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A Song of Ice & Fire: Tactics ist ein szenariobasiertes Skirmish-Miniaturenspiel in der Welt der Das Lied von
Eis und Feuer-Romane von George R.R. Martin. Mit den spielbereiten Miniaturen kénnt ihr euch sofort ins
Schlachtgetiimmel stiirzen und legendare Charaktere aus ganz Westeros gegeneinander antreten lassen.
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lhr spielt Song: Tactics liber mehrere Runden. In jeder Runde fiihrt ihr
abwechselnd Ziige mit den Figuren eurer Trupps aus. Vor einer Schlacht
entscheidet ihr euch fiir ein Szenario, das die Rundenanzahl vorgibt. Am
Ende der Schlacht zahlt ihr jeweils die Siegpunkte (SP) zusammen, die ihr
im Spielverlauf erhalten habt.

In deinem Zug aktivierst du 1 deiner Figuren, also genau 1 Helden-,
Veteranen- oder Soldatenminiatur. Der Figur stehen fiir ihre Aktivierung
2 Aktionspunkte (AP) zur Verfligung. Am héufigsten werden diese fiir
Bewegungen oder Angriffe ausgegeben.

Nachdem ihr beide alle eure Figuren aktiviert habt, fiihrt ihr fiir diese
Runde keine Ziige mehr aus und die Endphase beginnt. In der Endphase
zahlt ihr eure jeweiligen SP fiir diese Runde und bereitet die nachste Runde
vor. Diese Schritte und Begriffe werden spater genauer erklart. In diesem
Abschnitt wollen wir euch nur einen groben Uberblick iiber den Ablauf
einer Partie geben.

Wichtig: Sollte eine Karte der Spielanleitung widersprechen, hat der
Kartentext Vorrang.

Habt ihr euch mit den Regeln vertraut gemacht, konnt ihr mit dem Tutorial-
Szenario am Ende dieser Anleitung loslegen. Szenarien bestimmen, welche
Streitkrafte gegeneinander antreten und auf welchem Gelidnde sie um den
blutigen Sieg kampfen.

Nachdem ihr ein Szenario gewahlt habt, stellt ihr jeweils eure Trupps zu-
sammen und baut das Geldnde auf. Dein Trupp ist eine kleine Streitkraft,
die du kontrollierst. Um ihn zusammenzustellen, kannst du die Karten aus
diesem Skirmish Set verwenden. Habt ihr eure Trupps zusammengestellt,
baut ihr das Geldnde auf. Baut dafiir das Schlachtfeld wie in der Abbildung
des Szenarios gezeigt auf und platziert die nétigen Spielelemente darauf.
Dann konnt ihr loslegen!



Die folgenden Begriffe sind wichtige Spielbegriffe und

tauchen regelmiRig in dieser Anleitung auf.

* FAHIGKEIT: Die besonderen Effekte einer Figur, die auf
ihrer Karte aufgefthrt sind.
¢ AKTIONSPUNKTE  (AP):

wie viel eine Figur wihrend ihrer Aktivierung machen

Aktionspunkte  bestimmen,
kann. Jede Figur hat normalerweise 2 AP zur Verfiigung.
Standardaktionen kosten 1 AP.

* AKTIONEN: Alle Mdoglichkeiten, die einer Figur wahrend
ihrer Aktivierung zur Verfiigung stehen.

* AKTIVIERUNG: In deinem Zug wiahlst du 1 Figur und akti-
vierst sie. Die Figur kann dann ihre AP und Fahigkeiten ver-
wenden. Diese Figur kannst du erst wieder in der nachsten
Runde aktivieren.

* BENACHBART: 2 Spielelemente auf Feldern, die orthogo-
nal oder diagonal aneinander angrenzen, sind benachbart.

* ANGREIFER: Eine Figur, die einen Angriff ausfihrt.

# BLOCKIERER: Ein Spielelement oder eine Figur, die nur die
Sichtlinie (SL) blockiert.

# BLOCKIERENDES SPIELELEMENT: Ein Spielelement, das
sowohl Bewegungen als auch die Sichtlinie (SL) blockiert.

# KONTAKT: 2 Figuren auf benachbarten Feldern, die
Sichtlinie (SL) zueinander haben, sind in Kontakt.

# TOT: Eine Figur, die alle Wunden erlitten hat, wird getGtet
und vom Schlachtfeld entfernt.

* VERTEIDIGER: Eine Figur, die das Ziel eines Angriffs ist.

¢ AUFSTELLUNGSZONE: Der Bereich des Schlachtfelds,
in dem ihr eure Trupps aufstellt. Eine Aufstellungszone
hat einen goldenen, die andere einen silbernen Rand.
Vor der Schlacht missen die Figuren in ihren verfiigbaren
Aufstellungszonen aufgestellt werden.

+ WURFEL: lnSong:Tacticsverwendetihrlo-seitigeWijrfel(’).
Je hoher das Ergebnis, desto besser.

# SPIELELEMENT: Alles auf dem Schlachtfeld, mit dem Figuren
interagieren, ist ein Spielelement. Gelinde und andere
Figuren gehdren dazu, Marker und Wiirfel jedoch nicht.

# FEINDLICH: Alle Figuren des gegnerischen Trupps sind
feindliche Figuren. Kdmpfst du gegen mehrere Gegner, sind
alle Figuren ihrer jeweiligen Trupps feindliche Figuren.

* IM NAHKAMPF: Eine Figur, die mit einer feindlichen Figur
in Kontakt ist, ist im Nahkampf. Eine Figur, die nur mit einer
befreundeten Figur in Kontakt ist, ist nicht im Nahkampf.

# BEFREUNDET: Alle Figuren deines Trupps sind befreundete
Figuren. Kampfst du mit Verbiindeten, sind alle Figuren
eurer jeweiligen Trupps befreundete Figuren.

* TREFFER: Jeder erfolgreiche Angriffswiirfel erzeugt 1 Treffer.
Jeder unverteidigte Treffer verursacht 1 Wunde.

* INFANTERIE: Eine Figur auf einer runden 30-mm-Base.

# FIGUR: Eine einzelne Miniatur, die 1 Mitglied deines Trupps
darstellt. Geldnde und Marker sind keine Figuren.

¢ NATURLICHE 10
Wiirfelergebnis modifiziert wird.

* GRORE FIGUR: Eine Figur auf einer runden 50-mm-Base.

# SICHTLINIE (SL): Die Fahigkeit einer Figur, eine andere Figur
zu sehen. Die Sichtweite ist unbegrenzt weit und wird nur

Eine gewiirfelte 10, bevor das

durch blockierende Spielelemente eingeschrénkt. Solange
die SL nicht blockiert wird, kann eine Figur also alles auf
dem Schlachtfeld sehen. Unter den gleichen Bedingungen
kann eine Figur auf alles auf dem Schlachtfeld schieflen.

* MOTIVATION: Die Helden in Song: Tactics werden von
ihren individuellen Beddirfnissen angetrieben. Aufgrund
ihrer Motivationen, Ziele und Wiinsche riskieren sie ihr
Leben auf dem Schlachtfeld. Wenn deine Helden ihre
Motivationen erfiillen, verdienst du SP.

* BEWEGUNG: Bewegung ist eine Standardaktion, mit der
sich eine Figur um bis zu 3 Felder auf dem Schlachtfeld be-
wegen kann.

* ERZFEIND: Eine Figur (Held oder Veteran) aus dem gegne-
rischen Trupp, deren Ableben von groRer Bedeutung ist.
Manche Figuren kénnen vor Schlachtbeginn einen Erzfeind
wihlen oder es wird ihnen einer zugeordnet. Wird ein geg-
nerischer Erzfeind getGtet, verdienst du normalerweise SP.

# ZIEL: Ein Spielelement auf dem Schlachtfeld, durch das du
SP verdienst. Ziele zu kontrollieren fiihrt am haufigsten zum
Sieg.

# RUNDE: lhr spielt Song: Tactics tiber mehrere Runden, die in
Ziige aufgeteilt sind.

# KURZE REICHWEITE: Jedes Feld, das bis zu 3 Felder von
einer bestimmten Figur oder Spielelement entfernt ist, ist
in kurzer Reichweite zu dieser Figur / diesem Spielelement,
unabhingig von der SL.

# FELD: Das Schlachtfeld ist in viele einzelne Felder unterteilt.

* GELANDE: Spielelemente auf dem Schlachtfeld, die keine
Figuren sind, z. B.: Bdume, Fésser, Tische usw.

# KARTENTEIL: Das Schlachtfeld wird aus mehreren quadra-
tischen Kartenteilen zusammengesetzt, die jeweils aus 7x7
Feldern bestehen.

* MIARKER: Ihr verwendet die Marker aus Pappe, um
Zustiande oder Wunden festzuhalten, indem ihr sie neben
die betroffene Figur legt.

# ZUG: In deinem Zug aktivierst du genau 1 Figur, auler eine
Sonderfihigkeit besagt etwas anderes. Runden bestehen
aus mehreren Ziigen. Ihr fiihrt so lange nacheinander Ziige
aus, bis die Runde zu Ende ist.

* TRUPP: Die Gruppe aller Figuren, die du befehligst.

* WUNDEN: Die Gesundheit einer Figur. Hat eine Figur keine
Wunden mehr, wird sie aus dem Spiel entfernt.
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Jedes Skirmish-Set fiir A Song of Ice & Fire: Tactics enthalt
alles, was 2 Personen fiir eine groartige Spielerfahrung

bendtigen. Dieses Set enthalt:

+ 8 10-seitige Wiirfel, die fiir alle Interaktionen zwischen
Figuren und ihrer Umgebung verwendet werden.

+ 6 unterschiedliche modulare und doppelseitig be-
druckte Kartenteile, aus denen ihr viele Schlachtfelder
zusammenstellen konnt. Manche Skirmish-Sets spielen
in derselben Region von Westeros und haben daher
dasselbe Design. lhr kénnt die Kartenteile aus solchen
Sets kombinieren, um noch gréRere und abwechs-

lungsreichere Schlachten zu fiihren!

- Die Rundenanzeige besteht aus 4 Teilen: dem

Rundenmarker, 2 Schlossmarkern und der
Rundenleiste. Legt die Schlossmarker so auf die
Rundenleiste, dass die hdchste sichtbare Zahl der
letzten Runde des Szenarios entspricht. Markiert die

aktuelle Runde mit dem Rundenmarker.

+2 Stapel mit Figurenkarten (Tarot-Format), die die

Miniaturen aus diesem Skirmish-Set abbilden.

+2 Stapel mit Motivationskarten (Tarot-Format), von

denen jede zu 1 Helden aus diesem Skirmish-Set gehort.

+ 10 Agendakarten (Poker-Format), die ihr zu Beginn
einer Schlacht zieht.

