten Einheit diese Verstdrkung einer
hinzugeftigt und so Armee hinzuzufiigen.

behandelt, als wiirden

sie von dieser Kampf-
einheit stammen. (Beispiel:
Falls eine Kampfeinheit ihre
Fahigkeiten verliert, verliert sie
auch alle Fihigkeiten, die von

VORDERSEITE Verstdrkungen stammen.)

EINHEITENTYP
Dieses Symbol zeigt, zu
welchem Kampfeinheiten-

typ diese Verstirkung RUCKSEITE

hinzugeftigt werden kann.
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B Z1viLE EINHEITEN

Zivile Einheiten stellen einflussreiche Personen dar, die fernab des

Schlachtfeldes die Interessen ihrer Hauser vertreten. [hre Figuren werden

nicht auf dem Schlachtfeld aufgestellt, sondern agieren mit der Taktiktafel.

Diese wird spater im Detail erldutert (siehe S. 21).
Zivile Einheiten sind durch dieses Symbol
auf ihrer Einheitenkarte gekennzeichnet.

NAME DER EINHEIT
Dies ist der Name
der Einheit.

CERSEI CERSEI LENNISTER
LENNISTER KONIGIN REGENTIN
KONIGIN REGENTIN ,Wenn man das Spiel um Throne spielt,

gewi»mt. man, az.ier man xtir!zt.
SYMBOL FUR Dazwischen gibt es nichts.
ZIVILE EINHEITEN

Dieses Symbol zeigt an,
dass es sich um eine zivile
Einheit handelt.

FAHIGKEITEN PUNKTEWERT
Jede zivile Einheit Dieser Wert gibt an,
verfligt tiber eine wie viele Punkte es
individuelle Fahigkeit, kostet, diese zivile

deren vollstandige Einheit einer Armee
Regeln auf ihrer Karte hinzuzufiigen.

VORDERSEITE erklart werden. RUCKSEITE
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B SICHTLINIE r 1

Die Sichtlinie (SL) einer Einheit legt fest, was diese Einheit sehen kann und
was nicht. Dies ist in verschiedenen Situationen relevant, vor allem aber ftir
die Bestimmung, auf wen die Einheit mit einem Angriff zielen kann oder
wo sie bei einem Ansturm mit dem Feind in Kontakt kommt.

Jedes Tableau verfiigt Giber Einkerbungen, welche die Sichtwinkel der
Einheit definieren. Jede Einheit besitzt vier Sichtwinkel: die Front, den
Riicken und die beiden Flanken.

BOGENSCHUTZEN
BERSERKER VON VON HAUS STARK
HAUS UMBER

GESCHWORENE
SCHWERTER VON

Um zu tiberpriifen, was eine Einheit sehen kann und was nicht, zieht man HAUS STARK

eine gedankliche Linie von einem beliebigen Punkt im Frontwinkel ihres
Tableaus zu einem beliebigen Punkt des Ziels. Gelingt das Ziehen einer
durchgehenden, nicht versperrten Linie und befindet sich das Ziel
innerhalb des Frontwinkels der Einheit, so ist das Ziel in Sichtlinie. Dabei ist
zu beachten, dass andere Einheiten (sowie manche Geléndeteile) die Sichtlinie
versperren.

ARMBRUSTSCHUTZEN
VON HAUS LENNISTER

Die Armbrustschiitzen von Haus Lennister kinnen die Bogenschiitzen von Haus
Stark nicht sehen, da die beiden Einheiten, die zwischen ihnen stehen, alle
potenziellen Sichtlinien versperren.

Es ist wichtig, in welchem Sichtwinkel sich eine Einheit befindet, da es fiir
Angriffe oder einen Ansturm in den Riicken oder die Flanken eines Feindes
Boni gibt (siehe Ansturm, S. 18, und Kampfboni, S. 20).

Befindet sich eine Einheit in mehreren Sichtwinkeln einer anderen Einheit,
zahlt der Sichtwinkel, in dem sich der grolte Teil ihres Tableaus befindet.
Dies wird immer aus der Perspektive der Zieleinheit betrachtet.

Die Gardisten von Haus Lennister konnen die Berserker von Haus Umber sehen,
da zumindest ein Teil deren Tableaus im Frontwinkel der Gardisten liegt.

Die Berserker von Haus Umber wollen einen Ansturm auf die Gardisten von Haus
Lennister durchfiihren. Zuerst miissen sie (iberpriifen, in welchem Sichtwinkel sie sich
Die Gardisten von Haus Lennister konnen die Berserker von Haus Umber nicht  befinden, da dies festlegt, wo sie mit den Gardisten in Kontakt kommen. Das Tableau
sehen, da kein Teil deren Tableaus im Frontwinkel der Gardisten liegt. der Berserker von Haus Umber liegt auf der Trennlinie zwischen dem FRONT- und
dem FLANKEN-Sichtwinkel der Gardisten. Da der groRere Teil des Tableaus in
der FLANKE liegt, werden die Berserker bei einem Ansturm mit der FLANKE der
Lennisters in Kontakt kommen. Keine gute Position fiir die Gardisten!
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AKTIONEN

Sobald eine Kampfeinheit aktiviert wird, darf sie 1 der folgenden Aktionen
auswihlen und durchfihren:

-> MANOVER

-> MARSCH

-> RUCKZUG

-> ANGRIFF

> ANSTURM
Alternativ darf eine Kampfeinheit auch auf das Durchfiihren einer Aktion
wihrend ihrer Aktivierung verzichten (allerdings ist dies nur selten von Vorteil).
Sobald eine Einheit ihre Aktion abgeschlossen (oder darauf verzichtet) hat,

endet ihre Aktivierung (um dies zu kennzeichnen, wird ein Aktivierungsmarker
auf die Einheit gelegt).

e FREIE AKTIONEN ®

N

' e DREHEN UND ANDERE FINHEITEN o
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' ¢ BEWEGUNG UND ANDERE FINHEITEN o

SPIELREGEL
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B MANOVER

Mit der Mandveraktion konnen sich Einheiten auf dem Schlachtfeld neu
positionieren, indem sie ihre Blickrichtung dndern und in eine giinstigere
Position vorriicken.

Die Manéveraktion darf nicht im Nahkampf durchgefiihrt werden.

Sobald eine Kampfeinheit eine Mandveraktion durchfiihrt, darf sie sich
zuerst in eine beliebige Blickrichtung drehen. Dann darf sie sich in gerader
Linie vorwarts bewegen, maximal bis zu ihrem Geschwindigkeitswert.
Nach Abschluss dieser Bewegung darf sich die Einheit erneut in eine
beliebige Blickrichtung drehen.

Hier fiihren die Geschworenen Schwerter von Haus Stark eine Drehung durch,
um sich dann um ihre volle Geschwindigkeit (S Zoll) geradeaus zu bewegen und am
Ende noch eine Drehung durchzufiihren.
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B MARSCH

Mit der Marschaktion kénnen Einheiten griflere Strecken in relativ kurzer
Zeit zuriicklegen.

Eine Marschaktion darf nicht im Nahkampf durchgefiihrt werden.

Sobald eine Kampfeinheit eine Marschaktion durchfiihrt, darf sie sich in
gerader Linie vorwirts bewegen, maximal bis zu ihrem doppelten
Geschwindigkeitsswert (sie darf sich vor dieser Bewegung nicht drehen). Nach
Abschluss dieser Bewegung darf sie sich in eine beliebige Blickrichtung drehen.

Hier fiihren die Geschworenen Schwerter von Haus Stark eine Marschaktion durch.
Zuerst bewegen sie sich um 10 Zoll geradeaus (ihre Geschwindigkeit ist S), dann
drehen sie sich.

B Rickzuc

Mit der Aktion Riickzug kdnnen sich Einheiten aus dem Nahkampf losen und sich
von ihren Feinden entfernen.

Eine Riickzugsaktion darf nur im Nahkampf mit einer feindlichen Einheit
durchgefiihrt werden.

Sobald eine Kampfeinheit eine Riickzugsaktion durchfiihrt, wird ein W6
gewiirfelt. Anschliefend darf sich die Kampfeinheit in gerader Linie seitwarts
oder riickwarts bewegen (oder vorwirts, falls sie von der Seite oder von hinten in
einen Nahkampfverwickelt ist), maximal bis zu ihrem Geschwindigkeitswert plus
dem Ergebnis des W6 (dies ist einer der seltenen Flle, in denen ein Tableau seitwarts
oder riickwiirts bewegt wird, ohne seine Blickrichtung zu verdndern). Nach Abschluss
dieser Bewegung darf sie sich in eine beliebige Blickrichtung drehen.

AnschlieRend wird tiberpriift, ob die feindliche Einheit (oder die Einheiten)
nach Abschluss des Riickzuges nicht mehr im Nahkampf ist. Falls ja, darf
jede dieser feindlichen Einheiten sofort eine freie Drehung durchfihren.

#

“ A SOoNG OF Ice AND FIRE <

Die Gardisten von Haus Lennister wollen sich aus dem Nahkampf mit den
Geschworenen Schwertern zuriickziehen. Sie wiirfeln einen W6 und erzielen eine 2.
Demnach diirfen sie sich um bis zu 6 Zoll (2 + ihre Geschwindigkeit von 4) in gerader
Linie riickwdrts oder seitwdrts bewegen.

Nach Abschluss der Bewegung diirfen sich die Gardisten drehen. Dadie Geschworenen
Schwerter jetzt nicht mehr im Nahkampf sind, erhalten sie eine freie Drehung.

Achtung: Fiir einen Riickzug gelten alle normalen Bewegungsregeln. Es
kann also zu Situationen kommen, in denen ein regelkonformer Riickzug
nicht durchfiihrbar ist (z. B. wenn eine Einheit von allen Seiten umzingelt ist oder
wenn nicht hoch genug gewiirfelt wurde, um aufSerhalb einer Entfernung von 1 Zoll
zu einer feindlichen Einheit zu enden). In diesen Fallen bewegt sich die Einheit
nicht und bleibt im Nahkampf.

B ANGRIFF

Mit der Angriffsaktion konnen Einheiten einen Nahkampt- oder Fernkampfangriff
auf eine feindliche Einheit durchfiihren.

