SPIELREGEL UND
SCHLACHTSZENARIEN



HERREN DER FLUS SLANDE I ! r Die Figuren sollten in die unten abgebildeten Sockel pas-%

Diese Erweiterung fiir Die Schlachten von Westeros
(SvW) enthilt weitere Truppen und Kommandeure,
welche die Spieler ihren Armeen hinzufiigen konnen.
Zusitzlich zu den neuen Regeln und Komponenten
enthilt die Erweiterung auch drei neue Schlachten und
ein neues Scharmiitzel. Wie immer kann man mit dem
Inhalt dieser Box auch eigene Szenarien entwerfen und
spielen.

SPIELMATERIAL

. sen. Es empfiehlt sich, beim Zusammenbau der Figuren
* etwas Plastiklleber zu benutzen. Damit wird verhindert,
dass sich die Figuren im Spiel von ihren Sockeln 18sen. 3

Diese Spielanleitung mit Schlachtszenarien
32 Plastikfiguren, bestehend aus:
» 9 Tully-Flussreiter (hellbraun)

» 12 Tully-Langbogenschiitzen (hellbraun)
» 8 Krieger von Wanderers Rul’ (hellbraun)
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» 3 besondere Kommandeure des Hauses Tully

(dunkelgrau)

32 griine Figurensockel, bestehend aus:

DIESE ERWEITERUNG VERWENDEN

Die Schlachtszenarien geben an, wann das hier enthaltene

» 22 quadratischen Sockeln

10 rechteckigen Sockel
? R e Spielmaterial verwendet wird. Es wird genau wie das Ma-

12 Fahnenstangen aus Plastik - terial aus dem SvW-Basisspiel eingesetzt. Einzige Ausnah-
2 Bégen Flaggenaufkleber me sind die Initiativkarten, die optional bei Schlachten

oder Scharmiitzeln eingesetzt werden konnen.
30 Karten, bestehend aus: &

» 3 Kommandeurkarten
» 15 Kommandokarten
» 3 Einheiten-Ubersichten
» 1 Scharmiitzel-Ubersicht
» 6 Scharmiitzel-Aufbaukarten
» 2 Initiativkarten
12 Spielplanauflagen
3 Kommandeurscheiben
7 Hindlerkarrenmarker
3 Auflenpostenmarker

3 Marker Versteckte Furt




ALLITERTE ARMEEN

Der Begriff Alliierter gilt fiir Kommandeure oder
Einheiten, deren Hauswappen auf ihrer Ubersichtskarte
nicht mit dem Wappen auf der Kommandotafel ihres
Spielers iibereinstimmen. In dieser Box befinden sich
Alliierte Krifte des Hauses Tully und der Minner unter
dessen Banner.

Alliierte Armeen bieten den Spielern die Méglichkeit,
ihr Haupthaus mit anderen Hiusern zu verstirken. Als
Haupthaus gilt das Haus, dessen Symbol sich auf der
Kommandotafel des Spielers befindet. Alliierte Einheiten
sind an ihrer hellbraunen Figurenfarbe erkennbar,
wihrend Kommandeure (dunkelgrau) anhand des
Wappens auf ihrer Kommandeurskarte identifizierbar
sind.

Alliierte Einheiten benutzen die Banner, die ihr eigenes
Hauswappen zeigen. Wenn ein Spieler Alliierte Krifte
benutzt, darf sein Gegner keine Einheiten dieses Wappens
benutzen.

Dariiber hinaus kann ein bestimmter Kommandeur
immer nur von einer Seite in eine Schlacht oder ein
Scharmiitzel gefiihrt werden, unabhingig von seiner
Haus-Zugehérigkeit.

Ansonsten werden Alliierte Einheiten und Kommandeure
genau so gehandhabt wie ihre Gegenstiicke des
Haupthauses.

ALLITERTE KOMMANDOKARTEN

Beim Zusammenstellen des Kommandodecks geht man
nach den Regeln des Basisspiels vor. Man erhilt dadurch
einen Kartenstapel, bei dem einige Karten andere Riickseiten
haben. Nach dem Mischen eines Kartendecks mit Alliierten-
Karten sollte daher der Mitspieler einmal abheben.

' ALLIIERTE SCHARMUTZELKARTEN

Wie bei den kommandeursspezifischen Kommandokarten
stellen auch die Riickseiten der Alliierten Scharmiitzelkarten
das Wappen des Alliierten Hauses dar. Nach der Auswahl einer
Scharmiitzel-Aufbaukarte darf jeder Spieler einen Satz Alliierter
Scharmiitzelkarten nehmen, die er zusitzlich zu den Schar-
miitzelkarten seines Hauses spielen kann. Der Spieler mit dem
Streitkolben darf zuerst aussuchen.