+ 10 Zielkarten (Mini-Format), die vor der Schlacht auf
Ziele gelegt werden.

+ StanzbGgen aus Pappe mit Gelinde, Markern,
Miinzen usw. Diese Komponenten werden in jeder
Partie benétigt.

s
L1

Beutemarker Ausriistungsmarker

Wundenmarker Gefangen-Marker

Erschiittert-Marker Erstarrt-Marker

Erzfeind-Marker Zielmarker

Siegpunktmarker

Miinzmarker: Golddrachen, Silberhirsche, Kupfersterne



+ 24 hochwertige Miniaturen aus Kunststoff, die im Spiel ,Figuren” genannt werden und alle Charaktere darstellen, die auf dem Schlachtfeld kimpfen.

Jedes Skirmish-Set enthalt je 12 Figuren fiir 2 Trupps und ist fiir 2 Personen oder Seiten gedacht, die gegeneinander antreten.

TARGARYEN BARATHEON

Rhaegar Targaryen (beritten) Rhaegar Targaryen Jon Connington Robert Baratheon (beritten) Robert Baratheon Jon Arryn
Junger Barristan Selmy Lewyn Martell Lyn Corbray Hoster Tully Roose Bolton Denys Arryn
Myl Muton Jonothor Darry Jason Mallister Eddard Stark Hirschritter

Targaryen-Ehrengarde Konigstreuer Schildtrager Baratheon-Wachter



In Song: Tactics verwendet ihr fiir alle Spielsituationen in
und aullerhalb von Kampfen 10-seitige Wiirfel. In der
Anleitung und auf den Karten werden sie durch dieses
Symbol dargestellt: . Musst du mehrere ’ werfen,
solltest du alle gleichzeitig werfen, um das Spiel zu be-
schleunigen. Allerdings zdhlst du nie die Ergebnisse
zusammen: Nur das jeweils einzelne Ergebnis der ’
ist wichtig. Dein Ziel ist es, immer ein méglichst hohes
Wiirfelergebnis zu erzielen. Wenn du eine 10 wiirfelst,
ohne dass du das Ergebnis modifizierst, ist das eine
Natdirliche 10.

o DAS SCHLACHTEFELD

Ihr kdmpft in Song: Tactics auf Kartenteilen, die jeweils
aus 49 Feldern in einem 7x7-Raster bestehen und
das Schlachtfeld unterteilen. Mit Feldern werden die
Bewegungen, die Reichweite und die SL bestimmt. Sie
legen auch fest, wie viel Platz ein Spielelement belegt.
Alle Spielelemente von Song: Tactics miissen sich immer
eindeutig auf 1 Feld oder einer Feldgruppe befinden
(auler Tiiren und Fenster).

Es gibt 4 Arten von Feldern:

OFFEN- BLOCKIERT-

Die Kanten jedes Felds konnen offen oder blockiert sein:

+ Eine offene Kante (OFFEN) ist eine Kante ohne

Symbol und bedeutet, dass sich eine Figur durch
oder auf dieses Feld bewegen kann.

+ Eine blockierte Kante (BLOCKIERT) ist eine Kante,
die mit 2 engen parallelen Strichen markiert ist, und
bedeutet, dass sich eine Figur nicht durch oder auf
dieses Feld bewegen kann.

Auflerdem ist in der Mitte eines Felds 1 von 2 unter-
schiedlichen Symbolen abgebildet:

+ Ein Punkt ((®) bedeutet, dass das Feld die SL nicht
blockiert. Eine Figur auf diesem Feld kann von ande-
ren Figuren gesehen und angegriffen werden (wenn
die SL dazwischen nicht blockiert ist).

« Ein Kreuz (X) bedeutet, dass das Feld die SL hinter
diesem Feld, aber nicht in dieses Feld, blockiert. Das
heillt, dass eine Figur auf diesem Feld ebenfalls von
anderen Figuren gesehen und angegriffen werden
kann (wenn die SL dazwischen nicht blockiert ist).

Eine bestimmte Feldart wird in der Anleitung immer so
geschrieben: OFFEN-(®, OFFEN-X, BLOCKIERT-(®),
BLOCKIERT-X.

OFFEN-®
OFFEN-(® Felder blockieren nicht die SL.
Auf ihnen konnen sich Figuren und
Spielelemente befinden. Sie stellen freie
Flachen dar, auf denen sich Figuren frei
bewegen und kidmpfen konnen. Diese
Felder sind in Song: Tactics am haufigsten.

OFFEN-X
OFFEN-X Felder blockieren die SL,
aber Figuren konnen sich auf sie bewe-
gen. Sie stellen dichten Rauch, Nebel,
oder lichte Walder dar. Figuren auf
OFFEN- X -Feldern kénnen das Ziel von
Nah- und Fernkampfangriffen sein.

BLOCKIERT-X
BLOCKIERT-X Felder blockieren sowohl
die SL als auch Bewegungen. Auf ihnen
konnen sich  keine  Figuren und
Spielelemente befinden. Sie stellen grofle
Felsen und Bdume, Steinmauern und
andere Objekte dar, hinter denen sich eine Figur verste-

cken, auf denen sie aber nicht stehen kann.

BLOCKIERT-®
BLOCKIERT-(® Felder blockieren nicht
die SL und auf ihnen kénnen sich keine
Figuren befinden. Sie stellen beispiels-
weise Burggrdben, Flisse oder tiefe
Locher dar. Figuren konnen durch diese
Felder hindurch Fernkampfangriffe ausfiihren, aber
nicht darauf stehen.

| Die Symbole ®/X in der Mitte der Felder
] werden zur Bestimmung der SL bendtigt. Um
festzustellen, ob sich 2 Figuren sehen konnen,
ziehst du eine Linie vom ®/X des einen
zum (® /X des anderen Felds. Dabei darfst
du die Figuren kurz beiseite schieben, um die
Symbole besser zu sehen. Gibt es zwischen den
beiden Figuren keine Felder mit blockierenden
Spielelementen, haben sie SL zueinander.

et A e e

Folgendes sind blockierende Spielelemente fir die
Bestimmung der SL:

« jede Figur (ob feindlich oder befreundet)

« ein X -Feld

« eine Mauer (siehe S. 8)

Hat eine Figur SL zu einer anderen, kann sie diese sehen
und damit einen Angriff oder Ansturm gegen sie aus-
fiihren. Hat eine Figur keine SL zu einer anderen, kann
sie manche Aktionen gegen diese nicht ausfiihren.

Der Bogenschiitze kann eine ununterbrochene Linie vom

(® seines Felds zur 1. Wache ziehen und daher einen
Fernkampfangriff gegen sie ausfiihren.

Die Linie vom Bogenschiitzen zur 2. Wache wiirde durch
ein X -Feld gehen (in diesem Fall ein Busch), was die SL
blockiert. Der Bogenschiitze kann also nicht auf die 2.
Wache schief3en.

Zwischen dem Bogenschiitzen und der 3. Wache gibt es
wieder keine blockierenden Spielelemente, also kann er
auf sie schieen.



Der Bogenschiitze kann nicht auf die 1. Wache schief3en,
weil sie hinter einem Baum (mit X)) steht, der die SL blo-
ckiert. AuRerdemblockiertdie 1. WachedieSL zur 2. Wache.
Um eine der Wachen angreifen zu konnen, muss sich der
Bogenschiitze also zuerst bewegen.

Die Schlachtfelder von Song: Tactics werden erst durch die
unterschiedlichen Gelandearten richtig lebendig. Gelande
kann auf dem Kartenteil aufgedruckt sein, aber das meiste
Geldnde kommt durch die Geldndeelemente aus Pappe
ins Spiel, die entsprechend des Szenarioaufbaus auf den
Kartenteilen platziert werden.

Dieser 2x2 Felder grofie Baum ist ein Geldndeelement,
das man iberall in Westeros vorfindet. Er macht alle
Felder, die er auf dem Kartenteil belegt, zu BLOCKIERT-
X -Feldern und blockiert damit die SL und Bewegungen.

Diese Tabelle gibt euch eine Ubersicht iiber die ver-
schiedenen Felder:

KANN EINE OFFEN  OFFEN | BLOCKIERT = BLOCKIERT
FIGUR ... O] X ® X

... auf diesem . .

Feld stehen? Ja Ja Nein Nein

...durch

dieses Feld Ja Nein Ja Nein

hindurchsehen?

Wenn ein Geldnde wie der Baum im obigen Beispiel
grofler als 1 Feld ist, folgen alle Felder, die es belegt,
den gleichen Regeln. Alle AuRenkanten des Baums sind
BLOCKIERT, also ist der gesamte Baum BLOCKIERT.

Geldnde interagiert nicht miteinander, auller es steht
ausdriicklich im Geldndeeintrag am Ende der Anleitung.
Aullerdem kann Gelande nur auf Felder platziert und
bewegt werden, die OFFEN sind.

Oder einfach gesagt: Du kannst einen Tisch nicht auf
einen Baum schieben. Du kannst einen grofen Stuhl
nicht auf ein Fass stellen, das wiederum auf einer Theke
steht. Das hier ist schlieRlich kein Zirkus-, sondern ein
todernstes Miniaturenspiel.

Jedes Skirmish-Set beinhaltet eigenes Geldnde, dessen
Regeln am Ende dieser Anleitung stehen. Betritt eine
Figur ein Feld mit einem , muss sie mit dem Gelande
interagieren und den entsprechenden Effekt ausfiihren.
Betritt eine Figur ein Feld mit einem ?, darf sie ent-

scheiden, ob sie mit dem Geldnde interagiert und den

entsprechenden Effekt ausfiihrt.

Eine Figur ist auf einem Feld mit einer verriegelten Tiir.
Siedarf 2 AP ausgeben, um die verriegelte Tiir zu zersto-
ren, das Geldnde auf die andere Seite zu drehen und sich
um 1 Feld zu bewegen.

TUREN UND FENSTER

Im Gegensatz zu anderem Geldnde werden Tiiren und
Fenster nicht komplett auf 1 Feld gelegt. Stattdessen
werden sie auf Mauern gelegt. Du kannst damit von
jedem benachbarten Feld aus interagieren.

—
Diese Tiir kann von jeder Figur auf einem der markierten
Felder gedffnet werden.




. GELANDEZONEN >

Geldndezonen sind Geliandeelemente oder Bereiche auf
Kartenteilen, die auf einem Bereich und nicht nurauf 1 Feld
einen Effekt haben. Sie werden durch eine gepunktete
Linie und ein Symbol markiert. Geldndezonen werden
immer genau in der entsprechenden Spielanleitung
erklart. Alle Felder in einer Gelindezone bzw. alle iden-
tischen Felder auf einem Kartenteil haben die gleichen
Geldandezonen-Regeln.

Gestrichelte Linie
Symbol

Auf diesem Kartenteil befindet sich ein grofRer Fluss,
der eine Geldndezone darstellt.
Alle Felder des Flusses folgen denselben Regeln.