Sobald eine Kampfeinheit die Angriffsaktion auswahlt, muss sie sich
entscheiden, ob sie einen Fernkampfangriff oder einen Nahkampfangriff
durchfiihren will. Fiir jede Angriffsart gelten spezielle Regeln:

¢ FERNKAMPFANGRIFF:

« Fernkampfangriffe diirfen nicht durchgefiihrt werden, solange sich
die angreifende Einheit im Nahkampf befindet.

* Um diese Option auswihlen zu kénnen, muss die Einheit (iber einen
Fernkampfangriff verfligen und ein giiltiges Ziel innerhalb ihrer
maximalen Reichweite haben (inklusive nach einer Verschiebung, s. u.).

* Sobald eine Einheit einen Fernkampfangriff durchfiihrt, darf sie
zundchst um bis zu 2 Zoll verschoben werden, solange sich am
Ende der Verschiebung weiterhin ein giiltiges Ziel innerhalb ihrer
maximalen Reichweite und ihrer Sichtlinie befindet.

* Nach Abschluss der Verschiebung wahit die Einheit 1 feindliche
Einheit aus, die in Sichtlinie und innerhalb der Reichweite ihres
Fernkampfangriffs ist. Dann handelt sie einen Angriff gegen diesen
Feind ab (siehe Angriffe abhandeln, S. 19).
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Die Bogenschiitzen von Haus Stark wollen einen Fernkampfangriff gegen die
Gardisten von Haus Lennister durchfiihren. Ihr Angriff , Pfeilhagel” hat eine lange
Reichweite (12 Zoll). Sie legen den Mafstab in Kontakt mit ihrem Richtungspfeil
und stellen fest, dass die Gardisten in Reichweite sind.

In diesem Beispiel sind die Gardisten von Haus Lennister zwar im Frontwinkel der
Bogenschiitzen von Haus Stark, allerdings sind sie auBRer Reichweite. Das heif3t, dass
die Bogenschiitzen sie nicht als Ziel fiir ihren Fernkampfangriff auswdhlen kénnen.

I ¢ I[N EINEN NAHKAMPF SCHIESSEN ® I
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e NAHKAMPFANGRIFF:

» Nahkampfangriffe diirfen nur durchgefiihrt werden, solange sich
die angreifende Einheit im Nahkampf befindet.

* Um diese Option auswidhlen zu kénnen, muss die Einheit iiber einen
Nahkampfangriff verfiigen.

+ Sobald eine Einheit einen Nahkampfangriff durchfiihrt, darf sie, falls
sie mit nur 1 feindlichen Einheit im Nahkampf ist, ihre Blickrichtung
so verandern, dass sie frontal auf diesen Feind schaut (fiir den Fall,
dass er sich in ihrer Flanke oder ihrem Riicken befindet). Einheiten, die
von mehreren Seiten in einen Nahkampf verwickelt sind, diirfen
ihre Blickrichtung nicht verdndern. Der Feind hindert sie daran!
AnschlieRend darf die Einheit entscheiden, ihr Tableau so zu
verschieben, dass es zu 100% biindig am feindlichen Tableau anliegt,
oder so, dass die beiden Tableaus zu 50% aneinander anliegen (damit
eine andere befreundete Einheit denselben Feind im gleichen Winkel in einen
Nahkampf verwickeln kann).

* Nach Abschluss dieser Bewegungen wihlt die Einheit 1 ihrer
Nahkampfangriffe aus und handelt ihn gegen einen Feind ab, mit
dem sie im Nahkampf ist (siehe Angriffe abhandeln, S.19). Achtung:
Besagter Feind muss nicht in Sichtlinie des Angreifers sein. Der
Angreifer darf auf eine beliebige feindliche Einheit zielen, mit der er
im Nahkampf ist!

SPIELREGEL

Die Berserker von Haus Umber wurden an ihrer Flanke von den Gardisten von Haus
Lennister in einen Nahkampf verwickelt. Sobald die Berserker einen Nahkampfangriff
durchfiihren, entscheiden sie ihre Blickrichtung so zu dndern, dass sie frontal auf die
Gardisten schauen, und ihr Tableau so zu verschieben, dass es zu 50% an dem der
Gardisten anliegt.

Die Berserker sind von zwei Seiten in einen Nahkampf verwickelt, was bedeutet,
dass sie zu Beginn ihrer Aktion die Blickrichtung nicht verdndern kénnen. Trotzdem
kénnen sie, ungeachtet der Sichtlinie, mit ihrem Angriff auf eine beliebige dieser
beiden feindlichen Einheiten zielen.

4
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B ANSTURM

Mit der Ansturm-Aktion kdnnen Einheiten rasant vorriicken und ihren Anlauf fiir einen
mdchtigen Angriff nutzen!

Die Ansturm-Aktion darf nicht im Nahkampf durchgefiihrt werden.

Sobald eine Einheit eine Ansturm-Aktion durchfiihrt, muss sie ein zuléssiges
Ziel fiir ihren Ansturm deklarieren. Folgende Kriterien muss eine feindliche
Einheit erfiillen, um als zuldssiges Ziel zu gelten:

* Die feindliche Zieleinheit muss zu Beginn der Aktion in Sichtlinie des
Angreifers sein.

« Im Sichtwinkel (siehe unten) der Zieleinheit muss gentigend Platz fiir das
Tableau des Angreifers sein, sodass mindestens 50% des Tableaus des
Angreifers in Kontakt an das Ziel anliegen kann, ohne von einer anderen
Einheit oder von Gelande versperrt zu sein.

* Der Feind muss innerhalb der maximal erreichbaren Bewegungsreich-
weite des Angreifers liegen (inklusive Wiirfelwurf; s.u.). Es ist nicht erlaubt,
einen Ansturm zu deklarieren, den man unméglich abschlieBen kann.

Falls alle oben genannten Kriterien erfiillt sind, ist der Feind ein zuldssiges
Ziel fiir den Ansturm. Anschliefend werden folgende Schritte der Reihe
nach durchgefiihrt. (Beachte, dass alle Schritte (Drehen, den Angreifer bewegen, am
Ziel anlegen usw.) Teil derselben Bewegung sind.)

« Sichtwinkel bestimmen: Zuerst wird bestimmt, in welchem Sichtwinkel
des Verteidigers der Angreifer ist (siehe Sichtlinie, S. 14). Falls der Ansturm
erfolgreich ist, wird der Angreifer seine Bewegung in Kontakt mit
dem Verteidiger beenden, und zwar in dem Sichtwinkel, in dem er die
Aktion begonnen hat. Liegt das Tableau des Angreifers direkt auf einer
Sichtwinkellinie des Verteidigers, so befindet er sich in dem Winkel,
in dem der gréRere Teil seines Tableaus liegt. Falls die Sichtwinkellinie
genau durch die Mitte des Tableaus fiihrt, entscheidet der Angreifer, in
welchem Winkel er sich befindet.

« Angreifer drehen: Anschliefend darf sich der Angreifer in eine beliebige
Blickrichtung drehen, solange die feindliche Zieleinheit nach Abschluss
der Drehung immer noch in seiner Sichtlinie ist und er wahrend der
Bewegung potenziell in Kontakt mit dem Ziel kommt.

+ Bewegungsweite auswiirfeln und Angreifer bewegen: Als Néchstes wiirfelt
der Angreifer einen W6. Das Ergebnis wird auf den Geschwindigkeitswert des
Angreifers addiert und bildet die gesamte Bewegungsweite des Ansturms.
AnschlieRend wird der Angreifer um die gesamte Bewegungsweite des
Ansturms in gerader Linie vorwarts bewegt und halt nur an, falls er in Kontakt
mit anderen Einheiten oder Gelandeteilen kommt, (iber die er sich nicht
bewegen kann (in diesem Fall hdlt er 1 Zoll vor der Einheit bzw. dem Gelindeteil an).
Falls er zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend dieser Bewegung in Kontakt mit
dem Tableau der feindlichen Zieleinheit kommt, handelt es sich um einen
erfolgreichen Ansturm. Gelingt dies aus irgendwelchen Griinden nicht (z.B.
weil er zu niedrig gewiirfelt hat), handelt es sich um einen gescheiterten Ansturm
(siehe ndchste Seite). Hat der Angreifer bei der Bewegungsweite eine 1 gewdirfelt,
handelt es sich zudem um einen ungeordneten Ansturm (siehe néichste Seite).

* Tableau an den Feind anlegen: Bei einem erfolgreichen Ansturm wird
das Tableau des Angreifers an das der feindlichen Zieleinheit angelegt.
Dabei wird das Tableau des Angreifers entweder so platziert, dass es zu
50% oder zu 100% am Tableau des Verteidigers anliegt. Sollte dies
nicht méglich sein, muss es so nah wie méglich an einen dieser beiden
Werte angelegt werden (Achtung: Damit der Ansturm giiltig ist, muss der
Angreifer in der Lage sein, mindestens zu S50% angelegt zu werden).
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« Nahkampfangriff durchfiihren: Sobald Angreifer und Verteidiger ihre
Endposition erreicht haben, macht der Angreifer 1 Nahkampfangriff gegen
den Verteidiger (siche Nahkampfangriff, S.17). Bei diesem Ansturm konnen
beliebige Angriffswiirfel neu gewtirfelt werden (siehe Kampfboni, S. 20).

Die Geschworenen Schwerter von Haus Stark sind 8 Zoll von den Gardisten von Haus
Lennister entfernt. lhre Geschwindigkeit ist 5, d.h. sie miissen eine 3+ wiirfeln, um
einen erfolgreichen Ansturm gegen die Gardisten durchzufiihren.

In diesem Beispiel liegt der grifiere Teil des Tableaus der Geschworenen Schwerter im
Flankenwinkel der Gardisten. Unter der Voraussetzung, dass die Geschworenen Schwerter
hoch genug wiirfeln, um in Kontakt mit den Gardisten zu kommen, werden sie also an die
Flanke der Gardisten angelegt, wodurch sie weitere Vorteile fiir ihren Ansturm erhalten.
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e (GESCHEITERTER ANSTURM ®

Die Geschworenen Schwerter von Haus Stark sind 8 Zoll von ihrem Ziel entfernt und
haben eine Geschwindigkeit von S. Leider wiirfeln sie nur eine 2 und miissen sich um
7 Zoll in gerader Linie vorwdrts bewegen. 1 Zoll vor den Gardisten von Haus Lennister
miissen sie stehenbleiben. Das ist keine giinstige Position fiir sie!