Wenn man Kommandeure wihlen soll, darf man diese von allen
Kommandeuren seines Haupthauses und/oder des Alliierten
Hauses nehmen. Dann werden alle Scharmiitzel-Aufbaukarten
gemischt (vom Haupt- und vom Alliertenhaus), die nicht als
Kommandeure gewihlt wurden, um ein Deck zu bilden, aus
dem dann Einheiten und Gelinde ausgewihlt werden. Fiir diese
Auswahl zieht man die Karten von der Unterseite des Decks.

ERSETZUNGSREGEL FUR SCHARMUTZEL

Beim Zusammenstellen der Krifte fiir ein Scharmiitzel kann
es vorkommen, dass einem Spieler durch die Karten mehr
Truppen einer bestimmten Art zur Verfligung stehen, als
vorhanden sind. Falls das passiert, kann der Spieler Einheiten
gleicher Klasse von seinem Haupthaus als Ersatz nehmen.




NEUE KOMMANDEURE

Um dem Spieler noch mehr taktische Optionen zu bieten,

enthilt die Erweiterung drei neue Tully-Kommandeure,
die als Alliierce Kommandeure mit jedem anderen Haus
zusammen eingesetzt werden kdnnen.

Fiir jeden dieser Kommandeure liegt dieser Box eine
neue Kommandeurkarte bei. Auflerdem liegen fiir jeden
Kommandeur jeweils fiinf spezielle Kommandokarten
bei, die dann benutzt werden, wenn dieser Kommandeur
an einer Schlacht teilnimmt (sie werden gemif§ der
Spielanleitung des Basisspiels verwendet).

Da die besonderen Kommandokarten der
Kommandeure einer Alliierten Armee eine andere
Riickseite haben als die Karten des Haupthauses eines
Spielers, sollte man unbedingt so vorgehen: Nach
dem Mischen der Kommandokarten muss ein Spieler,
der Alliierte Kommandeure benutzt, seinen Kartenstapel
einmal vom Gegner abheben lassen.
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Edmure Tully hilt Hof in Riverrun, dem Hauptsitz der
Flusslande. Er befehligt das Kriegsheer von Riverrun
und ist ein wertvoller Alliierter, wenn es darum geht,
Schlachten siidlich des als Neck bekannten sumpfigen
Nadel6hrs zu schlagen.

Fihigkeit der Einheit: Loyale Anhinger von Tully

folgen blind den Anweisungen Edmures, des Herrn von
Riverrun. Wenn sie befehligt wird, kann Edmures Einheit
den an sie gerichteten Befehl tibergehen und stattdessen
eine benachbarte Tully-Einheit befehligen (egal, ob aktiv
oder nicht). Diese darf sich bewegen oder angreifen. Die
befehligte Einheit sowie Edmures Einheit sind danach aktiv.

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Edmure hat auflerdem
die Fihigkeit, einen Pfeilhagel durch Tally-Fernkimpfer
auszulosen. Die Karte wird umgedreht, um eine gegneri-
sche Einheit innerhalb von Edmures Sichtlinie als Ziel zu
bestimmen. Tully-Fernkimpfer (egal, ob aktiv oder nicht)
innerhalb Reichweite des Ziels fiihren einen einzelnen An-
griff mit einem Wiirfel weniger darauf aus, unabhingig von

der Sichdlinie. Die Angriffe werden einzeln ausgewertet.




Brynden Tully, bekannt unter dem Namen ,,Der
Blackfish®, ist ein fiahiger Kommandeur, der seine
Ortskenntnis immer zu seinem Vorteil einsetzt. Jedoch
ist seine Kommandofihigkeit eingeschrinke, da er sich
vom Haus Tully wegen der Missachtung eines Befehls zur
Vermihlung entfremdet hat.

Fihigkeit der Einheit: Der Reiter-Kommandeur Brynden
kann seine Einheit situationsunabhiingig duflerst schnell
bewegen. In der Kommandophase darf Bryndens Einheit
die normalen Bewegungsregeln ignorieren und sich durch
die Felder jeglicher eigenen Einheiten bewegen, vorausge-
setzt, die Bewegung endet auf einem freien Feld.

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Brynden ist geschickt
darin, seine eigenen Einheiten zur Tarnung seiner Mang-
ver zu benutzen. Wenn man seine Karte vor der Bewe-
gung umdreht, erhilt Bryndens Einheit einen zusitzli-

chen Angriffswiirfel pro eigener Einheit, durch deren Feld

er sich in diesem Zug bewegt.