Mauern sind besonderes Gelande, das BLOCKIERT- X ist,
aber kein ganzes Feld belegt. Sie blockieren Bewegungen,
die SL, Kontakt (und damit auch Nahkampf) usw. GroRe
Figuren konnen nicht auf Mauern stehen. Mauern sind
immer mit gestrichelten Linien markiert. Die Ecke einer
Mauer wird fiir alle Regeln wie die Ecke eines BLOCKIERT-
Felds gezahlt.

VON WESTEROS

Miinzen spielen in Song: Tactics eine zentrale Rolle. Mit
ihnen stellst du vor der Schlacht deinen Trupp zusam-
men und du gibst sie im Spielverlauf aus, um Fahigkeiten
auszulGsen oder Figuren zu aktivieren.

Golddrachen (()) sind die wertvollsten Miinzen. Mit
ihnen kannst du Helden in deinen Trupp aufnehmen und
durch deren Motivationen zusitzliche SP verdienen.
Mit Silberhirschen (7)) kannst du Veteranen in deinen
Trupp aufnehmen und deren Fahigkeiten bezahlen.

Mit Kupfersternen ((I)) kannst du Soldaten in deinen
Trupp aufnehmen und viele Fahigkeiten aktivieren.
Aullerdem dienen sie als Aktivierungsmarker. Dieses

Skirmish-Set enthilt 6 (), 12 ) and 36 @).

Du erhiltst zu Beginn der Schlacht den gleichen Vorrat
an Miinzen, den du fiir das Zusammenstellen deines
Trupps erhalten hast und der vom Szenario abhéngt. Im
Spielverlauf haben Miinzen viele Funktionen:

« Um eine Figur zu aktivieren, benétigst du 1 ). Hast
dukeine ) mehr iibrig, kannst du keine weitere Figur
aktivieren. Sobald du eine Figuraktivierst, legstdu 1 )
auf ihr Feld oder auf ihre Base. Dadurch konnt ihr
immer sehen, welche Figuren in dieser Runde schon
aktiviert worden sind. Du beginnst jede Runde mit
einer festgelegten Anzahl an ). Deine ) werden
zu Beginn jeder Runde also wieder aufgefiillt.

* Mit Q kannst du auflerdem passen, wenn du das
m&chtest (siehe Seite 15). Hat dein Trupp weniger
librige Aktivierungen, kannst du so deinen Zug
iiberspringen. Das kostet 2 ).

1 4 v

Deine wihrend der Schlacht ausgegebenen )
|] und ) bleiben fiir den Rest der Schlacht aus-
| gegeben. Nur deine ) werden zu Beginn jeder
| Runde wieder aufgefiillt.

Jedes Skirmish-Set enthalt Figuren, mitdenenihrviele unter-
schiedliche Trupps zusammenstellen konnt. Es gibt 3 Arten
von Figuren. Jede Figur kann nur zu 1 Art gehoren.

Diese ikonischen und beliebten Charaktere spie-

len eine Schliisselrolle in Song: Tactics. Dein Trupp
tut alles, um seine Helden zu beschiitzen, wahrend dein
Gegentiber mit aller Macht versucht, sie gefangen zu
nehmen. Helden kosten beim Zusammenstellen deines
Trupps (). Sie bringen michtige Fahigkeiten mit sich und
haben wichtige Motivationen, durch die du zusitzliche
SP verdienen kannst. Jede Figur, die mindestens 1)
kostet, ist ein Held.

VETERANEN o

Diese Charaktere verfiigen iiber auflerordentliche

Kampf- oder Fiihrungsfahigkeiten. Veteranen kosten
beim Zusammenstellen deines Trupps (). Jede Figur, die
nur () oder ) + ) kostet, ist ein Veteran.

Seien es gewohnliche Kampfer, Séldner oder mit

Schwert und Schild, Bgen oder Hellebarden ausge-
stattete Krieger - Soldaten sind die Basis jedes Trupps. Sie
beschiitzen deine Helden, unterstiitzen deine Veteranen,
kontrollieren Ziele ... und sterben grausame Tode. Jede
Figur, die nur Q kostet, ist ein Soldat.

I N—————

[ —,————t
Jede Infanterie-Figur belegt genau 1 Feld. Eine
grofle Figur belegt eine 2x2 Felder groRe Flache.

“ Sie wird in die Mitte dieser 4 gegenseitig be-

f nachbarten Felder gestellt. Auf jedem Feld kann

s immer nur genau 1 Figur stehen.

BERITTENE CHARAKTERE,”

Manche Helden und Veteranen haben 2 Versionen: eine, die
reitet (als grolRe Figur), und eine zu FuB} (als Infanterie-Figur).
Sie stellen denselben einzigartigen Charakter dar, konnen
also nicht beide gleichzeitig auf dem Schlachtfeld stehen.



Willst du die Infanterie-Version aufstellen, musst du die
entsprechenden Kosten bezahlen. Ein Charakter, der das
Spiel als Infanterie beginnt, kann wahrend der Schlacht
niemals zum berittenen Charakter werden. Manche
berittene Charaktere hingegen kénnen von ihrem Pferd
gestofen werden oder sich entscheiden, nicht mehr zu
reiten. Das wird absteigen genannt.

Willst du die berittene Version einer Figur aufstellen,
musst du nur die Kosten bezahlen, die auf der Karte fiir
die berittene Figur stehen (du musst nicht zusatzlich
die Kosten der Infanterie-Version bezahlen). Die Figur
beginnt das Spiel dadurch beritten. Sie kann jederzeit
wihrend einer ihrer Aktivierungen mit einer freien
Aktion absteigen und so zur Infanterie werden. Entferne
in diesem Fall die berittene Version vom Schlachtfeld
und stelle die Infanterie-Version auf 1 beliebiges Feld,
das die berittene Version vorher belegt hat, ohne
Wunden und Zustandsmarker.

Sobald die berittene Version einer Figur alle Wunden er-
litten hat, stirbt ihr Reittier. Die Figur selbst stirbt noch
nicht: Genau wie beim Absteigen entfernst du die berit-
tene Version vom Schlachtfeld und stellst die Infanterie-
Version auf 1 beliebiges Feld, das die berittene Version
vorher belegt hat, ohne Wunden- und Zustandsmarker.
Das ganze machst du, bevor eine feindliche Figur vor-
prescht (siehe S. 18). Unabhingig davon, ob eine Figur
freiwillig oder durch den Kampf absteigt, kann sie fiir den
Rest der Schlacht nicht mehr zurtick auf das Reittier.

Es gibt in Song: Tactics unterschiedliche kleine Marker
aus Pappe, die Informationen auf dem Schlachtfeld
festhalten. Sie helfen euch, Zustinde bestimmter
Figuren zu markieren, ob eine Figur Wunden erlitten hat
oder wo sich Ziele und Schitze befinden.

FIGURENMARKER ,;

Mit Zustandsmarkern markiert ihr erschiitterte und
erstarrte Figuren. Diese Zustdnde beeinflussen ihre
Fahigkeiten.

Eine Figur kann gleichzeitig erschiittert und er-
starrt sein, aber sie kann nie mehr als 1 @ UND
LT I’—_.;’-I\/\arker gleichzeitig haben.
(

. Wiirfelergebnis ihres nachsten Wurfs 2 ab

(auler von einer nattirlichen 10). Nach dem Wurf wird
der @-Marker entfernt.

. viert wird. Das heillt normalerweise, dass

sie nur noch 1 AP zur Verfligung hat. Nach der
Aktivierung der erstarrten Figur wird der I;;’-I\/\arker
entfernt. Eine Figur kann niemals weniger als 1 AP

Eine erschiitterte Figur ist durch ein voran-
gegangenes Ereignis im Schockzustand. Ist
eine Figur @, zieht sie von jedem

Eine erstarrte Figur beginnt ihre nichste
Aktivierung mit 1 AP weniger, auch wenn
sie erst in der nachsten Runde wieder akti-

haben, sobald sie aktiviert wird.

. hat. Hat eine Figur alle Wunden erlitten (also

{-Marker in Hohe ihres Startwerts), wird sie getotet.
Erleidet eine Figur eine bestimmte Menge an Wunden,
legt ihr ebenso viele §§-Marker neben ihre Base. So wisst
ihrimmer, wie nah die Figuren ihrem Tod sind.

Mit Wundenmarkern markiert ihr, wie viele
Wunden ihres Startwerts eine Figur erlitten

Robert ist aktiviert, hat 2 6 erlitten und ist @ Das
sieht nicht gut aus ...

Mit markiert ihr

Figuren, die erfolgreich einen feindlichen

Gefangen-Markern

Helden oder Veteranen gefangen genom-
men haben (siehe S. 19).

Bestimmt einer deiner Charaktere (Held oder Veteran)
1 oder mehrere Erzfeinde, lege ' neben die Base des
Charakters und ?;i-q neben den Erzfeind. So kénnt ihr
immer sehen, wer wessen Erzfeind ist. Bestimmt ein
weiterer deiner Charaktere einen Erzfeind, verwendest

duund e .

SCHLACHTMARKER

BEUTEMARKER
Beutemarker befinden sich auf jedem
Schlachtfeld in Westeros. Ihre Platzierung
wird durch den Szenarioaufbau bestimmt
(auBer im Tutorial-Szenario). Es gibt 2
Arten von Beutemarkern: Geldbeutel 5
und geheime Briefe (. Eine Figur in
Kontakt mit einem Beutemarker kann
1 ausfihren, um durch den
Beutemarker Folgendes zu erhalten:

« Fiir einen { verdienst du 2 SP und erhiltst 1 ().
*Fiir einen ) verdienst du 2 SP und ziehst
1 Agendakarte (siehe S. 13) von deinen tibrigen Karten.

Nachdem eine Figur mit einem Beutemarker inter-
agiert hat, wird er vom Schlachtfeld entfernt. Durch
viele Fahigkeiten und Motivationen kannst du beim
Interagieren mit Beutemarkern mehr SP verdienen.
Manche Motivationen beziehen sich dabei explizit nur

auf - oder T)-Marker.

ZIELMARKER

Zielmarker sind die wichtigste Moglichkeit,
SP zu verdienen. lhre Platzierung wird
beim Szenaricaufbau mit markiert
(auRer im Tutorial-Szenario). Alle Felder
sind OFFEN-(®). Steht eine Figur

-Feld, kontrolliert sie den Zielmarker. Ziele

mit
auf einem
werden entweder kontrolliert oder nicht. In der Endphase
(siehe S. 16) verdienst du fiir jede deiner Figuren, die 1
kontrolliert, 1 SP.