L
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ANGRIFFE
ABHANDELN

Um einen Angriff abzuhandeln, fiihrt man folgende Schritte der Reihe nach aus:

* Angriffswiirfel bestimmen: Bei jedem Angriff ist angegeben, wie
viele Angriffswiirfel man wirft. Dies wiederum ist abhéngig von den
verbleibenden Schlachtreihen der angreifenden Einheit.

* Angriffswiirfel werfen (Trefferwurf): Jeder Wurf, der auf oder

iber dem Trefferwert des Angriffs liegt, ist ein Treffer. Dies wird

Trefferwurf genannt. Jeder Wurf, der unter diesem Wert liegt, ist ein

Fehlschlag. Eine gewiirfelte 1istimmer ein Fehlschlag, eine gewiirfelte

6 istimmer ein Treffer, unabhingig von allen Modifikatoren.

Angriffswiirfel neu werfen: Falls ein Spieler Effekte hat, durch

die Angriffswiirfel neu geworfen werden kénnen, geschieht dies

nun. Stehen die Endergebnisse nach dem Neuwerfen fest, diirfen
alle Effekte verwendet werden, die ,nachdem die Angriffswiirfel
geworfen worden sind” ausgelGst werden.

Verteidiger wirft Verteidigungswiirfel: Fiir jeden Treffer wirft

der Verteidiger 1 Wiirfel. Jeder Wurf, der auf oder iber seinem

Verteidigungswert liegt, ist ein Erfolg und wehrt 1 Treffer des

Angreifers ab. Eine gewiirfelte 6 wehrt immer einen Treffer ab,

unabhingig von allen Modifikatoren. Eine gewiirfelte 1 hingegen ist

immer ein Fehlschlag, unabhingig von allen Modifikatoren.

Verteidigungswiirfel neu werfen: Falls ein Spieler Effekte hat,

durch die Verteidigungswiirfel neu geworfen werden kénnen,

geschieht dies nun. Stehen die Endergebnisse nach dem Neu-
wiirfeln fest, diirfen alle Effekte verwendet werden, die ,nachdem
die Verteidigungswiirfel geworfen worden sind” ausgelGst werden.

Verteidiger erleidet Wunden: Fiirjeden nicht abgewehrten Treffer erleidet

der Verteidiger 1 Wunde. Sofern bei der Einheit nichts anderes angegeben

ist, entfernt jede Wunde 1 Figur aus der Einheit des Verteidigers. Zur

Erinnerung: Figuren werden stets von rechts nach links, beginnend mit der

letzten verbleibenden Schlachtreihe entfernt. Verstarkungen sind immer

die letzten Figuren, die aus einer Einheit entfernt werden.

Verteidiger legt Panikprobe ab: Nachdem Wunden zugefiigt worden

sind, legt der Verteidiger eine Panikprobe ab (siehe Panikproben, S. 20).

Falls der Verteidiger durch den Angriff keine Wunden erlitten hat

(entweder weil er alle Treffer abgewehrt hat oder weil der Angreifer mit allen

Wiirfeln verfehlt hat), muss er nicht wiirfeln und besteht die Panikprobe

automatisch. (Wichtig: Er wird trotzdem behandelt, als hdtte er die Probe

abgelegt, da diverse Fihigkeiten dadurch ausgelost werden konnen.)

Angriff abgeschlossen: Sobald diese Schritte durchgefiihrt worden

sind, ist der Angriff abgeschlossen. Zu diesem Zeitpunkt diirfen alle

Fahigkeiten/Effekte gespielt werden, die ausgelost werden,

,nachdem eine Einheit angegriffen worden ist”. Handelte es sich um

einen Nahkampfangriff, darf der Angreifer nun nachsetzen (s. u.).

.
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B KAMPFBONI

Einheiten kénnen beim Angreifen diverse Boni erhalten, hauptsachlich
wenn sie einen Ansturm durchfiihren oder wenn sie sich beim Angreifen in
einem bestimmten Sichtwinkel des Ziels befinden:

+BONUS FUR ANSTURM: Sobald eine Einheit im Rahmen einer
Ansturm-Aktion einen Nahkampfangriff durchfiihrt, darf sie alle
Angriffswiirfel dieses Angriffs neu werfen. Achtung! Viele Fahigkeiten
und Effekte werden durch Anstiirme ausgel6st. Der Bonus fiir Ansturm
bezieht sich aber ausdriicklich nur auf das oben genannte Neuwtirfeln.

+ BONUS FUR FLANKENANGRIFFE: Sobald eine Einheit einen Nah-
oder Fernkampfangriff gegen einen Feind durchfiihrt, in dessen
Flankenwinkel sie sich befindet, erleidet dieser Feind einen Malus
von -1 auf seine Verteidigungswiirfe sowie einen Malus von -1 auf
das Ergebnis von Panikproben.

+ BONUS FUR ANGRIFFE IN DEN RUCKEN: Sobald eine Einheit einen
Nah- oder Fernkampfangriff gegen einen Feind durchfiihrt, in dessen
Riickenwinkel sie sich befindet, erleidet dieser Feind einen Malus von
-2 auf seine Verteidigungswiirfe sowie einen Malus von -2 auf das
Ergebnis von Panikproben.

MORALPROBEN
UND PANIK

Viele Effekte kénnen einer Einheit eine Moralprobe abverlangen. Sobald eine
Einheit eine Moralprobe ablegt, wirft sie 2 Wiirfel. Falls die Summe der
Wiirfelergebnisse auf oder {iber dem Moralwert der Einheit liegt, hat sie die
Probe bestanden. Andernfalls ist sie gescheitert. Bei jedem Effekt, der eine
Moralprobe verlangt, ist angegeben, was beim Bestehen oder Scheitern passiert.

Beispier: Die Geschworenen Schwerter von Haus Stark haben einen Moralwert von
6+ und werden gezwungen, eine Moralprobe abzulegen. Sie werfen zwei Wiirfel und
erzielen B8 und BY. Die Summe der Ergebnisse ist 8. Sie haben die Probe also bestanden!

¥ PANIKPROBEN

Die gingigste Art von Moralprobe ist die Panikprobe. Meist wird eine
Panikprobe verlangt, nachdem eine Einheit angegriffen worden ist. Es gibt
aber auch andere Effekte, die sie verursachen kénnen.

Sobald eine Einheit eine Panikprobe ablegt, wirft sie 2W6 und den W3 und
vergleicht das Ergebnis der beiden W6 mit ihrem Moralwert, wie oben
erldutert. Falls sie die Probe besteht, passiert nichts. Scheitert sie jedoch,
erleidet sie 1 + Ergebnis des W3 automatische Wunden (kein Verteidigungswurf
maoglich!). Falls eine Fahigkeit oder ein Effekt das Neuwiirfeln von Wiirfeln
wihrend einer Panikprobe erlaubt, schlieft das auch den W3 mit ein.

#

BeispieL: Die gleichen Geschworenen Schwerter wurden soeben angegriffen und miissen
aufgrund des Angriffs eine Panikprobe ablegen. Sie werfen 2W6 und den W3. Die
Summe der beiden W6 ist 4. Das ist 2 Punkte unter ihrem Moralwert, was bedeutet,
dass sie die Probe nicht bestanden haben. Sie erleiden 1 Wunde + das Ergebnis des W3
(der eine 1 zeigt), insgesamt also 2 Wunden.

ANGRIFFSBEISPIEL:

Die Gardisten von Haus Lennister und die Geschworenen Schwerter von Haus Stark
sind miteinander im Nahkampf. Die Gardisten werden aktiviert und beschliefien,
einen Nahkampfangriff gegen die Geschworenen Schwerter durchzufiihren. Sie
werfen einen Blick auf ihre Einheitenkarte und sehen, dass sie aufgrund ihrer
vollstdndig vorhandenen Schlachtreihen 6 Angriffswiirfel mit einem Trefferwert von
4+ haben. Sie wiirfeln B8, B§, B8, 88, B und B. Das sind 4 Treffer und
2 Fehlschldge. Nicht schlecht!

¢ A SoNG OF Ice AND FIRE &~

Die Geschworenen Schwerter von Haus Stark werfen 4 Verteidigungswiirfel, 1 fiir
jeden Treffer. Sie haben einen Verteidigungswert von 4+, das heifit, jeder Wurf von 4
oder héher wehrt 1 Treffer ab.

Sie wiirfeln B8, B8, B8 und @ und wehren damit 2 der 4 Treffer ab. Die Einheit
erleidet also noch 2 Wunden, wodurch 2 ihrer Figuren entfernt werden.



I‘\

>

Als Ndchstes miissen die Geschworenen Schwerter eine Panikprobe ablegen.
Sie werfen zwei Wiirfel und erzielen B und MR, insgesamt also 4. Diese Summe
vergleichen sie mit ihrem Moralwert, der 6+ betrdgt. Leider sind sie um 2 Punkte an
ihrer Panikprobe gescheitert und erleiden somit W3+1 weitere Wunden (in diesem
Fall 2). Die Einheit hat durch den Angriff also insgesamt 4 Figuren verloren.

r
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ZIVILE EINHEITEN
UND DIE TAKTIKTAFEL

Die Taktiktafel stellt die politische Ebene und die Rankespiele hinter
den Kulissen des Schlachtfeldes dar, den Bereich also, in dem die zivilen
Einheiten der Spieler agieren.

Die Taktiktafel besteht aus S verschiedenen Zonen, die jeweils individuelle
Krafte verleihen, sobald sie von einer zivilen Einheit beansprucht werden.
Es gibt folgende Zonen:

Wy KRONE: Diese stellt
und Intrigen dar.

Zone politische ~ Manipulation

5 REICHTUM: Diese Zone symbolisiert, dass ein Haus seine
Ressourcen nutzt, um Unterstiitzungen in die Schlacht
zu schicken.

TAKTIK: Diese Zone stellt die Kommunikation und strategische
Planung auf dem Schlachtfeld dar.

>< KAMPF: Diese Zone symbolisiert einen schnellen Vormarsch
auf dem Schlachtfeld.

MANOVER: Diese Zone stellt die Verlegung von Truppen auf

dem Schlachtfeld dar.




# AKTIONEN VON ZIVILEN EINHEITEN

Anders als Kampfeinheiten haben zivile Einheiten beim Aktivieren nur
1 Aktion zur Auswahl: die Bewegung auf eine freie Zone der Taktiktafel.
Sobald sie das tun, l6sen sie den darunter beschriebenen Effekt der Zone
aus. Solange sich eine zivile Einheit auf einer Zone befindet, kontrolliert
sie diese Zone (wodurch weitere Karteneffekte ausgel6st werden kénnen).