MLARCLFITER
Fbrappen + Lusd

Marq Piper, der ungestiime Herr von Burg Pinkmaiden hat
sich einen Namen als Kommandeur mit Blitzangriffstaktiken
gemacht. Doch sein keckes Auftreten und seine jugendliche
Uberheblichkeit verhindern, dass ihn alle Truppen wirklich
ernst nehmen, was seine Kommandofihigkeiten weniger
effektiv macht.

Fihigkeit der Einheit: Flussgeboren.

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Da er seine Jugend an

den Ufern des Trident und seiner Nebenfliisse verbrachte,

hat Marq dort Verbiindete unter seinem Kommando, die

ihm eine rasche Bewegung entlang von Fliissen durch
entsprechende Transportmdglichkeiten verschaffen. Seine
Karte kann umgedreht werden, nachdem Marq seine
Bewegung benachbart zu einem Flussfeld beendet hat. Seine
Einheit wird dann auf ein beliebiges freies Feld gesetzt, das
benachbart zu einem beliebigen Flussfeld desselben Flusses ist.



Die Spezialeinheiten des Hauses Tully konnen eingesetzt
werden, um Gegner durch neue Stirken und Eigenschaf-
ten zu iiberraschen.

Jede Einheit verfiigt iiber eine Einheiten-Ubersicht,
welche die Eigenschaften der Einheit aufschliisselt. Diese
Karten funktionieren wie die Einheiten-Ubersichten aus

dem SvW-Basisspiel.
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Die Flussreiter-Kavallerie des Hauses Tully besteht im
Wesentlichen aus Scouts, die in den Sumpfgebieten
aufgewachsen sind, aus denen die Flusslande bestehen.
Als Flussgeborene Reiter sind sie in der Lage, versteckte
Furten zu finden. Wenn diese jedoch einmal entdeckt
worden sind, kann sie natiirlich auch der Feind nutzen.
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Dank ihres ausfiihrlichen Trainings und ihrer iiberlegenen
Bogen zihlen Langbogenschiitzen zu den versiertesten und
todlichsten Fernkiimpfern von Westeros. Die Langbogen-
schiitzen von Haus Tully sind besonders geschickt darin, sich
mit anderen Einheiten im Feld abzustimmen. Das erlaubt es
ihnen, Ziele durch andere Einheiten ausmachen zu lassen,
wodurch sie diese Ziele unter Indirekten Beschuss nehmen
kénnen. Auflerdem konnen sie gemeinsam mit benachbarten
Fernkampfeinheiten mit einem vernichtenden (Pfeil-)Hagel
angreifen.

Krieger von Wanderers Rub’

ERIEGER VOR WaANDERFRS RLIH i

Die Soldaten des Hauses Vance mit dem Sitz in Wanderers
Rub’ sind Meister in der Taktik blitzartiger Uberfille. Da das
kleine Haus Vance keine eigene Armee aufstellen kann, hat es
sich den Tullys von Riverrun verschworen.

Diese Krieger sind Raubgesindel und kénnen daher in
kiirzester Zeit mobilisiert werden. Das erlaubt es ihnen,
schnell beim Gegner zuzuschlagen und ihm dabei woméglich
Ressourcen abzunehmen.

NEUE STICHWORTER

Flussgeboren — Bei der Vorbereitung
nimmt sich ein Spieler, der mindestens
eine Flussgeborene Einheit besitzt, die
Marker ,,Versteckte Furt® und legt sie
in seinen Spielbereich.

Als Teil ihrer reguliren Bewegung diirfen Einheiten mit dem
Stichwort Flussgeboren sich auf jedes beliebige Flussfeld
bewegen. Dadurch verfallen alle ihre eventuell noch
verbleibenden Bewegungspunkte und sie miissen sofort einen
Marker Versteckte Furt auf dieses Flussfeld legen. Sobald

alle drei Marker Versteckte Furt ausgelegt wurden, diirfen
Flussgeborene Einheiten in diesem Spiel keine Flussfelder
mehr betreten.

Flussgeborene Einheiten ignorieren simtliche Einschrinkun-
gen fiir Kampf und Bewegung, die fiir Furtfelder gelten (das
gilt auch fiir Versteckte Furten).

Hagel — Einheiten mit dem Stichwort Hagel haben +X
Wiirfel mehr, wenn sie einen Fernkampfangriff ausfiihren. X
steht dabeti fiir die Anzahl der eigenen aktiven und inaktiven
Fernkampfeinheiten, die sich in ununterbrochenen Ketten
benachbart zur Einheit des Hagel-Stichworts befinden.

