DIE

SPIELREGEL UND
SCHLACHTSZENARIEN



WACHTER DES NORDENS

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

SPIELMATERIAL

* Diese Spiclanleitung mit Schlachtszenarien
* 32 Plastikfiguren, bestehend aus:

» 9 Lanzentriger des Letzten Herdes (hellgrau)

» 8 Schildmaiden von Mormont (hellgrau)

» 12 Dreizacktriger von Manderly (hellgrau)

» 3 besondere Kommandeure von Stark (dunkelgrau)
* 32 griine Figurensockel, bestehend aus:

» 22 quadratischen Sockeln

» 10 rechteckigen Sockeln

* 10 braune Fahnenstangen

32 Karten, bestehend aus:
» 3 Kommandeurkarten
» 15 Kommandokarten
» 3 Einheiten-Ubersichten
» 1 Scharmiitzel-Ubersicht
» 6 Scharmiitzel-Aufbaukarten
» 4 Initiativkarten
* 8 Spielplanauflagen
e 3 Kommandeurscheiben
* 15 Verteidigungsmarker

* 6 Banner (je zwei in griin, blau und rot)

DIESE ERWEITERUNG VERWENDEN

Die Schlachtszenarien geben an, wann das in dieser
Erweiterung enthaltene Spielmaterial verwendet wird.
Das Spielmaterial wird genau wie das Material aus dem
SvW-Basisspiel eingesetzt. Die einzige Ausnahme sind
die Initiativkarten, die optional bei Schlachten oder
Scharmiitzeln eingesetzt werden konnen.

NEUE KOMMANDEURE

Um dem Spieler noch mehr taktische Optionen zu bieten,
enthilt die Erweiterung drei neue Kommandeure, die dem
Haus Stark treu sind. Fiir jeden dieser Kommandeure liegt
dieser Box eine neue Kommandeurkarte bei.

Auflerdem liegen fiir jeden Kommandeur jeweils finf
spezielle Kommandokarten bei, die gemifd der Spielanleitung
des Basisspiels verwendet werden miissen.

Smalljon Umber
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Jon Umber hat den Spitznamen ,,der
Smalljon®, weil er seinem Vater
»Greatjon“ Umber tiberaus dhnlich ist. Beide sind wahre
Riesen. Dennoch iiberlisst es der Smalljon seinem Vater,
die polternde Stimme des Hauses Umber zu sein, das seine
Klingen dem Hause Stark gewidmet hat.

Fihigkeit der Einheit: Smalljons Einheit erhilt das Stichwort
Nachsetzen 1, wenn sie einen Gegenschlag ausfiihrt.

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Wird diese Karte um-
gedreht, kénnen Smalljon und zwei zu ihm benachbarte
Einheiten reaktiviert werden. Sind Smalljon und/oder die
Einheiten geschwiicht, erhalten sie jeweils eine neue Figur.

Galbart Glover
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Galbart Glover, der Meister von
Deepwood Motte, ist dem Hause Stark

verpflichtet. Galbart erweist sich als wertvolle Hilfe bei den
Feldziigen Robb Starks und kommandiert die Vorreiter.

Fihigkeit der Einheit: Schwere Riistung.

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Wird diese Karte
umgedreht, bevor man eine Kommandokarte auf Galbart

ausspielt, kann man alle Kommandomarker auf seinen
Kommandeuren beliebig neu verteilen.




Rodrik Cassel, ein zuverldssiger Waf-
fenknecht des Hauses Stark, ist Kastellan von Winterfell.

Daher untersteht ihm die Verteidigung Winterfells, wihrend .
Robb Stark seine Angriffe auf den Siiden fithrt. Rodrik, |
der einen eindrucksvollen weiflen Backenbart trigt, hat das
Vertrauen der Starks.

Fihigkeit der Einheit: Mutig. Verteidiger. )

Fihigkeit, wenn ,,ungebunden”: Diese Karte kann

umgedreht werden, nachdem eine Einheit unter Rodriks

Fiihrung angegriffen wird. Alle eigenen Einheiten, die

benachbart zum Angreifer stehen, diirfen Gegenschlige

ausfiihren, egal, ob sie noch aktiv sind oder nicht. Alle |
Wiirfel fiir die Gegenschlige werden in einem Wiirfelwurf
kombiniert.

NEUE EINHEITEN !

Die Spezialeinheiten des Hauses Stark konnen eingesetzt
werden, um Gegner durch neue Stirken und Eigenschaften
zu {iberraschen.

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

Lanzentriger des Letzten Herdes
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Haus Stark wird vom Haus Umber bedingungslos
unterstiitzt. Dessen Reiter fiihren bei Robb Starks Feldziigen
oft die Spitze an. Was den Lanzentrigern an militirischem
Drill fehlt, macht ihre Erfahrenheit im Feld und Vertrautheit
mit ihren Waffenbriidern durch instinktiv richtigen Einsatz
von Formationen wett.