Alternativ kann sich eine zivile Einheit dafiir entscheiden, wahrend ihrer
Aktivierung tiberhaupt keine Aktion durchzufiihren (obwohl dies nur selten
von Vorteil ist).

N
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HEERFUHRER UND
DAS TAKTIKDECK

¥ HEERFUHRER DER ARMEE

An der Spitze jeder Armee steht eine michtige Person, der Heerfiihrer.
Er wird im Rahmen der Armeezusammenstellung gewahlt (siehe S. 25) und
entscheidet (iber die Strategie seiner Armee auf dem Schlachtfeld.

* Heerfiihrer erkennt man an dem gleichnamigen Schliisselwort auf
ihrer Einheitenkarte und an dem (H), das sie als Punktekosten haben.

» Normalerweise sind Heerfiihrer Verstdarkungen. In einigen Fallen
konnen sie auch zivile Einheiten oder (in sehr seltenen Fillen)
Einzeleinheiten sein. Dies ist auf ihrer jeweiligen Einheitenkarte
vermerkt.

* Heerfiihrer funktionieren wie jede andere Einheit ihres Typs
(Verstdrkung, zivile Einheit usw.). Die einzige Ausnahme ist, dass sie
zudem noch Karten zum Taktikdeck ihres Spielers hinzufiigen
(siehe ndchste Seite).

+ Heerfiihrer kosten keine Punkte (siehe Armeezusammenstellung, S. 25).

JAIME LENNISTER

DER KONIGSMORDER
,/Offiziell nannte man ihn den ,Léwen
von Lennister’, hi m Riicken
fliisterte man vom ,Kénigsmérder"”

BeispieL: Hier ist die Karte des Heerfiihrers , Jaime Lennister, Der Konigsmorder”
abgebildet, eine Verstdrkung. Er funktioniert wie jede normale Verstérkung mit der
Ausnahme, dass auf seiner Karte zusdtzlich die Taktikkarten aufgelistet sind, die
Jaime zum Taktikdeck seines Spielers hinzufiigt.
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B TAKTIKDECK

Jede Armeeenthiltnebenihren Einheiten auch einen eigenen Kartenstapel,
das Taktikdeck. Es reprasentiert die unterschiedlichen Kriegsstrategien der
einzelnen Fraktionen.

Jede Taktikkarte enthalt folgende Angaben:

NAME
Dies ist der Name
der Taktikkarte.

AUSLOSER

Ganz oben auf der Karte
steht ein spezifischer
AuslGser, der angibt, wann
die Karte gespielt werden
kann. Ausléser beziehen
sich auf bestimmte
Spielereignisse und Schritte,
nicht auf die besondere
Formulierung einer Karte.

WILDHEIT DES
NORDENS

Beispiel: , Sobald eine
befreundete Kampfeinheit
angegriffen wird, nachdem die
Verteidigungswiirfel geworfen
worden sind“ hat denselben
zeitlichen Ausloser wie ,, Sobald
eine befreundete Kampfeinheit
mit einem Fernkampfangriff
angegriffen wird, nachdem

die Verteidigungswiirfel
geworfen worden sind”.

EFFEKT
Jede Taktikkarte beschreibt einen spezifischen
Effekt. Zudem gewihren viele Taktikkarten
zusatzliche Vorteile, falls man eine bestimmte
Zone der Taktiktafel kontrolliert.

Jedes Taktikdeck besteht aus 7 verschiedenen Fraktions-Taktikkarten,
festgelegt durch die gewihlte Fraktion, und 3 verschiedenen Heerfiihrer-
Taktikkarten, festgelegt durch den Heerfiihrer der Armee. Jede Karte ist
in doppelter Ausfertigung enthalten und bildet so ein Taktikdeck aus
20 Karten. Zu Spielbeginn hat man 3 Taktikkarten auf der Hand. Weitere
zieht man im Verlauf der Partie (siehe Armeezusammenstellung, S. 25, und
Die Spielrunde, S. 8).

B TAKTIKKARTEN SPIELEN

Jede Taktikkarte nennt einen spezifischen AuslGser, der angibt, wann die
Karte gespielt werden kann. Nach dem Spielen wird die Karte offen auf den
Ablagestapel ihres Decks gelegt. Der Inhalt des Ablagestapels ist fiir alle
Spieler eine offene Information.

Achtung: Manchmal hat man mehrere Taktikkarten mit gleichem AuslGser
auf der Hand. Trotzdem darf man fiir jeden Ausl6ser nur 1 Effekt aktivieren
(siehe Timing-Konflikte, rechte Spalte).

SONSTIGE
REGELN

® PROBEMESSUNGEN

Distanzen diirfen jederzeit abgemessen werden, egal aus welchem Grund.

B TiMmiING-KONFLIKTE

BEFEHLE UND TAKTIKKARTEN

Manchmal verfiigt ein Spieler iber mehrere Taktikkarten und/oder
Befehl-Fahigkeiten mit demselben AuslGser (z.B. ,Sobald eine befreundete
Einheit angreift” oder , Zu Beginn der Runde”). In solchen Fallen darf er immer
nur 1 Befehl oder Taktikkarte auf Basis dieses Auslsers verwenden.

BEISPIEL: Spieler A hat eine Taktikkarte, die ausgeldst wird, ,Sobald eine
befreundete Einheit angreift”. Eine seiner Verstdrkungen verfiigt iiber eine
Befehl-Fahigkeit, die ebenfalls ausgelost wird, ,Sobald eine befreundete
Einheit angreift”. Sobald Spieler A mit einer Einheit angreift, darf er nur 1 dieser
Effekte auswdhlen und aktivieren.

B GLEICHZEITIGE EFFEKTE

Es kann zu Situationen kommen, in denen beide Spieler gleichzeitig einen
Effekt auslosen oder eine Karte spielen wollen, oder mehrere Effekte
gleichzeitig ausgelost werden. Wenn das passiert, wird die Reihenfolge der
Abhandlung folgendermafen bestimmt:

« Falls alle Effekte vom selben Spieler kontrolliert werden, darf dieser
entscheiden, in welcher Reihenfolge sie abgehandelt werden.

+Falls die Effekte von unterschiedlichen Spielern kontrolliert
werden, hat der aktive Spieler (der gerade am Zug ist) als Erster die
Gelegenheit, seinen Effekt auszul6sen und abzuhandeln. Entscheidet
er sich gegen das Aktivieren eines Effekts, erhlt sein Gegner die
Gelegenheit zum Aktivieren von Effekten. Hat der aktive Spieler
gepasst, darf er nicht mit einem eigenen Effekt auf den des Gegners
reagieren. Diese Gelegenheit hat er bereits verstreichen lassen!

»Haben die Spieler einmal die Effekte deklariert, die sie auslGsen
méchten, werden die gewahlten Effekte abgehandelt. Der Spieler,
der gerade am Zug ist, beginnt damit, seine Effekte abzuhandeln,
gefolgt von seinem Gegner.

BEISPIEL 1: Spieler A ist am Zug und hat eine Taktikkarte mit dem Ausloser
,Sobald eine befreundete Einheit angreift” auf der Hand. Spielerin B besitzt
eine Taktikkarte mit dem Ausldser ,Sobald eine feindliche Einheit angreift”.
Zuerst muss Spieler A entscheiden, ob er seine Karte verwenden will. Spielerin B kann
abwarten, was er tut, und danach entscheiden, ob sie ihre Karte verwenden will.

BEISPIEL 2: In derselben Situation wie oben entscheidet Spieler A, seine Taktikkarte
nicht zu spielen. Jetzt hat Spielerin B die Gelegenheit, ihre Karte zu spielen, und
ergreift sie. Spieler A darf seine Karte jetzt nicht mehr spielen; diese Chance hat er
durch sein Passen bereits verwirkt.

SPIELREGEL >
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® NEu WURFELN

Diverse Effekte erlauben das Neuwdirfeln bestimmter Wiirfel. Dabei gelten
folgende Regeln:

« Ein Wiirfel darf von jedem Spieler nur ein Mal neu gewiirfelt werden.

*Falls beide Spieler einen Effekt haben, der das Neuwiirfeln
eines Wiirfels zur Folge hat, deklariert der aktive Spieler zuerst seine
Effekte und nutzt sie. Sobald die neuen Ergebnisse erzeugt wurden,
kann der Gegner wihlen, ob er ebenfalls Effekte nutzen mochte, die
ein Neuwdirfeln zur Folge haben.

* Alle vorherigen Wiirfelergebnisse verfallen und haben keinerlei
Auswirkungen auf das Spielgeschehen. Sie werden vollstandig durch
das neue Wiirfelergebnis ersetzt.

® KuMULATIVE FAHIGKEITEN UND
DER VERLUST VON FAHIGKEITEN

Es kann passieren, dass eine Einheit eine Fahigkeit erlangt, die sie bereits
hat, beispielsweise wenn eine Taktikkarte, die Spaltschlag gewihrt, auf
eine Einheit gespielt wird, die Spaltschlag bereits besitzt. Effekte und
Fahigkeiten mit gleichen Namen sind nicht kumulativ; man kann sie nur
haben oder nicht haben! Es gibt jedoch Fahigkeiten mit dhnlichen Effekten,
aber unterschiedlichen Namen. In diesen Fillen sind die Effekte kumulativ.

Eskann auch passieren, dass eine Fahigkeit oder ein Effekt eine Fahigkeit von
einer Einheit entfernt. Wenn dies passiert, verliert die Einheit die Effekte
aller nicht-angeborenen Fahigkeiten, die auf der Karte aufgedruckt sind,
und auch alle Fahigkeiten von Verstéarkungen, die an die Einheit angelegt
sind. Das Entfernen von Fahigkeiten einer Einheit hat keine Auswirkung
auf Fahigkeiten/Effekte, welche die Einheit aus anderen Quellen als den
oben genannten erhalten hat, es sei denn, dies ist ausdriicklich anders
angegeben.

® WuNDEN

Manche Einheiten haben Angeborene Fahigkeiten, die besagen, dass
jede Figur der Einheit mehrere Wunden erleiden kann (siehe Angeborene
Fahigkeiten, S. 10). Sobald eine solche Einheit Wunden erleidet, werden sie
wie gewohnt verteilt, wobei eine Figur erst dann entfernt wird, wenn sie
die angegebene Anzahl an Wunden erlitten hat. Wunden kénnen nicht
tiber mehrere Figuren der Einheit verteilt werden. Es miissen immer ganze
Figuren entfernt werden.