Indirekter Beschuss — Einheiten mit dem Stichwort
Indirektes Feuer diirfen beim Angriff ihre Sichtlinie von
einer benachbarten Einheit aus bestimmen. Die Reichweite
jedoch wird nach wie vor von der angreifenden Einheit aus
bestimmt.

Raubgesindel — Einheiten mit dem Stichwort Raubgesindel
konnen versuchen, einen Befehlsmarker des Gegners zu
stehlen. Dazu wiirfelt der Besitzer der Raubgesindel-Einheit
mit einem Wiirfel, nachdem diese eine gegnerische Einheit
eliminiert hat. Wenn sein gewiirfeltes Symbol mit einem
Befehlsmarker im Befehlsvorrat des Gegners iibereinstimme,
darf er sich den Marker vom Gegner nehmen und in seinen
eigenen Befehlsvorrat legen.




NEUES GELANDE

Mit Herren der Flusslande halten vier neue Gelindearten
Einzug in die Schlachten von Westeros: Marschland (bereits
in der Erweiterung Wichter des Nordens eingefiihrt), Seen,
Versteckte Furten und Vorposten.

MARSCHLAND
Blockiert Sichtlinie: Nein

Bewegung: Eine Einheit muss beim
Betreten eines Marschlandfelds an-
halten. Einheiten in einem Marsch-
landfeld diirfen sich nur um ein Feld
weit bewegen oder angreifen an Stelle
ihrer normalen Befehlsoptionen.

Kampf: Einheiten in einem Marschlandfeld verlieren das
Stichwort Mutig.

Fernkampfangriffe, die Einheiten in Marschlandfeldern
gelten, erhalten einen Angriffswiirfel zusitzlich.

Abbrennen: Nein
Spezialregel: Keine

SEE

Blockiert Sichtlinie: Nein
Bewegung: Unpassierbar

Kampf: Keine Einschrinkungen.

Abbrennen: Nein

Spezialregel: Karten, die Flussfelder betreffen, gelten auch
fiir Seefelder.

VERSTECKTE FURT

Diese Marker werden wie normale
Furten behandelt, allerdings knnen
sie nur mithilfe des Stichworts

Flussgeboren platziert werden.
Sie unterscheiden sich durch das
besondere Tully-Wappen auf ihrer Riickseite. Kein Haus
aufler Tully darf Versteckte Furtmarker legen, sobald sie
jedoch ausgelegt wurden, diirfen sie alle Einheiten auf dem
Spielplan benutzen, um den Fluss wie bei normalen Furten

von beiden Seiten zu {iberqueren.

VORPOSTEN

Der Vorposten ist die erste Geldndeart,
bei der sich eine Einheit entscheiden
muss, wie sie das Gelinde nutzen
mochte. Dazu liegen dem Spiel runde
Vorpostenmarker bei, die weiter

' unten genau beschrieben werden. Auf

einer ihrer Seiten ist ein Kasernensymbol abgebildet, auf der
anderen ein Turmsymbol.

Wenn eine seiner Einheiten ein Vorpostenfeld betritt, muss
ihr Spieler einen Vorpostenmarker nehmen und mit der Seite
nach oben auf das Feld legen, die er fiir seine Einheit nutzen
mochte. Praktisch bedeutet das, dass er entscheidet, ob seine
Einheit im Turm Position bezieht oder sich in den Gebiuden
um den Turm herum niederlisst, den Kasernengebiuden.

Wenn eine Einheit ein Vorpostenfeld verlisst, egal aus
welchem Grund, wird der Vorpostenmarker wieder entfernt.

| Wichtig: Die Angaben zur Sichtlinie, Bewegung und zum

Abbrennen bleiben immer dieselben, egal welche Seite des
Vorpostenmarkers gewihlt wurde.

. Alle anderen Gelindeeigenschaften findet man im Text zur

jeweiligen Seite des Vorpostenmarkers.

| Blockiert Sichtlinie: Ja - Erhoht.

Bewegung: Einheit muss beim Betreten anhalten.

| Abbrennen: 4. Gebiude ist nach vier Brandstufen zerstort;

ein Verwiistungsmarker kommt auf den Vorposten.

KASERNENSYMBOL

Kampf: Einheiten auf einem Vorposten mit
dem Kasernensymbol haben Deckung 1,
aufler sie sind im Kampf und der
Kampfanzeiger zeigt ihr Hauswappen.