Um die Linien des Gegners zu durchbrechen, kénnen die
Lanzentriger eine Keilformation einnehmen, oder aber sie
verhindern Flankenangriffe durch eine Linienformation.
Jede dieser Formationen wirke sich direkt auf die Effektivitit
dieser Einheit beim Nachsetzen aus.

Schildmaiden von Mormont

In den drmlichen, aber stolzen Lindern von Bear Island
legen selbst Frauen Riistungen an und iiben sich im Umgang
mit Waffen. So sind diese Frauen darauf vorbereitet, sich zu
verteidigen, wenn es notwendig werden sollte.

Die metallbeschlagene Keule (manchmal Morgenstern
genannt) wird von vielen Kimpfern der Bear Islands gefiihre
und stellt eine furchterregende Waffe dar.

Dreizacktriger von Manderly
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Sie sind dem Banner des Hauses Stark treu und haben ihren
Sitz am White Harbor, einer bedeutenden Handelsstadt, die
sowohl den Norden als auch den Siiden beliefert. Anstelle
von Speeren benutzen die Soldaten Manderlys gerne den
Dreizack, wie er auch vom auf den Bannern von Manderly
abgebildeten Wassermann gefiihrt wird.

Der Dreizack ist nicht nur das Wappensymbol von Haus
Manderly, sondern er wird immer wieder zum Abwehren von
Angriffen eingesetzt. Dank ihrer Reichweite wird eine Stan-
genwaffe wie der Dreizack schr erfolgreich gegen Reiterei
eingesetzt.




NEUE STICHWORTER

Abprallen — Einheiten mit diesem Stichwort sind in der
Lage, mit besonderen Waffen feindliche Angriffe abzuwehren.
Nachdem gegen diese Einheit fiir einen Nahkampfangriff
gewiirfelt wurde, kann der Spieler dieser Einheit X
Befehlsmarker abwerfen, die dem Rang der angreifenden
Einheit entsprechen miissen, um X Treffer zu ignorieren.
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Falls die Einheit, die das Stichwort Abprallen benutzt, auch
das Stichwort Stangenwaffe besitzt, kann ein zusitzlicher
Treffer ignoriert werden.

Kimpfen 2 Einheiten mit Stichwort Abprallen gegeneinander,
kann keine der beiden das Stichwort Abprallen nutzen. |

Keil (Formation) — Wenn mindestens ein Moral-Ergebnis beim
Angriff einer Einheit in dieser Formation erzielt wird, zahlt man
1 zusitzliches Moral-Ergebnis zum Angriffswurf hinzu.

Diese Einheit verteidigt sich um einen Rang niedriger gegen
Fernkampfer. Sollte sie bereits den griinen Rang haben,
wird diese Einheit von Tapferkeits-Ergebnissen durch einen
Fernangriff immer getroffen.

Linie (Formation) — Flankenangriffe gegen eine Einheit in
dieser Formation gelten als normale Angriffe. Die Einheit
erhilt +1 Angriffswiirfel gegen FufStruppen.

Diese Einheit verteidigt sich um einen Rang niedriger gegen
Fernkidmpfer. Sollte sie bereits den griinen Rang haben,
wird diese Einheit von Tapferkeits-Ergebnissen durch einen
Fernangriff immer getroffen.

Stangenwaffe — Die Linge mancher Waffen verschafft einen
deutlichen Vorteil gegen berittene Einheiten. Diese Einheit
erhilt +1 Wiirfel bei Wiirfen gegen Reiter-Einheiten.

Verteidiger — Einheiten mit diesem Stichwort kénnen eine
Defensivposition einnehmen, um sich gegen feindliche
Angriffe zu schiitzen. Wenn diese Einheit nicht angreift, legt
man 1 Verteidigungsmarker in ihr Feld. Eine Einheit mit dem
Stichwort Verteidiger darf aufSerdem 1 Verteidigungsmarker
in ihr Feld legen, nachdem sie vorgeriickt ist.

STICHWORT-TYP: FORMATIONEN

Der Stichwort-Typ Formation steht fiir die
unterschiedlichen Anordnungen, die eine Einheit unter
verschiedenen Umstinden einnimmt. Jede Anordnung
verleiht der Einheit bestimmte Vorteile (und manchmal auch
Nachteile). Die Einheiten-Ubersichtskarte einer Einheit

mit diesem Stichwort verfligt iiber zwei unterschiedliche
Seiten (jede steht fiir eine Formation). Wihrend des Aufbaus
und des Abhandelns der Statusbedingungen wihrend der
Umgruppierungsphase (einmal pro Runde) kann der die
Einheit kontrollierende Spieler entscheiden, welche Seite ihrer
Einheiten-Ubersicht aufgedeckt sein soll. Die Karte wird dann
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mit der Formation nach oben gelegt, die der Spieler gewihlt
hat (falls diese nicht schon aufgedeckt ist). Die gewihlte
Formation gilt dann fiir alle Einheiten dieses Typs.