BEISPIEL: Die Vorreiter von Haus Stark haben eine Fahigkeit, die besagt, dass jede
Figur der Einheit 3 Wunden erleiden kann. Falls die Einheit 4 Wunden erleidet,
werden die ersten 3 einem Vorreiter zugewiesen, wodurch die Figur entfernt wird. Die
letzte Wunde wird der ndchsten Figur zugewiesen, was mit einem Wundenmarker
gekennzeichnet wird. Entfernt wird diese Figur jedoch erst, wenn sie mindestens
2 weitere Wunden erlitten hat.

Kommt es zur Heilung von Wunden, entfernt man zuerst Wundenmarker
von vorhandenen Figuren. Gibt es gegenwirtig keine Figuren mit
Wundenmarkern, so wird eine entfernte Figur der Einheit wiederbelebt.
Sie erhalt so viele Wunden, wie nicht durch den Effekt geheilt wurden.
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¥ BEFEHLE

Befehle sind machtige Fahigkeiten, die nur ein Mal pro Runde aktiviert
werden diirfen. Jede Befehl-Fihigkeit nennt einen spezifischen AuslSser,
der besagt, wann die Fahigkeit verwendet werden kann. Einmal verwendet,
kann der Befehl in dieser Runde nicht nochmal verwendet werden. Um
dies anzuzeigen, wird ein Befehlsmarker auf die Fahigkeit gelegt. Wahrend
der Aufrdumphase wird dieser Marker wieder entfernt.

B ZUSTANDSMARKER

Manche Fahigkeiten und Effekte fiihren dazu, dass Zustandsmarker auf
Einheiten gelegt werden. Es gibt drei grundlegende Arten von
Zustandsmarkern, fiir die alle trotz ihrer unterschiedlichen Effekte
dieselben Regeln gelten:

« Eine Einheit darf nur 1 Zustandsmarker jeder Art gleichzeitig haben.

+ Zustandsmarker bleiben auf der Einheit liegen, bis sie vom
Gegner ausgegeben oder durch eine Fahigkeit oder einen Effekt
entfernt werden.

+ Jeder Marker besitzt einen speziellen Effekt sowie einen spezifischen
Ausloser, der besagt, wann der Marker ausgegeben wird. Einen
Marker auszugeben ist optional: Immer wenn der Ausl6ser eintritt,
darf der Gegner wiahlen, ob er den Marker ausgeben méchte.

PANISCH: Gib diesen Marker aus, nachdem ein
Feind fiir eine Moralprobe gewiirfelt hat, um ihn zum
Neuwiirfeln einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

VERWUNDBAR: Gib diesen Marker aus, nachdem ein
Feind seine Verteidigungswiirfel geworfen hat, um ihn
zum Neuwiirfeln einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

GESCHWACHT: Gib diesen Marker aus, nachdem ein
Feind seine Angriffswiirfel geworfen hat, um ihn zum
Neuwtirfeln einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

Es gibt auch Fahigkeiten und Effekte, die einen Zustandsmarker ausgeben,

um einen anderen Effekt als den oben genannten hervorzurufen. Mehr
Details finden sich im Text der jeweiligen Fahigkeiten und Effekte.

B WURFELMODIFIKATOREN

Manche Effekte modifizieren einen bestimmten Wiirfelwurf, z.B. die
Fahigkeit Spaltschlag (Verteidiger erhalten -1 auf ihre Verteidigungswiirfe).
Wichtigist, dass diese Effekte nur das Wiirfelergebnis verdndern, nicht aber
den Wiirfel auf eine andere Seite drehen. Wird ein Effekt beispielsweise
durch eine gewiirfelte 6 ausgelGst, so bezieht er sich auf die obenliegende
Wiirfelseite und nicht auf das modifizierte Wiirfelergebnis.

Aulerdem konnen Effekte einen Wiirfelwurf niemals unter 0 senken und
das Ergebnis eines einzelnen Wiirfels niemals liber 6 steigern.

BeiseieL: Eine Einheit mit einem Moralwert von 6+ muss eine Panikprobe ablegen und
erhdlt dafiir einen Malus von -4 auf das Ergebnis. Sie wiirfelt eine 1 und eine 2. Das
Ergebnis wire also 0, da die Gesamtsumme nicht unter 0 gesenkt werden kann. Leider
hat dies zur Folge, dass die Einheit 6 Figuren durch die Panikprobe verlieren wird (da
die Probe um 6 Punkte gescheitert ist). Autsch!



ARMEE-
ZUSAMMENSTELLUNG

® BESTIMMUNG DER SPIELGROSSE

Bevor eine Armee zusammengestellt werden kann, muss festgelegt werden,
wie viele Punkte jedem Spieler zur Verfiigung stehen sollen. Jede Einheit
und jede Verstarkung verfiigt iiber einen Punktewert, angegeben auf der
Kartenriickseite. Dieser Wert gibt an, wie viele Punkte man bezahlen muss,
um die Einheit oder Verstarkung in seine Armee aufzunehmen. Dabei darf
die vereinbarte Summe von Punkten nicht tiberschritten werden.

Im Grunde kann jede beliebige Summe festgelegt werden, empfohlen sind
jedoch folgende:

* KLEINES SPIEL: 30 Punkte
* MITTLERES SPIEL: 40 Punkte
» GROSSES SPIEL: 50 Punkte

* AUSWAHL DER FRAKTION

Nach der Festlegung der Spielgroe wird die Fraktion gewihlt. Jede
Einheit gehort zu einer bestimmten Fraktion, erkennbar am Hauswappen
auf Einheitenkarte. Beim Auswahlen von Einheiten und
Verstarkungen darf man nur Einheiten der gewihlten Fraktion sowie
neutrale Einheiten auswahlen.

ihrer

® AUSWAHL DES HEERFUHRERS

Die Auswahl des Heerfiihrers gehort zu den wichtigsten Entscheidungen,
die man beim Zusammenstellen einer Armee trifft. Der Heerfiihrer
ist nicht nur ein méchtiges Individuum, sondern fiigt auch seine
einzigartigen Taktikkarten zum Taktikdeck der Fraktion hinzu. Heerfiihrer
kosten keine Punkte, allerdings darf jede Armee nur einen einzigen

Heerfiihrer enthalten.

>
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e NEUTRALE EINHEITEN e

50% der zur Verfiigung stehenden Punkte

L

o ZUSAMMENSTELLUNG DES TAKTIKDECKS
Nach der Wahl des Heerfiihrers werden dessen 6 Taktikkarten
(die 3 verschiedenen Taktikkarten, die auf seiner Einheitenkarte aufgelistet sind, in
jeweils doppelter Ausfertigung) mit den Taktikkarten der gewahlten Fraktion
zusammengemischt und bilden so ein Taktikdeck aus 20 Karten.

-

e EINHEITEN/VERSTARKUNGEN HINZUFUGEN

Es konnen beliebig viele Exemplare jeder einzelnen Einheit oder
Verstarkung zu einer Armee hinzugefiigt werden, wobei folgende
Ausnahmen gelten:

« Die Armee darf nur 1 Heerfiihrer enthalten. Falls der Heerfiihrer
eine Verstarkung ist, muss die Armee eine Einheit enthalten, die den
Heerfiihrer aufnehmen kann.

« Einheiten und/oder Verstarkungen, auf deren Einheitenkarte
CHARAKTER steht, sind einzigartig. Nur 1 Exemplar dieser Einheit/
Verstarkung darf der Armee hinzugefiigt werden (es ist jedoch
moglich, mehrere verschiedene Charaktere in seiner Armee zu
haben). Dabei ist zu beachten, dass es von manchen Charakteren
unterschiedliche Versionen gibt (z. B. Jaime Lennister , Der Kénigsmorder”
und Jaime Lennister ,, Der Junge Lowe”). Was die Einzigartigkeit betrifft,
zihlen sie als derselbe Charakter.

+ Sobald eine Verstarkung zu einer Armee hinzugefiigt wird, muss sie
in eine Kampfeinheit aufgenommen werden. Jede Kampfeinheit darf
nur 1 Verstarkung haben. Es ist nicht méglich, eine Verstarkung zu
einer Armee hinzuzufiigen, falls diese keine Einheit enthilt, welche
die Verstarkung aufnehmen konnte.

»Zudem haben manche Einheiten und Verstarkungen spezielle
Anforderungen oder Beschrankungen, was das Hinzufiigen zu einer
Armee betrifft. Auf den Einheitenkarten der jeweiligen Einheiten
und Verstarkungen findet man die entsprechenden Informationen.




REGELN FUR
MEHRSPIELER

B TeAM GEGEN TEAM

Fiir eine Mehrspielerpartie ,Team gegen Team" gelten folgende Regeln:

+ Alle Spieler einigen sich gemeinsam auf eine SpielgréfRe. Dann
stellt jeder Spieler gemdR den normalen Regeln eine eigene Armee
zusammen. Fir schnelle Teamspiele (2 gegen 2) empfehlen wir
20 Punkte pro Spieler.

* Charakter-Beschriankungen gelten fiir alle befreundeten Armeen
gemeinsam. Das heiflt, dass jeder Charakter nur ein Mal im ganzen
Team vorkommen kann.

+ Jeder Spieler hat sein eigenes Taktikdeck, gemdll den normalen
Regeln.

* Der Aufbau ist bei jedem Spielmodus gleich.

« Der Startspielermarker wird zwischen den Teams und nicht zwischen
einzelnen Spielern hin- und hergereicht.

+Im Zug eines Teams entscheiden die Teamkollegen, welche ihrer
gemeinsamen Einheiten aktiviert werden soll. AnschlieRend kommt
das gegnerische Team zum Zug.

« Siegpunkte werden immer dem ganzen Team und nicht einzelnen
Spielern zugeordnet. Alle Siegbedingungen gelten wie gewohnt.

« Alle Effekte, die von Teamkollegen stammen, sind befreundete
Effekte. Alle Einheiten des eigenen Teams sind befreundete Einheiten.

¥ JEDER GEGEN JEDEN

Fiir eine Mehrspielerpartie , Jeder gegen jeden” gelten folgende Regeln:

+ Alle Spielmodi aufler Sturm der Schwerter diirfen verwendet
werden.