AUSRUSTUNGSMARKER o~

Nachdem du deinen Trupp zusammengestellt hast,
hast du vielleicht noch ) iibrig. Damit kannst du
Ausriistung in Form von Ausriistungsmarkern kaufen,
die in jedem Skirmish-Set enthalten sind. Jede Figur kann
nur 1 Ausriistungsmarker haben.

Die Effekte der Ausriistungsmarker werden am Ende
dieser Spielanleitung aufgefiihrt. Die )-Kosten, um 1
Figur damit auszuristen, und die Information, welche
Art von Figur die Ausriistung ausriisten kann, sind dort
ebenfalls aufgefiihrt. Ist eine Figur nicht von der abge-
bildeten Art, kann sie diese Ausriistung nicht ausriisten.

Der Effekt einer Ausriistung ist immer sehr prazise und
meist an bestimmte Spielsituationen gebunden. Wird
eine Figur getotet, wird ihr Ausriistungsmarker fiir den
Rest der Schlacht vom Schlachtfeld entfernt.
Aullerdem gibt es einzigartige Ausriistungsmarker,
von denen du immer nur 1 Exemplar in deinem
Trupp haben kannst. Das steht in diesem Fall bei der
Effektbeschreibung.

In Song: Tactics gibt es 4 Kartenarten:

« Figurenkarten fiihren die Werte und besonderen
Fahigkeiten aller Figuren auf.

*Mit Agendakarten kannst du zusitzliche SP
verdienen.

+ Mit Motivationskarten kannst du ebenfalls zu-
satzliche SP verdienen, doch sie sind an spezifische
Helden gebunden.

« Zielkarten sind an die Ziele auf dem Schlachtfeld
gebunden.

’ I v
Ihr findet alle Karten in der App zum Spiel oder

auf der Webseite. Dort werden sie regelmaRig ak-
tualisiert und ihr konnt sie bei Bedarf ausdrucken.

FIGURENKARTEN ™

Zu jeder Figur gibt es eine Figurenkarte, die ihre Werte
und Fahigkeiten auffiihrt. Du kannst dieselbe Karte fiir
mehrere Soldaten verwenden, doch jeder Held und

Veteran hat immer eine eigene Figurenkarte.

Die Figurenart (Held, Veteran oder Soldat) und
die Kosten, um die Figur in den Trupp aufzuneh-
men. Bei Soldaten gelten die Kosten nur fiir jeweils 1 Figur:
Wenn du mehrere gleiche Soldaten aufnehmen willst,
musst du fiir jede Figur den angegebenen Preis bezahlen.

Der Name und Titel der Figur sowie ihr Wappen.

Das Wappen legt fest, zu welcher Fraktion die Figur
gehort. Dein Trupp darf niemals mehrere Helden und
Veteranen mit demselben Namen enthalten.

ist die Willenskraft der Figur. Dieser Wert
wird fiir einige Spieleffekte benétigt. Muss
-Probe ablegen, wirft sie 1 Wiirfel.
Flir einen Erfolg muss das Wiirfelergebnis mindestens

eine Figur eine

ihrem -Wert entsprechen.

Mit seiner grofien Entschlossenheit ist Roberts -Wert
S+. Er muss bei -Proben also mindestens eine § erzie-
len, um sie zu bestehen.

ist der Verteidigungswert der Figur. Fiir jeden
Treffer, den sie erleidet, wirft sie 1 Wiirfel. Mit
jedem Wiirfel, dessen Ergebnis mindestens ihrem  -Wert

entspricht, verteidigt die Figur 1 Treffer.

Dank seiner schweren Riistung hat Robert einen grofRarti-
gen  -Wert von 5+. Er muss bei der Verteidigung also
mindestens eine S erzielen, um einen Treffer zu verteidigen.
Fiir jeden unverteidigten Treffer erleidet er 1 §.

ist der Gesundheitswert der Figur. So

viele Wunden kann sie erleiden, bevor
sie getStet wird. Hat eine Figur mindestens so viele
-Wert erlitten (durch Kampf,
Umgebungsschaden oder besondere Fahigkeiten),
stirbt sie am Ende ihrer aktuellen Aktion und wird vom
Schlachtfeld entfernt.

Wunden wie ihr

Robert hat 4 und ist damit extrem widerstandsfahig.
Er kann 4 Wunden erleiden, bevor er niedergestreckt wird.
Was fiir ein Tier!

Die Angriffsarten und Fahigkeiten der Figur.

Nicht jede Figur kann angreifen oder hat
Fahigkeiten. Die Angriffsarten werden fiir Angriffe und
Anstlirme verwendet.




ANGRIFFSARTEN

-Angriffe sind Nahkampfangriffe, die ausge-

flihrt werden, wenn eine Figur AP ausgibt, um

im Nahkampf oder bei einem Ansturm anzugreifen.

-Angriffe kénnen also nur gegen einen Feind ausge-

flihrt werden, mit dem die Figur im Nahkampf ist. Der 1.

Wert direkt rechts neben dem  -Symbol ist die Anzahl

der Wiirfel, die die Figur fiir diese Angriffsart wirft. Der 2.

Wert ist das Ergebnis, dass sie jeweils mit einem Wiirfel
mindestens erzielen muss, um 1 Treffer zu landen.

-Angriffe sind Fernkampfangriffe, die ausge-

fiihrt werden, wenn eine Figur AP ausgibt, um
aus der Entfernung anzugreifen. Diese Angriffe kénnen
Feinde in beliebiger Reichweite treffen. Um einen
-Angriff auszufiihren, darf die Figur nicht im Nahkampf
sein und muss SL zum Ziel haben. Der 1. Wert direkt
rechts neben dem -Symbol ist die Anzahl der
Wiirfel, die die Figur fiir diese Angriffsart wirft. Der 2.
Wert ist das Ergebnis, dass sie jeweils mit einem Wiirfel
mindestens erzielen muss, um 1 Treffer zu landen.

Um einen Angriff auszufiihren, muss eine Figur AP
ausgeben. Die benétigte Menge an AP steht immer
rechts neben dem Angriffsnamen. Die meisten Angriffe
koénnen verbessert werden oder neue Eigenschaften
erhalten, indem du zusatzlich Miinzen ausgibst. Du
musst diese Miinzen bei jeder Aktion erneut ausgeben,
wenn du den Effekt nutzen willst. Jeder Effekt kann nur
einmal pro Aktion genutzt werden.

Deine Figur hat 1 Angriff zur Verfiigung: ein Nahkampfangriff
() namens JEDER HIEB KOSTET /1. Die 1
bedeutet, dass die Figur 1 AP ausgeben muss, um damit an-
zugreifen. Tut sie das, wirft sie 1 Wiirfel und muss mindestens
eine 6 erzielen, um einen Treffer zu landen. JEDER HIEB
KOSTET /1 erlaubt dir aufRerdem, zusdtzlich Miinzen
auszugeben. Gibst du 1 ) aus, kann die Figur 1 Wiirfel mehr
werfen. Gibst du noch mal 1 @) aus, wirft sie insgesamt 2
zusdtzliche Wiirfel. Ein 3. zusdtzlicher Wiirfel wiirde nochmal
2 @) kosten und ein 4. zusétzlicher Wiirfel wiirde nochmal
3 @ kosten.

Dieser kostspielige Angriff wiirde die Figur insgesamt 5 Wiirfel
werfen lassen und 7 @) kosten. Mit jedem Wiirfel miisste sie
fiirjeweils 1 Treffer mindestens eine 6 erzielen. Du musst ansa-
gen, ob duzusdtzlich Miinzen ausgibst, bevor duwiirfelst. Setzt
diese Figur mit ihrem 2. AP JEDER HIEB KOSTET/1
noch einmal ein, musst du erneut Miinzen ausgeben, um die
Effekte nutzen zu kinnen.

Fir manche Angriffe musst du neben den AP-Kosten
auch Miinzen bezahlen. Solche Angriffe haben einen
Textkasten, der mit ,Gib X aus.” beginnt. X entspricht den
Miinzen, die du fiir diesen Angriff ausgeben musst.

Umden  -Angriff dieser Figur auszufiihren, muss sie
1 AP ausgeben. Aufierdem musst du 1 @) ausgeben. Du
kannst 1 Q) fiir den zusitzlichen Effekt ausgeben.

Hat eine Fahigkeit eine andere befreundete oder feind-
liche Figur zum Ziel, wird diese Figur niemals aktiviert,
selbst wenn sie durch die Fahigkeit eine Aktion ausfiihrt.

Wenn eine Fahigkeit mit demselben Namen mehrfach
im Spiel ist, kann eine Figur trotzdem nur 1x zur selben
Zeit davon profitieren. Auch bei passiven Fahigkeiten mit

demselben Namen ( ) wird der Effekt nicht addiert.

! Robert Baratheon ist mit einem Feind im Nahkampf und
in Kontakt mit 2 befreundeten Baratheon-Widchtern,
die beide die Fihigkeit WACHTER DES HIRSCHES
haben. Er erhilt dennoch nur 1x +1 auf seine

-Wiirfe, da die Fihigkeit nicht addiert wird.

-Fahigkeiten sind Fahigkeiten, die eine Figur bei
einer Bewegung (siche S. 16) einsetzen kann,
unabhingig davon, ob sie aktiv ist oder nicht. Wenn du
eine -Fahigkeit einsetzt und dafiir Miinzen bezahlst
(falls nétig), musst du das ankiindigen, sobald du die

Bewegung ankiindigst. Diese Fahigkeiten konnen auch

bei Anstiirmen eingesetzt werden. Ein Ansturm ist eine
1 + ANGRIFF 1 -Aktion.

Dank GEWAGTER SCHRITT kannst du vor der
Bewegung dieser Figur 3 @ ausgeben, um Feinde zu
ignorieren, durch die sie sonst in den Nahkampf geraten
wiirde und ihre Bewegung beenden miisste.

-Fahigkeiten konnen immer bei -Proben
eingesetzt werden.

Nachdem Jon Connington eine -Probe bestanden
hat, kannst du durch WAGEMUT 2 @) ausgeben.
Dadurch wird 1 Feind, mit dem er im Nahkampf ist, '@




-Fahigkeiten konnen bei der Verteidigung ein-
gesetzt werden.

Deine Targaryen-Ehrengarde wird im Nahkampf an-
gegriffen. Direkt, nachdem der Angreifer seine Treffer be-
stimmt hat, setzt die Ehrengarde FUR DEN KONIG!
ein. Da sie mit keinem Helden im Nahkampf ist, kann sie
den 1. Effekt nicht nutzen. Doch wenn du 4 @) ausgibst,
kann sie den 2. Effekt nutzen und fiir diese Verteidigung
+3 auf die Ergebnisse ihres  -Wurfs erhalten.

-Fahigkeiten konnen immer eingesetzt
werden, wenn eine Figur mindestens 1 § er-

leidet und bevor sie getétet werden wiirde.