VERTEIDIGUNGSMARKER

Verteidigungsmarker stehen fiir eine zuriickhaltendere
Herangehensweise an Schlachten und verleihen einer
abwartenden Verteidigungshaltung mehr

Gewicht gegeniiber einer riicksichtslosen,
hochaggressiven Taktik.

Bestimmte Karteneffekte und Fihigkeiten

kénnen Einheiten einen Verteidigungsmarker einbringen.
Ein Verteidigungsmarker wird in das Feld der Einheit
gelegt und bleibt dort, bis die Einheit befehligt, eliminiert
oder zur Bewegung gezwungen wird. Die Einheit gilt

als ,, Verteidiger®, so lange der Verteidigungsmarker in
ihrem Feld liegt. Eine Einheit kann maximal einen
Verteidigungsmarker besitzen.

Eine Verteidiger-Einheit hat folgende Eigenschaften:

1) Eine Verteidiger-Einheit erhilt die Stichworte Schwere
Riistung und Mutig.

2) Der Verteidigungsmarker kann abgeworfen werden,
um die Verteidiger-Einheit ihren Gegenschlag gleichzeitig
mit dem gegen sie gefithrten Angriff ausfithren zu lassen.
In einem solchen Fall wird der Schaden fiir Angreifer und
Verteidiger gleichzeitig angewendet.

Wenn die Treffer hingenommen wurden und es mehr als
eine Verinderung der Moral bei beiden Seiten gibt, wird
nur deren Unterschied angewendet. Daraus ergibt sich
gef. eine einzelne Moralverinderung fiir eine Seite, nicht
etwa zwei aufeinanderfolgende (je Haus).

Alex hat eine Verteidiger-Einbeit in einem Feld, das von
Bernd angegriffen wird. Alex machte, dass Angriff und
Gegenschlag gleichzeitig ablaufen. Beide erwiirfeln jeweils
genug Treffer, wum die gegnerische Einbeit zu eliminieren.
Beide Einheiten werden vom Spielplan entfernt und die
Moralanzeige wird aktualisiert. Alex hat Bernds rote Einbeit
eliminiert, Bernd hat Alex" griine Einbeit eliminiert.

Wiirde die Moralanzeige nacheinander angepasst werden,
miisste Alex seine Moral um drei anbheben, Bernd miisste
seine wm eins anheben. Bei gleichzeitiger Anwendung kommt
aber lediglich die Differenz zur Anwendung, daher erhobt
Alex seine Moral um 2 (3 — 1).

Verteidigungsmarker werden von allen Einheiten wihrend
der Umgruppierungsphase im Schritt ,Statusbedingungen
abhandeln“ entfernt.




NEUES GELANDE

Mit Wichter des Nordens halten
zwei neue Gelindearten Einzug in die

Schlachten von Westeros: Marschland
und Mehrfachfeld-Gebiude.

MARSCHLAND

Blockiert Sichtlinie: Nein

Bewegung: Eine Einheit muss beim Betreten eines Marsch-
landfelds anhalten. Einheiten in einem Marschlandfeld
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

MEHRFACHFELD-GEBAUDE

Einige Gebdude erstrecken sich jetzt tiber mehr als ein Feld.

Ublicherweise sind es keine allgemeinen Orte, sondern |
ganz bestimmte, einzigartige Gebdude. Die dazu gehérigen |

Spezialregeln stehen im jeweiligen Schlachtszenario. Befindet
sich dort keine besondere Beschreibung, wird jedes Feld
eines Mehrfachfeld-Gebidudes wie ein einzelnes Gebaudefeld

behandelt. i

INITIATIVKARTEN (OPTIONAL)

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

Initiativkarten sorgen fiir eine Fahigkeit, die der Spieler mit
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 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 aufgedeckt ist.

Wihrend des Spiels kann der Spieler der aufgedeckten
Initiativkarte die darauf abgedruckee Eigenschaft einsetzen.
Tut er dies, wird die Initiativkarte sofort umgedreht (wie im
Text der Karte angegeben). Sein Gegner dreht darauf seine
eigene Initativkarte um. Der Initiativebonus 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.

SCHLACHTSZENARIO-NUMMERN

Jedes Schlachtszenario verfiigt zur leichteren Zuordnung
iiber eine eigene Nummer. Diese Nummer steht vor dem
Titel des Schlachtszenarios und kennzeichnet die Reihenfolge
der Veréffentlichung des Szenarios in Relation zu anderen
SvW-Ausgaben.

Diese Erweiterung enthilt die Schlachtszenarien mit den
Nummern 14 bis 16.
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Die Figuren sollten in die unten abgebildeten Sockel passen.
. Allerdings kann es durch produktionsbedingte Abweichungen
vorkommen, dass die Figuren nicht fest genug im Sockel sitzen.

Sollte das der Fall sein, sorgt ein kleiner Tropfen Klebstoff fiir
| Abhilfe, den man auf den Stecker der Figur auftrigt, bevor man
die Figur in den Sockel steckt.
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