+ Die normalen Aufstellungszonen werden dadurch ersetzt, dass jeder
Spieler eine Ecke des Schlachtfeldes auswahlt und eine quadratische
Aufstellungszone mit einer Seitenldnge von 12 Zoll (lange Reichweite)
in seiner gewahlten Ecke erhilt.

+ Nach dem Aufbau des Schlachtfeldes wirft jeder Spieler einen Wiirfel
(bei Gleichstand wird neu gewdirfelt). Wer das hochste Ergebnis
erzielt, wird Startspieler.

« In jeder Runde beginnt der Startspieler, gefolgt vom Spieler zu seiner
Linken usw., bis alle Einheiten aktiviert worden sind (wie gewohnt).

» Am Ende jeder Runde reicht der Startspieler den Startspielermarker
nach links weiter.

« Es wird so lange gespielt, bis 1 Spieler die Siegbedingung(en) des
jeweiligen Spielmodus erfiillt.

» Wurden alle Kampfeinheiten eines Spielers vernichtet, scheidet er
aus dem Spiel aus.

“ A SOoNG OF Ice AND FIRE <

. GELANDE

Geldnde ist ein wichtiger Faktor auf jedem Schlachtfeld. Jede Art von
Gelande ist einzigartig und besitzt eigene Schliisselworter, die bestimmen,
welche Regeln fiir dieses Geldnde gelten. Im Folgenden werden einige
Geldndeteile beschrieben. Neue Teile kénnen durch weitere Produkte aus
der Spielwelt von A Song of Ice and Fire: Miniaturenspiel hinzukommen. Falls ein
Gelandeteil nichtin eine der aufgefiihrten Kategorien passt, sollten die Spieler
untereinander absprechen, welche Schliisselworter das Geldnde haben soll.

Einheiten diirfen ihre Bewegung auf einem Geldndeteil beenden, sofern
es nicht das Schliisselwort Unpassierbar hat. Gibt es Schwierigkeiten
beim Platzieren der Einheit, ist es zuldssig, das Geldndeteil vom Tisch
zu entfernen (und seine Position vorher zu markieren), bis die Einheit sich so
bewegt, dass das Gelandeteil wieder platziert werden kann.

B GELANDE-SCHLUSSELWORTER

Es folgt eine Auflistung der gangigsten SchliisselwGrter von Gelandeteilen:

» BEFESTIGT: Einheiten, die sich beim Durchfiihren eines Ansturms
auf oder tiber dieses Gelinde bewegen, verlieren ihren Ansturm-
Bonus und der Verteidiger erhilt +1 auf seine Verteidigungswiirfe
gegen diesen Angriff.

* DECKUNG: Falls beim Ziehen der Sichtlinie fiir Fernkampfangriffe
der GroRteil des Tableaus des Verteidigers von diesem Gelandeteil
verdeckt ist, erleidet der Angreifer -1 auf den Trefferwurf seines
Fernkampfangriffs.

« EINSCHRANKEND: Einheiten, die einen Ansturm auf dieses Gelande-
teil, von ihm herunter oder durch es hindurch durchfiihren, miissen
2 Wiirfel werfen und das niedrigere Ergebnis auswahlen. Bei einer
gewdirfelten 1 oder 2 kommt es zu einem ungeordneten Ansturm.

* ERHOHT:
Durchfiihren von Fernkampfangriffen versperrende Einheiten und
Geldnde ignorieren.

« GEFAHRLICH: Einheiten, die Aktionen durchfiihren, solange sie sich
auf diesem Gelande befinden, oder Einheiten, die sich tiber dieses
Geldndeteil bewegen, erleiden 1W3+1 Wunden, nachdem sie die
Aktion/Bewegung abgeschlossen haben.

« INSPIRIEREND: Solange sich eine Einheit in kurzer Reichweite zu diesem
Gelandeteil befindet, erhilt sie +1 auf das Ergebnis von Moralproben
(Erinnerung: Effekte mit demselben Namen sind nicht kumulativ).

* SCHRECKLICH: Solange sich eine Einheit in kurzer Reichweite zu diesem
Geldndeteil befindet, erhlt sie -1 auf das Ergebnis von Moralproben
(Erinnerung: Effekte mit demselben Namen sind nicht kumulativ).

* UNPASSIERBAR: Einheiten diirfen sich tber dieses Geldndeteil
drehen, aber sich ansonsten niemals auf oder tiber dieses Gelandeteil
bewegen oder ihre Bewegung darauf beenden.

* UNWEGSAM: Einheiten miissen von allen Bewegungen, die auf dieses
Gelandeteil, von ihm herunter oder durch es hindurch fiihren, 1 Zoll
abziehen.

* VERSPERRT SICHTLINIE: Einheiten, die sich nicht auf diesem
Gelandeteil befinden, konnen keine Sichtlinie durch dieses
Gelandeteil ziehen.

+ ZERSTORBAR: Solange sich eine Einheit innerhalb von 1 Zoll zu
diesem Geldndeteil befindet, darf sie einen Nahkampfangriff gegen
dieses Geliandeteil durchfiihren, wodurch es automatisch aus dem
Spiel entfernt wird.

Einheiten auf diesem Gelidndeteil diirfen beim



¥ GELANDEBEISPIELE

e WALD
Deckung, Unwegsam

® LEICHENHAUFEN
Einschrankend, Schrecklich, Unwegsam

e Moor

Einschrankend, Unwegsam

® PFAHLE
Gefiahrlich, Zerstorbar, Einschrankend

¢ NIEDRIGE MAUER / ZERTRUMMERTE MAUER
Deckung, Zerstorbar, Befestigt

SPIELREGEL >

e HECKE
Zerstorbar, Einschrankend, Unwegsam

* WEHRHOLZBAUM
Inspirierend

® PALISADE
Versperrt Sichtlinie, Unpassierbar, Zerstorbar

SPIELMODI, SIEG-
BEDINGUNGEN &
SCHLACHTFELD

® SpiELMODI

Jede Partie von A Song of Ice and Fire wird in einem von fiinf Spielmodi
gespielt. Diese bieten unterschiedliche Siegmdglichkeiten sowie
individuelle Regeln, die das Spielerlebnis verdndern. Nach dem
Zusammenstellen der Armeen miissen sich die Spieler auf einen
Spielmodus einigen oder einen nach dem Zufallsprinzip auswahlen.

+ Spiel um Throne: Die Armeen kimpfen um verschiedene Zielobjekte
auf dem Schlachtfeld, von denen jedes eine einzigartige Kraft verleiht.

» Kampf der Konige: Die Spieler haben zu Spielbeginn nur einen
kleinen Teil ihrer Armee zur Verfiigung, den Rest bekommen sie erst
im Laufe der Partie hinzu.

« Sturm der Schwerter: Eine Armee muss in einer epischen Belagerung
eine Burg gegen den Feind verteidigen.

* Zeit der Krahen: Immer hoher tiirmen sich die Leichenhaufen auf
dem Schlachtfeld und die Soldaten drohen unter der seelischen Last
zusammenzubrechen.

*Winde des Winters: Beide Armeen ziehen in die Schlacht, um
geheime Missionen zu erfiillen, von denen der Feind nichts weil3.




L

® SIEGBEDINGUNGEN

.

Jeder Spielmodus bietet neben weiteren Sonderregeln eine zusatzliche
Méglichkeit, Siegpunkte zu erlangen. Diese entscheiden, wer am Ende
das Spiel gewinnt.

Folgende Regeln gelten fiir alle Spielmodi:

«Der Sieg wird errungen, falls ein Spieler am Ende einer beliebigen
Runde eine bestimmte Anzahl an Siegpunkten (abhingig von der
SpielgréRe) gesammelt hat und falls er mehr Siegpunkte besitzt als
jeder Gegner. (Haben beide Spieler am Ende einer Runde die erforderliche
Anzahl an Siegpunkten erreicht, gibt es noch keinen Sieger und das Spiel
geht weiter.)

« Die Anzahl der benétigten Siegpunkte hangt von der Spielgrofe ab:

Klein (30 Punkte): 8 Siegpunkte

Mittel (40 Punkte): 10 Siegpunkte

Grof (50 Punkte): 12 Siegpunkte

(Fiir je weitere 10 Punkte werden 2 zusdtzliche Siegpunkte bendtigt).

« Falls nach Abschluss der sechsten Runde noch kein Sieg errungen
wurde, wird der Spieler mit den meisten Siegpunkten zum Sieger
erklart. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der noch die meisten
Armeepunkte auf dem Schlachtfeld hat. Herrscht auch hier
Gleichstand, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

+Hat ein Spieler keine Kampfeinheiten mehr auf dem Schlachtfeld,
scheidet er aus dem Spiel aus. Bei 2-Spieler-Partien bedeutet das,
dass sein Gegner sofort unabhdngig von seinen Siegpunkten
den Sieg erringt.

e S1IEG DURCH KAMPF ®

“ A SOoNG OF Ice AND FIRE <

¥ AUFBAU DES SCHLACHTFELDES

Nach der Auswahl des Spielmodus kann das Schlachtfeld aufgebaut
werden. Die normale Schlachtfeldgrofle betragt 4' x 4’ (ca. 120 x 120 cm),
was bei groReren Spielen auf 6’ x 4’ (ca. 180 x 120 cm) ausgeweitet
werden kann.

Fir den Aufbau des Schlachtfeldes werden folgende Schritte der Reihe
nach ausgefihrt:

* Aufstellungszonen markieren: Bevor es weitergeht, sollte man gemaf}
dem verwendeten Spielmodus die Aufstellungszonen markieren, da
sich diese auf den Rest des Aufbaus auswirken konnen.

* Geldnde platzieren: Beide Spieler werfen einen Wiirfel (bei
Gleichstand wird neu gewiirfelt). Wer das hchere Ergebnis erzielt,
wihlt 1 Gelandeteil aus dem Vorrat aus und platziert es irgendwo
auf dem Schlachtfeld, auflerhalb einer Aufstellungszone und in
einer Entfernung von mindestens 6 Zoll (kurze Reichweite) zu allen
anderen Geldndeteilen. AnschlieRend tut der Gegner dasselbe. Die
Spieler wechseln sich so lange ab, bis 4 Geldndeteile platziert sind.
(Sie kdnnen sich auch darauf einigen, mehr als 4 Teile zu verwenden, falls sie
auf einer groeren Fliche spielen oder eine hihere Geldndedichte wiinschen.)