Deine Figur kann die Fihigkeit ALTESTER BRUDER
einsetzen, nachdem sie § erlitten hat. Dafiir musst du
4 @) ausgeben. Besteht die Figur eine -Probe, kann
sie stattdessen eine befreundete Figur in Kontakt die §
erleiden lassen.

-Fahigkeiten sind Befehle, die nur bestimmten

Figuren zur Verfiigung stehen. Nur eine aktive
Figur kann einen Befehl erteilen. Dabei wird die Figur, die
das Ziel der Fahigkeit ist, nicht aktiviert.

Wenn diese Figur aktiv ist, kann sie TREU UND RE-
BELLISCH /1 einsetzen, indem sie 1 AP ausgibt. Du
musst dann 1 ) ausgeben, um 1 feindliche Figur in kurzer
Reichweite zu deiner Figur werden zu lassen. Danach
muss die feindliche Figur eine -Probe bestehen, sonst

wird sie zusdtzlich f;?

-Fahigkeiten konnen nur durch bestimmte

Ausloser eingesetzt werden, die im Textkasten
der Fahigkeit beschrieben werden. -Fahigkeiten
aktivieren weder die Figuren, die sie einsetzen, noch die
Figuren, die sie als Ziel haben.

Diese Figur kann ihre Fihigkeit DIE MITTEL EINER
WITWE immer dann einsetzen, wenn du fiir eine befreun-
dete Figur () bezahlt hast. Du musst sofort, nachdem der
Effekt, der ) gekostet hat, ausgefiihrt worden ist, ankiin-
digen, dass du diese Fihigkeit einsetzt und 4 @) bezahlen.
Die Aktivierung der anderen Figur wird nicht beendet und
diese Figur wird nicht aktiviert. Die andere Figur muss eine
-Probe bestehen, damit du 1 ) erhiiltst.

-Féhigkeiten sind passive Fahigkeiten, die
immer aktiv sind.

Durch die passive Fihigkeit WACHTER DES HIRSCHES
dieser Figur erhalten befreundete Helden immer +1 auf ihre
-Wiirfe, wenn sie in Kontakt mit dieser Figur sind.

Jede FAHIGKEIT O ist eine freie Aktion. Die
erste freie Aktion bei der Aktivierung einer Figur
kostet keine AP. Fiir jede weitere freie Aktion,

die sie bei dieser Aktivierung ausfiihren will,
- muss sie 1 AP ausgeben.

BESONDERE REGELN BEI FAHIGKEITEN -

Viele Fahigkeiten teilen sich Regeln und besondere
Begriffe, die im Folgenden beschrieben werden. Sollte
eine Karte diesen Regeln widersprechen, hat der
Kartentext Vorrang.

+1 FELD

Wenn sich eine Figur durch eine Bewegung um +1 Feld
bewegen kann, muss das immer ein Feld sein, dass sie den
Regeln entsprechend betreten kann.

NACHWIRKUNG

Manche Fahigkeiten haben einen Nachwirkung-Effekt,
der meistens Miinzen kostet. Solche Effekte knnen
eingesetzt werden, nachdem gewiirfelt wurde und die
auslésende Aktion abgeschlossen ist. Das Timing bei
Angriffen und Verteidigungsfahigkeiten wird weiter
oben erklart (siehe S. 11).

Nutzt eine aktive Figur einen Nachwirkung-Effekt, zahlt
das noch zu ihrer Aktivierung. Eine nicht aktive Figur

wird aber nicht aktiv, wenn sie einen Nachwirkung-
Effekt nutzt.

Nachdem diese Figur im Nahkampf angegriffen worden
ist, kannst du 1) ausgeben, um die angreifende Figur 1 §
erleiden zu lassen.

VON ETWAS WEG

Muss sich eine feindliche Figur von etwas wegbewe-
gen, muss sie diese erzwungene Bewegung so weit wie
moglich von der auslésenden Figur entfernt beenden.
Gibt es aus irgendeinem Grund keine verfiigbaren
OFFEN-Felder, wird die Figur nicht bewegt.

IM NAHKAMPF / NICHT IM NAHKAMPF

Eine Figur in Kontakt mit einer feindlichen Figur (auf
benachbarten Feldern und mit SL zueinander) ist im
Nahkampf mit dieser Figur. Eine Figur, die nicht in Kontakt
mit einer feindlichen Figur ist, ist nicht im Nahkampf.

Diese beiden Figuren sind miteinander im Nahkampf.
Sie befinden sich auf 2 benachbarten Feldern und haben
SL zueinander.



-

Dieser Bogenschiitze ist nicht im Nahkampf: Die Wache
steht zwar auf einem benachbarten Feld, hat aber wegen
der Mauer keine SL zum Bogenschiitzen.

ZUETWAS HIN

Muss sich eine Figur zu etwas hinbewegen, muss sie
diese erzwungene Bewegung tiber den kiirzest mog-
lichen Weg ausfiihren, um sie in Kontakt mit der aus-
I6senden Figur zu bringen. Dabei muss sie sich eventuell
um Hindernisse oder andere Figuren herum bewegen.

AGENDAKARTEN ,

Es gibt viele Griinde, warum eure Trupps gegenein-
ander in die Schlacht ziehen. Diese werden durch die
Agendakarten dargestellt, die ihr zu Beginn der Schlacht
zieht (siehe ,Spielablauf” auf S. 14). lhr deckt eure
Agendakarten erst am Ende der Schlacht auf oder zu
dem Zeitpunkt, der auf der Agendakarte steht.

Es gibt in Song: Tactics die folgenden S unterschiedlichen
Agenden:

Webs Mit ¥ verdienst du in der Endphase der letz-
ten Runde der Schlacht 2 SP, falls keiner deiner
Helden gefangen genommen oder get&tet worden ist.

5 Mit & verdienst du sofort 2 SP, wenn du deinen
letzten () vor deinem Gegeniiber ausgibst.

Mit @ verdienst du in der Endphase der letz-
ten Runde der Schlacht 2 SP, falls du mehr Ziele
als dein Gegentiber kontrollierst.

Dukannst -# einmalig zu Beginn der Aktivierung
eines befreundeten Soldaten ausspielen. Dieser
Soldat fiihrt dann sofort 1
aus, bevor er seine 1. reguldre Aktion ausfihrt.

als seine freie Aktion

AuBerdem verdienst du in der Endphase der letzten
Runde der Schlacht 2 SP, falls mindestens 2 deiner
Soldaten
Gegeniibers stehen.

in beliebigen Aufstellungszonen deines

Du kannst ¥ einmalig zu Beginn der Aktivierung

einer befreundeten Figur ausspielen. Diese Figur
fiihrt dann sofort ANGRIFF /1 als ihre freie Aktion aus,
bevor sie ihre 1. reguldre Aktion ausfiihrt. AuBerdem ver-
dienst du in der Endphase der letzten Runde der Schlacht
2 SP, falls du alle feindlichen Helden und Veteranen ge-
totet hast.

MOTIVATIONSKARTEN ™

Die unterschiedlichen Charaktere in der Welt von Das
Lied von Eis und Feuer sind alle von starken Emotionen
getrieben: Furcht, Zorn, Rache, Ehre, Liebe usw. Aus
diesen Emotionen folgen Ambitionen, Verrat, und
Mord. In Song: Tactics werden diese personlichen Ziele
der Helden ,Motivationen” genannt. Sie zu erfiillen
ist schwierig, aber lohnt sich: Da es nur eine begrenzte
Anzahl an Zielen gibt, durch die ihr SP verdient, kénnen
die SP durch Motivationen den Unterschied zwischen
Sieg und Niederlage machen. Es ist genauso wichtig, die
eigenen Motivationen zu erfiillen, wie euer Gegentiber
davon abzuhalten, seine zu erfiillen.

JederHeld hat 1 eigene Motivationskarte. Motivationen
kosten Miinzen (meistens nur (C)) und kénnen AP
sowie bestimmte AuslGser erfordern. Jede Regel, die
fiir Fahigkeiten mit einem bestimmten Symbol gilt, gilt
auch fiir Motivationen mit diesem Symbol.

Zu Beginn der Schlacht legst du die Motivationskarten
-Symbol) aus
und kannst nur die Effekte dieser Seite nutzen, um SP

auf ihrer ,lebendig”-Seite (mit dem

zu verdienen. Sobald ein Held getétet wird, drehst du
seine Motivationskarte auf die ,tot”-Seite (mit dem
Q-Symbol). Ab jetzt kannst du nur noch die Effekte
dieser Seite nutzen, um SP zu verdienen, auch wenn der
Held aus dem Spiel entfernt worden ist.

,tot”-Seite

.lebendig”-Seite

Sind alle Bedingungen eines Motivationseffekts erfiillt
und hast du die entsprechenden O bezahlt, verdienst
du die angegebenen SP. Im Gegensatz zu den SP, die du
erst in der Endphase verdienst, verdienst du SP durch
Motivationen sofort.

i |

Roberts Motivation ist eine  -Féhigkeit, sie kann also
nur durch bestimmte Ausloser eingesetzt werden: Wenn er
einen feindlichen Veteranen totet, darfst du 1 O fiir 1 SP
ausgeben. Wenn er einen feindlichen Helden totet, darfst du
2 () fiir 3 SP ausgeben. Das kannst du immer wieder tun,
solange du noch () hast und Robert einen Feind totet.

i |

Beispiel: Auch Roberts Motivation auf der , tot“-Seite ist
eine  -Fahigkeit. Sie kann eingesetzt werden, obwohl
Robert getitet worden ist.

ZIELKARTEN,

Wer in Song: Tactics ein Ziel kontrolliert, erhdlt dadurch
taktische und situationsabhingige Vorteile, die durch
die 10 Zielkarten dargestellt werden. Nachdem ihr euch
flr ein Szenario entschieden und entsprechend alle
Geldndeelemente und Spielelemente aufgebaut habt, zieht
ihr die Zielkarten und legt sie aus (siehe S. 15). Eine Figur, die
ein Ziel kontrolliert, kann bei ihrer Aktivierung die Aktion
ausfiihren, die auf der passenden Zielkarte aufgefiihrt ist.




ZUSAMMENSTELLEN

Alle Figuren eines Trupps miissen zur selben Fraktion ge-
héren, also das gleiche Wappen auf ihren Figurenkarten
zeigen. Manche Figuren derselben Fraktion haben
unterschiedliche Loyalitaten. Auf ihren Figurenkarten
ist dasselbe Wappen abgebildet, das aber mit einem
Siegel markiert ist. Figuren derselben Fraktion, die
unterschiedliche Siegel haben, kénnen niemals Teil des-
selben Trupps sein.

. NEUTRALE FIGUREN

Du kannst deinen Trupp komplett aus neutralen

Figuren zusammenstellen oder sie in den Trupp

einer anderen Fraktion aufnehmen. Du kannst

bis zu 1 neutralen Helden, 1 neutralen Veteranen
und 1 neutralen Soldaten in den Trupp einer anderen
Fraktion aufnehmen.