Fernkampfangreifer auf einem Vorpostenfeld mit
Kasernensymbol haben maximal 2 Kampfwiirfel.

Spezialregel: Vorpostenfelder mit Verwiistungsmarker
werden wie Ebenenfelder behandelt.




TURM-SYMBOL

Kampf: Einheiten auf einem Vorposten =
mit dem Turmsymbol diirfen nicht im '
Nahkampf angreifen und auch nicht im
Nahkampf angegriffen werden.

Fernkampfangteifer in einem Vorpostenfeld mit dem
Turmsymbol zihlen 1 zu ihrer maximalen Reichweite hinzu.

Werden Ziele in einem Vorpostenfeld mit dem Turmsymbol
angegriffen, miissen die Angreifer 1 von ihrer maximalen
Reichweite abziehen.

Die Sichtlinie einer Fernkampfeinheit in einem
Vorpostenfeld mit dem Turmsymbol wird durch andere
Einheiten oder die Sichtlinie blockierendes Gelinde nicht
beeintrichtigt (aufer Erhsht).

Eine Einheit kann keinen Riickzug aus einem Vorpostenfeld
mit dem Turmsymbol durchfiihren und nimmt daher einen
Treffer pro gegen sie gewiirfeltes Moralsymbol hin.

Reiter-Einheiten diirfen die Turmsymbol-Seite des
Vorpostenmarkers nicht benutzen.

INITIATIVKARTEN TULLY
(OPTIONAL)

Initiativkarten sind optionale Karten, die an Stelle der
Streitkolben-Regeln aus dem SvW-Basisspiel verwendet
werden kénnen. Beide Spieler miissen der Verwendung
dieser optionalen Regel zu Beginn des Spieles zustimmen,
ansonsten kénnen sie nicht verwendet werden.

Dieser Erweiterung liegen lediglich Initiativkarten fiir das
Haus Tully bei. Da ein und dasselbe Alliierte Haus immer
nur von einem Spieler in einer Schlacht benutzt werden
darf, sind zusitzliche Initiativkarten notwendig, um mit
dieser optionalen Regel spielen zu kénnen (Initiativkarten
befinden sich in anderen SvW-Erweiterungen).

'i Initiativkarten sorgen fiir eine Fahigkeit, die der Spieler mit
I Streitkolben auslosen kann, indem er den Streitkolben an
seinen Gegner abgibt.

Vor der Schlacht oder dem Scharmiitzel wihlt jeder Spieler
eine Initiativkarte, die seinem Haus oder einem seiner
gewihlten Alliierten entspricht, um sie wihrend des Spieles
| einzusetzen. Jeder Spieler legt seine Initiativkarte verdecke ab.
Bei der Vergabe des Streitkolbens deckt der Spieler, der den
Streitkolben erhalten wiirde, seine Initiativkarte auf. Er sollte
zur Verdeutlichung zusitzlich auch den Streitkolben an sich
nehmen.

Gibt es bei der Initiative ein Unentschieden, gewinnt der
Spieler, dessen Initiativkarte aufgedecke ist.

Wihrend des Spiels kann der Spieler der aufgedeckten
Initiativkarte die darauf abgedruckte Eigenschaft einsetzen.
Tut er dies, wird die Initiativkarte sofort umgedreht (wie im
Text der Karte angegeben). Sein Gegner dreht darauf seine
eigene Initiativkarte um. Der Initiativbonus hat nun die
Seite gewechselt und auch alle mit ihm verbundenen Vorteile
(man gewinnt die Initiative bei Unentschieden und kann die
Eigenschaft der Initiativkarte seines Hauses nutzen).

Die beiden Initiativkarten des Hauses Tully, die in dieser

Erweiterung liegen, funktionieren genau wie die bisherigen

Initiativkarten, sie diirfen aber nur gewihlt werden, wenn

' man mindestens eine Einheit oder mindestens einen
Kommandanten des Hauses Tully in die Schlacht fiihrt.

Ein Spieler, dem die Initiativkarten von mehr als einem
Haus zur Verfiigung stehen, wihlt dennoch immer nur eine
Initiativkarte.

SCHLACHTSZENARIO-NUMMERN

Jedes Schlachtszenario verfiigt zur leichteren Zuordnung
tiber eine eigene Nummer. Diese Nummer steht vor dem
Titel des Schlachtszenarios und kennzeichnet die Reihenfolge
der Verdffentlichung des Szenarios in Relation zu anderen

SvW-Ausgaben.

Diese Erweiterung enthilt die Schlachtszenarien mit den
Nummern 17 bis 19.
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