+ Zielobjekt-Marker platzieren: Fiir manche Spielmodi miissen
Zielobjekt-Marker auf dem Schlachtfeld platziert werden. Naheres
dazu ist beim jeweiligen Spielmodus angegeben.

Achtung: Manche Spielmodi kénnen die Aufbauschritte verdndern. Mehr
dazu bei den Beschreibungen der jeweiligen Spielmodi.

® AUFSTELLUNG

+ Nach dem Aufbau des Schlachtfeldes wirft jeder Spieler einen Wiirfel
(bei Gleichstand wird neu gewiirfelt). Wer das h&here Ergebnis
erzielt, darf sich eine Aufstellungszone aussuchen oder dem Gegner
die Wahl iberlassen. Der Spieler, der sich seine Aufstellungszone
nicht ausgesucht hat, wird bei Spielbeginn der Startspieler.

+Beginnend mit dem Spieler, der sich seine Aufstellungszone
ausgesucht hat, stellen die Spieler abwechselnd je 1 Kampfeinheit
auf dem Schlachtfeld auf. Dies geht so lange, bis alle Kampfeinheiten
aufgestellt sind.

» Kampfeinheiten diirfen an beliebigen Orten innerhalb einer
befreundeten Aufstellungszone aufgestellt werden, solange ihr
Tableau nicht iber einen Rand der Zone hinausragt.

« Verstdrkungen missen zusammen mit der Einheit, die sie verstarken,
aufgestellt werden.

« Zivile Einheiten werden nicht auf dem Schlachtfeld aufgestellt,
sondern in der Nahe der Taktiktafel platziert.

¥ SPIELBEGINN

*Nach der Aufstellung aller Kampfeinheiten zieht jeder Spieler
3 Karten von seinem Taktikdeck.

* Der Spieler, der sich seine Aufstellungszone nicht ausgesucht hat,
wird Startspieler und die erste Spielrunde beginnt.



. SPIELMODI

® SpieL uM THRONE

Aufstellung: KURZE REICHWEITE von den Schlachtfeldrandern der

Spieler aus.
KURZE
SPIELER 2 $ REICHWEITE
(6 ZOLL)
KURZE
SPIELER 1 $REICHWEITE
(6 ZOLL)
Aufbau

+ 1 Zielobjekt-Marker wird in der Tischmitte platziert.

+ Jeder Spieler wirft einen Wiirfel (bei Gleichstand wird neu gewiirfelt).
Wer das hohere Ergebnis erzielt, platziert 1 Zielobjekt-Marker
irgendwo auf dem Schlachtfeld, in einer Entfernung von mindestens
12 Zoll (lange Reichweite) zu allen Aufstellungszonen und mindestens
6 Zoll (kurze Reichweite) zu allen anderen Zielobjekt-Markern. Die
Spieler wechseln sich so lange ab, bis § Zielobjekt-Marker auf dem
Schlachtfeld liegen.

Zielobjekt-Marker diirfen nicht auf Geldndeteilen mit dem
Schliisselwort Unpassierbar platziert werden.

Sonderregeln

*Vor der Aufstellung wird je 1 zufillige Zielkarte pro Zielobjekt-
Marker vom Stapel gezogen und offen neben jedes Zielobjekt gelegt.
Auf ihr steht, welche Fahigkeiten der Marker in dieser Partie hat.

« Eine Einheit, die ihre Bewegung so beendet, dass ein beliebiger Teil
ihres Tableaus auf einem Zielobjekt-Marker liegt, beansprucht diesen
Marker. Solange sie den Marker bertihrt, kontrolliert sie ihn.

« Jeder Zielobjekt-Marker darf nurvon 1 Einheit gleichzeitig kontrolliert
werden. Falls mehrere Einheiten den Marker beriihren, wird er nur
von der Einheit kontrolliert, die als Erste mit ihm in Kontakt kam.

«Falls die Einheit, die den Marker kontrolliert, durch einen
Nahkampfangriff vernichtet wird, beansprucht die angreifende
Einheit den Marker, sofern sie ihn beriihrt.

+Bewegt sich eine Einheit aus irgendeinem Grund von einem
kontrollierten Zielobjekt-Marker weg, verliert sie die Kontrolle
tiber ihn.

+ Ab Runde 2 werten die Spieler am Ende jeder Runde 1 Siegpunkt fiir
jeden Zielobjekt-Marker, den sie kontrollieren.

e

Seitenrand

B KaMmprF DER KONIGE

Aufstellung: Quadrate mit Seitenlinge LANGE REICHWEITE an den
Ecken des Schlachtfeldes.

SPIELER SPIELER
2 2
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® B e
a
LANGE
SP":ELLER SP”:ELLER REICHWEITE
(12 ZOLL)
&—>
LANGE REICHWEITE (12 ZOLL)
Aufbau

+1 Zielobjekt-Marker wird in der Mitte des Tischs platziert.
Anschliefend wird je 1 weiterer Marker in langer Reichweite links
und rechts davon platziert.

Sonderregeln

+ Zu Spielbeginn wihlt jeder Spieler 2 seiner Kampfeinheiten aus und
stellt sie auf. Die restlichen platziert er in seiner Reserve, die sich abseits
des Schlachtfeldes befindet. Der Heerfiihrer der Armee muss, wenn
moglich, aufgestellt werden. Ist der Heerfiihrer eine zivile Einheit,
muss 1 Verstarkung auf dem Schlachtfeld als sein Stellvertreter
deklariert werden.

+ Ab Runde 2 diirfen die Spieler beginnen, Einheiten aus ihrer Reserve
aufzustellen. Als Aktivierung diirfen diese Einheiten an einem beliebigen
Ort platziert werden, an dem sie vollstindig innerhalb langer Reichweite
zum Schlachtfeldrand ihres Spielers oder vollstandig innerhalb kurzer
Reichweite zu einem von ihm kontrollierten Seitenrand sind.

« Sobald eine Einheit vernichtet wird, kommt sie in die Reserve ihres
Spielers und kann zu einem spateren Zeitpunkt neu aufgestellt werden.
Charaktere, die Teil dieser Einheit waren, werden permanent vernichtet
und durch normale Figuren der Einheit ersetzt.

+Falls eine Einheit vor ihrer Aktivierung in der aktuellen
Runde vernichtet wird, darf sie noch in derselben Runde neu aufgestellt
werden.

+ Der linke und der rechte Zielobjekt-Marker kénnen beansprucht werden,
damit Einheiten an den Seitenrdndern des Schlachtfeldes aufgestellt
werden konnen. Falls ein Spieler 1 dieser Zielobjekt-Marker kontrolliert,
darf er Einheiten aus seiner Reserve am gegeniiberliegenden Seitenrand
aufstellen.

+Eine Einheit, die ihre Bewegung so beendet, dass ein beliebiger Teil
ihres Tableaus auf einem Zielobjekt-Marker liegt, beansprucht diesen
Marker. Solange sie den Marker bertihrt, kontrolliert sie ihn. Falls mehrere
Einheiten den Marker beriihren, wird er nur von der Einheit kontrolliert,
die als Erste mit ihm in Kontakt kam.

+ Ab Runde 2 werten die Spieler am Ende jeder Runde 2 Siegpunkte fiir die
Kontrolle des mittleren Zielobjekts sowie 1 Siegpunkt fiir die Kontrolle
eines duleren Zielobjekts.

+Durch die Vernichtung des feindlichen Heerfiihrers (oder seines
Stellvertreters) erlangt man 2 zusatzliche Siegpunkte.

*
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® STURM DER SCHWERTER

Aufstellung:
+ Verteidiger: LANGE REICHWEITE von seinem Schlachtfeld-
rand aus.
« Angreifer: 18 Zoll von seinem Schlachtfeldrand aus.
18
ZOLL
ANGREIFER
VERTEIDIGER LANGE
REICHWEITE
(12 ZOLL)

Aufbau

+ Jeder Spieler wirft einen Wiirfel (bei Gleichstand wird neu gewiirfelt).
Wer das hohere Ergebnis erzielt, entscheidet, ob er Angreifer oder
Verteidiger sein will.

* Bevor Gelandeteile platziert werden, werden 3 Burgmauern in 3 Zoll
Entfernung zum Schlachtfeldrand des Verteidigers platziert. Die erste
wird in der Mitte ihrer Aufstellungszone platziert und die anderen
beiden Burgmauern auf jeder Seite 4 Zoll entfernt.

* Geldnde wird nicht wie gewohnt platziert. Stattdessen darf der
Verteidiger bis zu 4 Geldndeteile seiner Wahl nach Belieben jenseits
von kurzer Reichweite zu seiner Aufstellungszone und allen anderen
Geldndeteilen platzieren.

Sonderregeln

+ Der Angreifer gewinnt wie gewohnt durch das Ansammeln von
Siegpunkten. Der Verteidiger hingegen erlangt keine Siegpunkte,
sondern gewinnt automatisch, wenn es dem Angreifer bis zum Ende
von Runde 6 nicht gelungen ist, den Sieg zu erringen.
Zu Spielbeginn, noch vor der Aufstellung, zieht jeder Spieler 3 zufillige
Karten von seinem jeweiligen Belagerungsstapel. Dies sind die
Belagerungskarten, die er in dieser Partie zur Verfiigung hat. Auf jeder
Belagerungskarte stehen ein Effekt und ein Zeitpunkt, zu dem die
Karte gespielt wird.
Zu Beginn jeder Runde darf der Angreifer alle zuvor vernichteten

.

befreundeten Kampfeinheiten neu aufstellen, indem er sie irgendwo
in seiner Aufstellungszone platziert. Charaktere werden permanent
vernichtet und nicht neu aufgestellt (falls maglich, werden sie durch
normale Figuren ihrer ehemaligen Einheit ersetzt).

Der Verteidiger hat bei Spielbeginn noch nicht alle Kampfeinheiten
im Spiel. Er muss die Halfte seiner Kampfeinheiten (aufgerundet)

.

in seiner Reserve platzieren. Die restlichen werden wie gewohnt
aufgestellt.

Ab Runde 3 darf der Verteidiger beliebig viele Einheiten aus seiner
Reserve aufstellen. Zu Beginn ihrer Aktivierung platziert er sie
vollstindig innerhalb kurzer Reichweite zu einem Seitenrand des
Schlachtfeldes. Dies verbraucht nicht ihre Aktion fiir die Runde.