Um eine Figur in deinen Trupp aufzunehmen, musst du
immer Miinzen bezahlen. Die Miinzkosten einer Figur
stehen oben links auf ihrer Figurenkarte. Jedes Szenario
gibt vor, wie viele Miinzen ihr jeweils ausgeben diirft, um
eure Trupps zusammenzustellen. Du darfst héchstens so
viele Figuren in deinen Trupp aufnehmen, wie du vor der
Zusammenstellung Kupfersterne besitzt.

Das Szenatrio gibt eine TruppgriBevon 2 () - 4 O-1-2@Q
vor. Du darfst also nicht mehr als 12 Figuren in deinen
Trupp aufnehmen.

Es gibt 3 unterschiedliche Truppgrofien:
°2 O -4 0 -12 @ pro Person: Eine kurze Partie
mit einem entsprechend kleinen Schlachtfeld.
+3(D) -6 - 18 pro Person: Eine Standardpartie,
fiir die ihr einen mittelgroflen Tisch benétigt.
4 O -8 O -24 @ pro Person: Eine lange Partie,
die tiber mehrere Stunden geht.

Um deinen Trupp zusammenzustellen, musst du alle
Miinzkosten der Figuren, mit denen du spielen willst,
nicht dber die
Szenariobegrenzung kommen. Auflerdem kannst du
© fiir 1 oder mehrere Ausriistungskarten ausgeben. Du
musst sie sofort einer bestimmten Figur zuweisen.

zusammenzihlen. Du darfst dabei

Du musst beim Zusammenstellen deines Trupps so
viele (O) und () wie méglich ausgeben und kannst die
Miinzen nicht gegeneinander austauschen. Du kannst die
@ fiir Soldaten oder Ausriistung ausgeben, solange du
nicht tiber die Szenariobegrenzung kommst.

Nimm dir am Anfang alle aufgezahiten Miinzen. Nimmst
du eine Figur in deinen Trupp auf, entfernst du die ent-
sprechenden Miinzen. So weillt du immer, wie viele
Miinzen du noch iibrig hast und vergisst nicht, welche
zu nutzen. Lege die gezahlten Miinzen separat in deiner
Néhe ab - du brauchst sie noch wahrend der Schlacht.

Der berittene Robert kostet laut seiner Figurenkarte
3 Q) und 1). Da er Golddrachen kostet, ist er ein
Held. In einer Standardpartie mit einer Truppgrofe
von 3Q) - 6 @ - 18 @ hittest du noch 0
© 5 © und 18@Q) fiir den Rest deines Trupps

iibrig, wenn du ihn in deinen Trupp aufnehmen
wiirdest. Da der berittene Robert 3 ) und 1Q
kostet, kann er niemals in einer kurzen Partie in den

Trupp aufgenommen werden, da ihr dort jeweils nur 2 )
zur Verfiigung habt.

Der nicht berittene Robert kostet nur 2 (). Du kénntest ihn
also selbst in einer kurzen Partie in deinen Trupp aufnehmen,
hittest dann aber kein Q) mehr fiir andere Helden ibrig.

Nachdem ihr eure Trupps zusammengestellt habt,
kann das Spiel beginnen. Stellt eure Figuren mitsamt
ihrer Ausriistung (falls vorhanden) jeweils vor euch und
nehmt euch die Miinzen, die das Szenario vorgibt. Auch
wenn du nicht alle Miinzen beim Zusammenstellen
deines Trupps ausgegeben hast, hast du fiir die Schlacht
alle Miinzen zur Verfiigung, die das Szenario vorgibt.

Werft jeweils 1 . Hast du das hohere Ergebnis erzielt
(wiirfelt bei Gleichstand nochmal), wihle 1 der folgen-
den Optionen:

+ Wihle eine der Aufstellungszonen fiir deinen Trupp.
Dein Gegeniiber muss die andere Aufstellungszone
verwenden, darf aber entscheiden, wer von euch
den Startmarker bekommt.

» Wihle, wer von euch den Startmarker bekommt.
Dein Gegeniiber wahlt eine der Aufstellungszonen
flr seinen Trupp. Du musst also die andere
Aufstellungszone verwenden.



Hast du den Startmarker, mische die Zielkarten ver-
deckt. Dein Gegeniiber wihlt zufillig ein Ziel auf dem
Schlachtfeld, zieht die oberste Zielkarte und legt sie
neben das gewihlte Ziel. Wiederholt das so lange, bis
neben allen Zielen 1 Zielkarte liegt.

Mischt dann eure 5 Agendakarten verdeckt und zieht
jeweils 2 davon. Wihlt jeweils 1 davon und legt die
andere zuriick zu den iibrigen Karten. Die gewahlte
Karte ist die geheime Agenda.

Hast du den Startmarker, stellst du zuerst deine Figuren
in deiner Aufstellungszone auf. Danach stellt dein
Gegenliber seine Figuren in der anderen Aufstellungszone
auf. Der Szenarioaufbau gibt mithilfe von goldenen und
silbernen Linien die jeweilige Aufstellungszone an. Je nach
Szenario kann eine Aufstellungszone auf mehrere Bereiche
des Schlachtfelds verteilt sein. Solange die Umrandungen
der Bereiche die gleiche Farbe haben, kannst du deine
Figuren dort aufstellen.

Du musst zuerst deine Helden, dann deine Veteranen und
zum Schluss deine Soldaten aufstellen. Dabei musst du so
viele Felder deiner Aufstellungszone wie maoglich belegen.
Hat deine Aufstellungszone nicht genug Platz, musst du
die tibrigen Figuren im Laufe der 1. Runde aufstellen.

Du kannst eine Figur, die du nicht vorher aufgestellt
hast, in der 1. Runde als Aktivierung irgendwo in deiner
Aufstellungszone aufstellen. Du bezahlst dafiir wie tblich
1 O, die Figur gilt fiir diese Runde als aktiviert und sie kann
keine Aktionen ausfiihren. Stellst du eine Figur vor Ende
der 1. Runde nicht auf, wird sie getétet. Die Sonderregeln
mancher Szenarien knnen etwas anderes besagen.

Hast du den Startmarker, setzt du, nachdem ihr alle
Figuren aufgestellt habt (oder eure Aufstellungszonen
voll sind), alle deine Fahigkeiten ein, die Zu Beginn der
Schlacht ausgelost werden. Danach setzt dein Gegentiber
seine entsprechenden Fahigkeiten ein. Fahigkeiten von
Figuren, die nicht auf dem Schlachtfeld sind, konnt ihr
nicht einsetzen. AnschlieRend beginnt die 1. Spielrunde.

SPIELRUNDE ,

Hast du den Startmarker, musst du zu Beginn der Runde

den 1. Zug ausfiihren:

1. Aktiviere 1 Figur (oder passe, falls moglich; siehe
rechts) und schlielRe ihre Aktivierung ab.

2. Dann fiihrt dein Gegeniiber 1 Zug aus, aktiviert 1 Figur
und schliefit ihre Aktivierung ab.

3. Du bist wieder am Zug. Aktiviere 1 Figur, die du
noch nicht aktiviert hast.

4. Macht so lange weiter, bis ihr alle eure Figuren ak-
tiviert habt. Wie bereits oben erwihnt, kann jede
Figur nur 1x pro Runde aktiviert werden.

S.Nachdem ihr alle Figuren aktiviert habt, die ihr
aktivieren konntet, ist die Runde vorbei und die
Endphase beginnt. Gib den Startmarker an dein
Gegenliber.

6. Die nachste Runde beginnt. Die Rundenanzahl wird
durch das Szenario festgelegt.

\F R .
Die Runde ist fiir dich vorbei, wenn du keine
‘ O mehr hast, selbst wenn du noch aktivierbare
' Figuren hast. Dein Gegeniiber kann dann seine
tibrigen Figuren nacheinander aktivieren, bis ihm
5 die aktivierbaren Figuren oder die ) ausgehen.
’; Andersherum ist die Runde fiir dich auch vorbei,
FI. wenn du keine aktivierbaren Figuren mehr hast,
/' selbst wenn du noch @) hast. Auch in dem Fall
\ kann dein Gegentiber noch so lange wie maoglich
nacheinander seine Figuren aktivieren.

T SD P R
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EINE FIGUR AKTIVIEREN

In deinem Zug musst du 1 Figur aktivieren, falls du noch
@ und Figuren (ibrig hast, die du in dieser Runde noch
nicht aktiviert hast. Um eine Figur zu aktivieren, musst
du 1 @) ausgeben, den du neben die Figur legst, um
anzuzeigen, dass du sie in dieser Runde bereits aktiviert
hast. Du bekommst diesen ) erst zu Beginn der néchs-
ten Runde wieder.

Wird eine Figur aktiviert, hat sie 2 Aktionspunkte (AP)
zur Verfiigung. Diese kann die Figur frei fiir die unten-
stehenden Aktionen ausgeben. AuRerdem kann sie
eventuell durch ein Ziel, das sie kontrolliert, eine beson-
dere Aktion ausfiihren. Jede Aktion hat einen Namen
und eine Zahl daneben.

Die Zahl gibt die Menge an AP an, die die Figur ausgeben
muss, um diese Aktion auszufiihren. Eine Figur kann so
lange Aktionen ausfiihren, wie sie AP oder freie Aktionen
librig hat.

Robert Baratheon kdmpft gegen eine TARGARYEN-
EHRENGARDE. Bei seiner Aktivierung gibt er fiir seine
1. Aktion 1 AP fiir einen Angriff aus, was die Ehrengarde
totet. Robert ist jetzt nicht mehr im Nahkampf, kann vor-
preschen und seinen 2. AP nutzen.

Wenn du weniger aktivierbare Figuren als dein Gegentiber
hast, kannst du passen, um dir Zeit zu verschaffen. Dafiir
musst du 2 () ausgeben. Dein Gegeniiber ist wieder am
Zug und kann selbst nicht passen.

Du kannst mehrfach pro Runde passen, solange du
jedes Mal genug ) und weniger aktivierbare Figuren
als dein Gegentiber hast.

Du kannst eine bereits aktivierte Figur kein 2. Mal in
dieser Runde aktivieren. Das geht erst wieder in der

nichsten Runde.

- i .

t Durch manche Effekte kann eine Figur 1 AP verlie-
ren oder einen 3. AP erhalten. Es gilt aber immer:

5 +Eine Figur kann niemals mehr als 3 AP pro

! Aktivierung ausgeben.

! 7/ < Eine Figur kann niemals mehr als 2 AP + 1 freie
AKTION O pro Aktivierung ausgeben.
« Eine Figur hat immer mindestens 1 AP, selbst
wenn ihre AP eigentlich auf O reduziert
werden wiirden.

O S — -




DIE ENDPHASE ,_"'

Wenn ihr beide keine Figuren mehr aktivieren kénnt,
endet die Runde. Fiihrt dann die Endphase aus:
» Du darfst Effekte nutzen, die am Ende der Runde
ausgelSst werden.
« Fiir jede deiner Figuren, die ein Ziel kontrolliert, ver-
dienst du 1 SP.
» Wer die meisten & hat, verdient 1 SP.
* Manche besonderen Szenarioregeln gewihren jetzt
zusitzlich SP.
« Spieleffekte, die bis zum Ende der Runde anhalten,
werden jetzt entfernt.
« Uberpriift, ob die Schlacht endet. Falls ja, diirft ihr
jetzt Effekte nutzen, die am Ende der Schlacht aus-
gelost werden.

Die Schlacht endet in folgenden Fillen:
« lhr habt die Endphase der Runde ausgefiihrt, die
laut dem Szenario die letzte Runde ist.
+ Eine besondere Szenarioregel besagt, dass ihr das
Ende der Schlacht erreicht habt.
« Eine besondere Szenarioregel besagt, dass 1 Seite
gewonnen hat.

Die Siegbedingungen sind in jedem Szenario anders.
Falls es keine speziellen Siegbedingungen sind, ver-
gleicht alle SP die ihr jeweils durch Ziele, Motivationen,
Agendakarten usw. erhalten habt. Wer die meisten SP
hat, gewinnt.

Ist die Schlacht noch nicht zu Ende ...
+ .. erhiltst du alle ausgegebenen ) zuriick, die
du ausgegeben hast, ...
+ ... gibst den Startmarker an dein Gegentiiber oder
erhiltst ihn von deinem Gegentiber ...
+ ...und eine neue Runde beginnt.

Hast du keine Figuren mehr, endet die Schlacht
{ sofort. Dein Gegentiber verdient 2 SP fiir jede
Runde, die ihr normalerweise noch spielen wiirdet,
inklusive der aktuellen. Gibst du auf, hast du auto-
matisch verloren und verdienst gar keine SP. Dein
Gegenliber verdient 3 SP fiir jede tbrige Runde,
! inklusive der aktuellen.
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BEWEGUNG

Fiihrt eine Figur eine Bewegung aus, darf sie sich um bis
zu 3 OFFENE, unbelegte Felder in jede Richtung bewe-
gen. Sie kann sich durch befreundete Figuren hindurch-
bewegen, aber die Bewegung nie auf einem belegten
Feld beenden. Die Figur muss nicht alle verfiigbaren
Bewegungspunkte nutzen.

Betritt eine Figur bei ihrer Bewegung ein Feld, durch das
sie in einen Nahkampf gerit, beendet sie ihre Bewegung
sofort auf diesem Feld.

Betritt eine Figur ein Feld mit einem Gelandeeffekt,
wird dieser sofort ausgel6st, auch wenn die Bewegung
noch nicht beendet ist.

Ist eine Figur im Nahkampf, kann sie sich mit einer
Bewegung nur um insgesamt 1 Feld bewegen. Wenn
sie dadurch nicht mehr im Nahkampf ist, darf sie als
nidchste Aktion eine 2. Bewegung nach den (blichen
Bewegungsregeln ausfiihren (falls moglich).

Diese Targaryen-Ehrengarde kann sich nicht durch
die beiden Felsen hindurchbewegen. Ihre Felder sind
BLOCKIERT und blockieren die SL und Bewegung.



Eine Figur kann sich diagonal durch 2 Felder hindurch-
bewegen, wenn nur 1 davon BLOCKIERT und das
andere OFFEN ist. Inmer wenn sich eine Figur diagonal
bewegt, muss sie 1 der 2 Felder wahlen und dessen
Gelandeeffekte auslosen.

Diese Targaryen-Ehrengarde kann sich trotz des Felsen
diagonal bewegen, wenn sie stattdessen den Effekt des
Feuerfelds (das OFFEN ist) auslost. Tut sie das, erleidet
sie 1 § durch das Feuer.

Diagonale Bewegungen durch Mauern funktionieren
gleich. Das Mauerfeld ist BLOCKIERT, aber wenn das
andere Feld entlang der Diagonale nicht BLOCKIERT ist,
kann sich eine Figur diagonal durch die Felder bewegen.

—

Die gestrichelten Linien zeigen Mauern an, die die SL blo-
ckieren und durch die sich Figuren nicht bewegen konnen,
weil sie als BLOCKIERT gelten. Robert kann sich trotz der
Mauer vor ihm diagonal durch den Ausgang bewegen, da
das Feld links von ihm OFFEN ist.

BEWEGUNG VON GROREN FIGUREN

Bewegst du eine groRe Figur, wihlst du 1 der 4 Felder,
die sie belegt, und bewegst sie von dort um bis zu
3 Felder. Am Zielfeld angekommen kannst du die grole
Figur drehen, wie du méchtest, solange sie auf dem
Zielfeld stehen bleibt und alle 4 Felder unbelegt sind.

e —— i

Grolle Figuren geraten bei Bewegungen niemals in
t einen Nahkampf.

Dufiihrst mit deinem berittenen Robert eine Bewegung aus.
Dank seiner passiven Fahigkeit REBELLENKONIG
kann er sich bei Bewegungen um 1 zusdtzliches Feld be-
wegen (insgesamt also um bis zu 4 Felder). Obwohl er eine
grofe Figur ist, kann er sich durch die 2 Bdume bewegen.
Du wiihlst 1 der 4 Felder, die er belegt, und bewegst ihn
von dort aus um 4 Felder. Auf dem Zielfeld kannst du ihn
drehen, wie du mochtest, solange alle 4 Felder frei sind.

Der Weg des gewahlten Felds (und nicht die 3 anderen
Felder) bestimmt, ob Gelandeeffekte ausgelost werden.

Fiihrt das gewdbhlte Feld iiber einen Fluss, erleidet die Figur
einen negativen Bewegungseffekt. Fiihrt das gewdbhlte Feld
nicht iiber ein Feuer, andere Felder der Figur aber schon, erlei-
det die Figur keine §.

Um einen Angriff ausfiihren zu kénnen, muss eine Figur
mindestens tiber 1 Angriffsart verfiigen. Wenn sie keine

- und/oder
fen. Rechts neben dem Namen eines Angriffs stehen
die AP-Kosten fiir diese Aktion.

-Fdhigkeit hat, kann sie nicht angrei-

Rechts neben dem Symbol der Angriffart eines Angriffs
stehen 2 Werte:

* Der 1. Wert gibt an, wie viele ’ die Figur beim
Angriff wirft.

* Der 2. Wert gibt den Trefferwert an: Jeder Wiirfel,
der mindestens diesen Wert erreicht, ist 1 Treffer.

Manche Angriffe kosten Miinzen. Achte vor einem
Angriff also immer darauf, dass du genug Miinzen hast. Bei
vielen Angriffen kannst du z. B. die Wiirfelanzahl oder den
Trefferwert modifizieren, indem du Miinzen ausgibst.

‘ v :

' Eine Figur kann ihren -Angriff nur gegen einen
Feind ausfiihren, mit dem sie im Nahkampf ist. Die
s 2 Figuren miissen also auf benachbarten Feldern
' stehen und SL zueinander haben.

| Eine Figur kann ihren  -Angriff gegen Feinde in
' beliebiger Reichweite ausfiihren, solange sie nicht
\— im Nahkampf ist und SL zu ihrem Ziel hat.

S A




ABLAUF EINES ANGRIFFS:

1. Die angreifende Figur wahlt 1 ihrer Angriffe aus,
falls sie mehrere hat.

2. Der Angreifer kiindigt an, ob er Miinzen ausgibt,
um den Angriff zu modifizieren (falls m&glich).

3. Der Angreifer wahlt 1 Zielfigur und wirft so viele
Wiirfel, wie der Angriff angibt, plus alle Wiirfel,
die durch Fahigkeiten hinzugefiigt werden. Jeder
‘, dessen Ergebnis mindestens so hoch ist wie
der Trefferwert des Angriffs, ist ein Treffer.

4.Der Verteidiger kiindigt an, ob er eine Fahigkeit

-Wert modifiziert, und
gibt die entsprechenden Miinzen aus, wenn nétig.

verwendet, die seinen

S. Der Verteidiger wirft so viele Verteidigungswiirfel,
wie Angriffswiirfel getroffen haben. Jeder ’,
dessen Ergebnis mindestens so hoch ist wie der

-Wert, verteidigt 1 Treffer.

6.Fiir jeden unverteidigten Treffer erleidet der
Verteidiger 1 §.

7. Hat der Angriff einen Nachwirkung-Effekt, kann
der Angreifer ihn jetzt einsetzen, indem er die

(modifizierte)

Miinzkosten bezahlt, falls nétig.

8. Hat der Verteidiger eine  -Fahigkeit mit einem
Nachwirkung-Effekt, kann er sie jetzt einsetzen,
indem er die Miinzkosten bezahlt, falls nétig.

9. Hat ein Soldat so viele § erlitten, wie sein
Gesundheitswert angibt, wird er getétet und vom
Schlachtfeld entfernt. Veteranen und Helden, die
bei einem Nahkampfangriff alle § erlitten haben,
konnen entweder getStet oder gefangen genom-
men werden. In beiden Fillen werden sie vom
Schlachtfeld entfernt (siehe ,Gefangene Veteranen
und Helden” auf S. 19).

Alle eventuellen () und ) auf der Figur werden fiir
den Rest der Schlacht aus dem Spiel entfernt, alle ) fiir
den Rest der Runde.

10. War dieser Angriff ein Nahkampfangriff und ist
der Angreifer nicht mehrim Nahkampf, nachdem
er damit die feindliche Figur getStet hat, kann er
vorpreschen. Dabei bewegt er sich um 1 Feld auf
ein Feld, das von der getGteten Figur besetzt war.
Eine grofe Figur darf sich nach dem Vorpreschen
noch drehen, falls moglich.

Jede nattirliche 10 beim Angriffswurf verursacht 1
zusatzlichen Treffer.

Jede nattirliche 10 beim Verteidigungswurf verteidigt
unabhangig von allen Modifikationen 1 Treffer.