“ A SOoNG OF Ice AND FIRE <

+ Burgmauern diirfen gestiirmt sowie mit Nahkampfangriffen (und
nur mit Nahkampfangriffen) angegriffen werden, als ob sie feindliche
Einheiten wiren. Sie haben keinen Verteidigungswurf, miissen
niemals Moralproben ablegen und gewihren S Siegpunkte, sobald sie
vernichtet werden (sie werden nicht vom Schlachtfeld entfernt). Weiteres
zu den Regeln und Fahigkeiten von Burgmauern befindet sich auf ihrer
Einheitenkarte.

« Feinde diirfen nicht (aus welchem Grund auch immer) hinter die
Burgmauern bewegt oder dort platziert werden.

+ Jedes nicht vernichtete Burgmauersegment darf (wie eine Kampfeinheit)
aktiviert werden. Die einzig verfiigbare Aktion einer Burgmauer ist der
Fernkampfangriff , Pfeile” auf ihrer Einheitenkarte.

B ZE1T DER KRAHEN

Aufstellung: LANGE REICHWEITE von den Schlachtfeldrandern der
Spieler aus.

LANGE
REICHWEITE

SPIELER 2 (12 ZOLL)

SPIELER 1 LANGE
REICHWEITE

(12 ZOLL)

Aufbau
« Zusatzlich zu den normalen Gelandeteilen miissen 2 Leichenhaufen
auf dem Schlachtfeld platziert werden. Diese werden vor allen
anderen Geldndeteilen platziert. Wenn zusitzliche Gelandeteile
platziert werden, diirfen sie innerhalb kurzer Reichweite zu jenen
Leichenhaufen platziert werden, solange sie sich nicht tiberschneiden.
Sonderregeln
+ Immer wenn eine Einheit an einer Moralprobe (aus einem beliebigen
Grund) scheitert, wird 1 Siegpunktemarker auf die Einheit gelegt.
Sobald eine Einheit vernichtet wird, erlangt der Gegner zusatzliche
Siegpunkte in Hohe der darauf liegenden Marker.
» Immer wenn eine Einheit, die innerhalb kurzer Reichweite zu einem
Leichenhaufen ist, aktiviert wird, muss sie eine Moralprobe ablegen.
Sie erleidet -1 fiir jede Spielrunde (-1 fiir Runde 1, -2 fiir Runde 2 usw.).
+ Immerwenn eine Infanterie-Einheit vernichtet wird, platziert der Gegner
1 Leichenhaufen-Geldndeteil innerhalb y zu der vernichteten Einheit
(falls noch eins Gbrig ist). Der Leichenhaufen darf sich beim Platzieren
nicht mit anderen Geldndeteilen oder Einheiten tiberschneiden.



B WinDE DES WINTERS

Aufstellung: KURZE REICHWEITE von den Schlachtfeldrandern der
Spieler aus.

Aufbau

+ 1 Zielobjekt-Marker wird in der Mitte des Tischs platziert.

+Jeder Spieler wirft einen Wiirfel (bei Gleichstand wird neu
gewiirfelt). Wer das hohere Ergebnis erzielt, platziert 1 Zielobjekt-
Marker irgendwo auf dem Schlachtfeld, in einer Entfernung von
mindestens 12 Zoll (lange Reichweite) zu beiden Aufstellungszonen
und mindestens 6 Zoll (kurze Reichweite) zu allen anderen Zielobjekt-
Markern. Die Spieler wechseln sich so lange mit dem Platzieren von
Zielobjekt-Markern ab, bis § davon auf dem Schlachtfeld liegen.

« Zielobjekt-Marker diirfen nicht auf Geldndeteilen mit dem
Schliisselwort Unpassierbar platziert werden.

Sonderregeln

» Die Regel , Sieg durch Kampf" wird in diesem Spielmodus ignoriert.

+ Zu Spielbeginn, noch vor der Aufstellung, zieht jeder Spieler
2 geheime Missionskarten. Jede Karte gewihrt Siegpunkte fiir das
Erfiillen einer geheimen Mission und beschreibt, was dafiir getan
werden muss. Die Zielobjekt-Marker sind nur dann relevant, wenn
sie ausdriicklich mit den geheimen Missionskarten zu tun haben.

+ Geheime Missionen kénnen erst ab Runde 2 gewertet werden.

+ Am Ende jeder Runde darf jeder Spieler 1 geheime Missionskarte
ablegen. Dann zieht jeder Spieler auf 2 geheime Missionskarten auf.
Abgelegte geheime Missionskarten werden verdeckt aufbewahrt
und den anderen Spielern nicht gezeigt.

+ Ab Runde 2 wird zu Beginn jeder Runde eine geheime Missionskarte
gezogen und fir alle Spieler aufgedeckt. Dies ist die offene Mission.
Bis zum Ende der Runde darf jeder Spieler diese Mission werten
(auch mehrmals, falls maglich). Am Ende der Runde wird die offene
Mission abgelegt.

SPIELER 2

SPIELER 1
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AKTIONEN VON KAMPFEINHEITEN

Sobald eine Einheit aktiviert wird, darf sie 1 der folgenden Aktionen
durchfiihren:

MANOVER:
DREHEN => BEWEGEN um Geschwindigkeit = DREHEN

MARSCH:
BEWEGEN um Geschwindigkeit x2 =» DREHEN

ANSTURM:
DREHEN = BEWEGEN um Geschwindigkeit + 1W6 <> ANGREIFEN

ANGRIFF ¥
VERSCHIEBEN / BLICKRICHTUNG ANDERN > ANGREIFEN

ANGRIFF4:
VERSCHIEBEN um bis zu 2 Zoll = ANGREIFEN

RUCKZUG:
BEWEGEN um Geschwindigkeit + 1W6 =» DREHEN

MORALPROBE

Die Einheit wirft 2W6. Liegt die Summe auf oder tiber ihrem Moralwert,
ist die Probe bestanden.

PANIKPROBE:
Eine besondere Art von Moralprobe. Beim Scheitern erleidet die Einheit
1 Wunde pro Punkt, um den sie gescheitert ist.

ANGRIFFSBONI

ANSTURM: Beliebige Angriffswiirfel neu wiirfeln.

FLANKENANGRIFF: Verteidiger erhdlt -1 auf Verteidigungswiirfe
und -1 auf das Ergebnis seiner Panikprobe.

ANGRIFF IN DEN RUCKEN: Verteidiger erhilt -2 auf Verteidigungs-
wiirfe und -2 auf das Ergebnis seiner Panikprobe.

BEFEHLE

Befehl-Fahigkeiten diirfen nur ein Mal pro Runde aktiviert werden.

Jeder Befehl enthilt einen AuslGser (der besagt, wann er aktiviert werden
kann) und einen Effekt. Bereits verwendete Befehle werden durch einen
Befehlsmarker gekennzeichnet.

ZUSTANDE

Gegner geben Zustandsmarker aus, um folgende Effekte hervorzurufen:

PANISCH: Gib diesen Marker aus, nachdem ein Feind fiir
eine Moralprobe gewiirfelt hat, um ihn zum Neuwdirfeln
einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

VERWUNDBAR: Gib diesen Marker aus, nachdem ein
Feind seine Verteidigungswiirfel geworfen hat, um ihn zum
Neuwiirfeln einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

GESCHWACHT: Gib diesen Marker aus, nachdem ein
Feind seine Angriffswiirfel geworfen hat, um ihn zum
Neuwdirfeln einzelner oder aller Wiirfel zu zwingen.

GELANDE-SCHLUSSELWORTER

« BEFESTIGT: Einheiten, die sich beim Durchfiihren eines Ansturms
auf oder iiber dieses Geldnde bewegen, verlieren ihren Ansturm-
Bonus und der Verteidiger erhalt +1 auf seine Verteidigungswiirfe
gegen diesen Angriff.

* DECKUNG: Falls beim Ziehen der Sichtlinie fiir Fernkampfangriffe
der Groliteil des Tableaus des Verteidigers von diesem Geldndeteil
verdeckt ist, erleidet der Angreifer -1 auf den Trefferwurf seines
Fernkampfangriffs.

« EINSCHRANKEND: Einheiten, die einen Ansturm auf dieses Gelinde-
teil, von ihm herunter oder durch es hindurch durchfiihren, miissen
2 Wiirfel werfen und das niedrigere Ergebnis auswahlen. Bei einer
gewiirfelten 1 oder 2 kommt es zu einem ungeordneten Ansturm.

+ERHOHT: Einheiten auf diesem Geldndeteil diirfen beim
Durchfiihren von Fernkampfangriffen versperrende Einheiten und
Gelande ignorieren.

» GEFAHRLICH: Einheiten, die Aktionen durchfiihren, solange sie
sich auf diesem Geliande befinden, oder Einheiten, die sich liber
dieses Geldndeteil bewegen, erleiden 1W3+1 Wunden, nachdem
sie die Aktion/Bewegung abgeschlossen haben.

+ INSPIRIEREND: Solange sich eine Einheit in kurzer Reichweite
zu diesem Geldndeteil befindet, erhlt sie +1 auf das Ergebnis von
Moralproben  (Erinnerung: Effekte mit demselben Namen sind nicht
kumulativ).

* SCHRECKLICH: Solange sich eine Einheit in kurzer Reichweite
zu diesem Geldndeteil befindet, erhilt sie -1 auf das Ergebnis von
Moralproben  (Erinnerung: Effekte mit demselben Namen sind nicht
kumulativ).

* UNPASSIERBAR: Einheiten diirfen sich tiber dieses Geldndeteil
drehen, aber sich ansonsten niemals auf oder tiber dieses
Gelandeteil bewegen oder ihre Bewegung darauf beenden.

* UNWEGSAM: Einheiten miissen von allen Bewegungen, die auf dieses
Gelandeteil, von ihm herunter oder durch es hindurch fihren, 1 Zoll
abziehen.

* VERSPERRT SICHTLINIE: Einheiten, die sich nicht auf diesem
Gelandeteil befinden, konnen keine Sichtlinie durch dieses
Gelandeteil ziehen.

+ ZERSTORBAR: Solange sich eine Einheit innerhalb von 1 Zoll zu
diesem Gelandeteil befindet, darf sie einen Nahkampfangriff
gegen dieses Geldndeteil durchfiihren, wodurch es automatisch
aus dem Spiel entfernt wird.