S

Du aktivierst deine Stark-Figur (1 @) und kiindigst einen
Angriff gegen eine Lennister-Figur an. Du weifit, dass der
Feind ein mdchtiger Gegner ist, und willst den moglichen
Schaden deiner Figur maximieren. Du gibst daher 7 weitere
@ aus, um durch JEDER HIEB KOSTET so viele ’
wie moglich zu werfen. Deine Figur wirft normalerweise
1 Angriffswiirfel, fiigt aber durch die Fahigkeit 4 weitere
hinzu, um insgesamt § ’ zu werfen. lhr Trefferwert be-
trdgt 6+ und sie erzielt folgende Ergebnisse: 6, 5, 7, 3 und
9. Die § und die 3 treffen nicht, aber die 6, 7 und 9 ver-
ursachen insgesamt 3 Treffer. Der  -Wert der Lennister-
Figur betrigt beachtliche 6+ und sie muss 3 ‘ werfen — 1
pro Treffer. Sie erzielt eine 7, 6 und S und verteidigt somit
mit der 7 und 6 insgesamt 2 Treffer. Durch den iibrigen
Treffer erleidet sie 1 §. Da sie verteidigt hat, kann sie ihre

-Fihigkeit MEISTERHAFT PARIERT mit einem
Nachwirkung-Effekt einsetzen. Dein Gegeniiber gibt 1 )
aus und fiigt deiner Stark-Figur 1 § zu.

L ANsTURM &7
Ein Ansturm ist eine Kombination aus einer 1.
und ANGRIFF /1 -Aktion, in dieser Reihenfolge. Um

einen Ansturm ausfiihren zu kénnen, darf die Figur nicht
im Nahkampf sein und muss SL zum Ziel haben.

1 -Aktion
zum Ziel hin ausfiihren. Ist sie dann mit dem Ziel im
Nahkampf, muss sie 1 ANGRIFF 1 -Aktion mit
einem

Die anstiirmende Figur muss 1

-Angriff gegen das Ziel ausfiihren. Bei
diesem Angriff wirft sie +1 ‘, da sie vom Schwung der
Bewegung profitiert.

ABLAUF EINES ANSTURMS:

1.Du kiindigst in deinem Zug an, dass du einen
Ansturm ausfihrst.

2.Kiindige gleichzeitig die Bewegung und den
Angriff an.

3. Kiindige an, ob du fiir die Bewegung oder den Angriff
Miinzen ausgibst oder eine Fahigkeit einsetzt.

4. Gib alle benétigten Miinzen aus.

S. Wiahle eine Zielfigur und fiihrt dann nacheinander
die 2 Aktionen des Ansturms aus.

Manche Angriffsfahigkeiten konnen nur eingesetzt
werden, wenn die Figur einen Ansturm ausfiihrt.

GELANDE-ANSTURM A= o

Manche Geldndeelemente wie Tiren und Fenster
konnen allein durch die Wucht einer anstiirmenden
Figur zerstort werden. Im Gegensatz zum normalen
Ansturm muss einer Figur fiir einen Geldnde-Ansturm
kein -Angriff zur Verfligung stehen. Wenn bei
einem Geldnde ein Geldnde-Ansturm moglich ist,
stehen neben seiner Beschreibung 2 Werte: Die Anzahl
der Wiirfel, die geworfen wird, und das Ergebnis, das
mindestens erzielt werden muss, um das Gelidnde er-

folgreich zu zerstoren:

Ein Geldnde-Ansturm ist eine Kombination aus einer

1 - und SPEZIALANGRIFF 1 -Aktion, in dieser
Reihenfolge. Um einen Geldnde-Ansturm ausfiihren zu
konnen, darf die Figur nicht im Nahkampf sein und muss
SL zum Zielgelande haben.

1 -Aktion zum
Ziel hin ausfiihren. Ist sie dann mit dem Ziel in Kontakt,
muss sie fiir die SPEZIALANGRIFF /1 -Aktion wiir-
feln. Die erste Zahl bei der Geldndebeschreibung gibt
an, wie viele Wiirfel die anstiirmende Figur wirft. Wenn

Die anstiirmende Figur muss 1

die Figur mit mindestens 1 der Wiirfel den zweiten
Wert erreicht, war der Geldnde-Ansturm erfolgreich.
Das Geldnde wird zerstért und umgedreht. Auerdem
kann die anstiirmende Figur um 1 Feld auf das Feld des
Gelandes vorpreschen.
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Wenn eine Fahigkeit einer Figur eine Aktion
gewahrt, wird diese Figur nicht aktiviert. Die
Aktion muss sofort ausgefiihrt werden.

R e

Jon Arrynsetztseinen Befehl WEISEWORTE O

ein und wdhlt Robert Baratheon als befreundete
Figur. Robert besteht die -Probe und er darf
sofort 1 AKTION /1 ausfiihren. Tut er das nicht
sofort, verfallt die Aktion. Robert darf diese Aktion
auch ausfiihren, wenn er in dieser Runde bereits

l aktiviert wurde. Er wird durch das Ausfiihren der

} Aktion nicht aktiviert.

" Wenn eine feindliche Fihigkeit eine deiner Figuren
dazu zwingt, eine Aktion auszufiihren, behaltst du
die Kontrolle tiber die Figur: Du entscheidest, wie
sie sich bewegt und wiirfelst, falls nGtig.

5
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FAHIGKEIT & & oder &,

Fiir manche Fahigkeiten muss eine Figur AP ausgeben.
Solche Fahigkeiten werden wie folgt geschrieben:
,FAHIGKEITSNAME X", wobei X die Menge der AP ist,
die die Figur ausgeben muss, um sie einzusetzen.

0

INTERAKTION 5 = oder 2 ,_"'
Eine Figur in Kontakt mit einem Spielelement kann
als  Aktion

Spielelemente, mit denen Figuren interagieren kénnen,

moglicherweise  damit  interagieren.
sind mit H oder ? markiert. Das ist immer ein Verweis
auf die Sonderregeln des Spielelements, die in der
Spielanleitung stehen. Wichtig: Du musst mit einem H
interagieren und darfst entscheiden, ob du mit einem

interagierst. Fiir manche Interaktionen muss eine

Figur AP ausgeben.

RN S o
Manchmal muss 1 Figur an einem Ort verweilen, z. B.
um ein Ziel zu verteidigen oder sich versteckt zu halten.

Dafiir kann die Warten-Aktion ausgefiihrt werden: Die
Figur gibt nur 1 AP aus und macht sonst nichts.

GEFANGENE VETERANEN UND HELDEN ,_"'

Wiirde ein Angreifer einen Veteranen oder Helden durch
einen Nahkampfangriff téten, kann er sich entscheiden,
die Figur stattdessen gefangen zu nehmen. Die gefangene
Figur tiberlebt mit 1 tibrigen §, aber wird vom Schlachtfeld
entfernt. Sie verliert alle Fahigkeiten und kann nicht akti-
viert werden. Ein gefangener Held kann seine Motivation
nicht erfiillen. Lege einen g&-Marker neben deine Figur,
wenn sie einen Veteranen oder Helden gefangen genom-
men hat. Jede Figur kann nur 1 gleichzeitig haben.
Wird eine deiner Figuren mit 1 & getdtet, stellst du
die gefangene Figur auf das Feld deiner Figur, bevor der
Angreifer vorpreschen kann. Die befreite Figur kommt
unaktiviert und mit 1 Gbrigen § ins Spiel zuriick. Wer
in der Endphase die meisten Figuren gefangen halt,
verdient 1 SP. Grofle Figuren kénnen nicht gefangen ge-
nommen werden.

UND AUFBAU DES
SCHLACHTFELDS

Jetzt seid ihr endlich so weit, das Tutorial-Szenario zu
spielen. Nehmt euch das aufgefiihrte Spielmaterial.
Das Szenario gibt an, wie viele Miinzen ihr fiir das
Zusammenstellen der Trupps erhaltet. Habt ihr eure
Trupps zusammengestellt, platziert ihr alle Kartenteile
und Spielelemente (Tiren, Ziele, Beutemarker usw.),
wie sie auf der Abbildung des Szenarios angegeben sind.

Maogen nun Wiirfel und Kopfe rollen - viel Spaf3!




BLENDPULVER

HEILIGE IKONE

1x pro Schlacht: Wirf diesen Marker ab, bevor
eine feindliche Figur im Nahkampf wiirfelt. Du

darfst das Ergebnis 1 Wiirfels auf eine 1 andern.

BURGGESCHMIEDETER STAHL

Diese Figur erhilt +1 auf ihre Wf -Wiirfe.

Einzigartig — 1 pro Trupp

Diese Figur erhalt +2 auf ihre -Wiirfe.

Diese Figur erhalt +1 auf ihre  -Wiirfe.

HEILBALSAM

1x pro Schlacht: Wirf diesen Marker
als freie Aktion ab, sobald diese Figur
aktiviert wird. Sie regeneriert 2 .

Einzigartig — 1 pro Trupp

Diese Figur erhalt +1 auf alle

Angriffswiirfe ihrer ~ -Angriffe.

Diese Figur kann nicht E; werden. Nur fiir Infanterie. Diese Figur erhalt

+1 auf alle Bewegungen.

Einzigartig — 1 pro Trupp

GLUCKSBRINGER GIFTPHIOLE

1x pro Schlacht: Wirf diesen Marker ab, falls

1x pro Schlacht: Wirf diesen Marker ab,
bevor du fiir diese Figur wiirfelst. Du darfst
das Ergebnis 1 Wiirfels auf eine 10 dndern.

diese Figur gefangen genommen werden
wiirde. Sie wird stattdessen getGtet.

Einzigartig — 1 pro Trupp

MOHNBLUMENSAFT

PFEILSPITZEN AUS STAHL

Diese Figur kann nicht € werden. Diese Figur erhalt +1 auf alle

Angriffswiirfe ihrer = -Angriffe.

Einzigartig — 1 pro Trupp

GLASKERZE VALYRISCHER STAHL

Diese Figur erhalt +1 auf alle
Angriffswiirfe ihrer

Nur fiir Infanterie. Diese Figur hat

zu allen anderen Figuren SL. -Angriffe.

Einzigartig - 1 pro Trupp Einzigartig — 1 pro Trupp

2.
OBSIDIANDOLCH

1x pro Schlacht: Wirf diesen Marker ab, bevor
diese Figur fiir einen  -Angriff wiirfelt.
Fiigt dieser Angriff mindestens 1 Wunde
zu, wird der Verteidiger sofort getotet, un-
abhingig von seinen tibrigen Wunden. Er
kann nicht gefangen genommen werden.

Einzigartig - 1 pro Trupp




Figuren auf Anhohen erhalten +2 auf
ihre Angriffswiirfe gegen feindliche
Figuren, die nicht auf Anhdhen sind.

i SOVIELETOTE O

Lege1 -Probe ab. Bei Bestehen
zihlen fiir diese Figur bis zum Ende
ihres Zugs alle AUFRICHTEN-Felder
dieses Leichenbergs als OFFEN.

!

Eine Figur, die dieses Feld betritt,
muss diesen Marker umdrehen. Ist es
ein Pfahl-Graben, erleidet sie 1 .

M

Eine Figur, die dieses Feld betritt, erleidet
1 Treffer. Grole Figuren erleiden 2 Treffer.

Drehe diesen Marker um.

i SCHLIESSEN 1

Drehe diesen Marker um.




