Blutiger Friihling Christian

Fraktion: Nachtwache

Punkte: 40/40
Heerfiihrer: Donal Noye, Verteidiger der Schwarzen Festung

Kampfeinheiten

w Veteranen der Wache (7)

4+ 5+

FAHIGKEITEN: Beidhindig, Gegenschlag, Unterbrechen

L w Donal Noye (H) 4{

FAHIGKEITEN: Befehl: Schildwall, Verbesserte
Bewaffnung

5

w Armbrustschiitzen der Baumelster (7)

FAHIGKEITEN: Befehl: Achtung| Zielen! Losen!,

Armbrust

w Vorhutder Grenzer (7)

4+ 5+

FAHIGKEITEN: Kavallerie, Uberfall, Die Flanke umgehen

6

BEIDHANDIG

* Prazision

GEGENSCHLAG

Immer wenn diese Einheit mit einem Nahkampfangriff
angegriffen wird, erleidet der Angreifer 1;Trefferfiir jeden
Fehlschlag.

UNTERBRECHEN

Feinde, die mit dieser Einheit im Nahkampf sind, erleiden
—1iauf den Trefferwurf.

@ BEFEHL: SCHILDWALL

4 Sobald ein Feind einen Nahkampfangriff auf diese
Einheit durchfiihrt, nachdem die
Verteidigungswiirfel geworfen worden sind:

Falls diese Einheit auf die Front oder in die Flanke
angegriffen wird, wehrt sie +1;Trefferfiir jede ihrer
verbleibenden Schlachtreihen ab.

VERBESSERTEBEWAFFNUNG

Solange du & kontrollierst, erhalten die
Nahkampfangriffe dieser Einheit Spaltschlag und es
wird der hochste Angriffswiirfelwert verwendet.

§ BEFEHL: ACHTUNG! ZIELEN! LOSEN!
4 Sobald ein Feind eine Ansturmaktion gegen diese
Einheit durchfiihrt, bevor jene Ansturmaktion
abgehandelt wird:
Falls der Ansturm gegen sie auf die Front
durchgefihrt wurde, fiihrt diese Einheit 1
Fernkampfangriffsaktion auf jenen Feind durch und
verwendet dabei ihren niedrigsten
Angriffswiirfelwert.

ARMBRUST

« Spaltschlag

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

Y KAVALLERIE
i - Jede Figur dieser Einheit kann 3jWunden erleiden.
+ Zu Beginn ihrer Aktivierung darf diese Einheit
1jManoveraktion durchfiihren.

UBERFALL

Feinde, gegen die diese Einheit einen erfolgreichen
Ansturm in die Flanke oder den Riicken durchftihrt,
werden Panisch und Geschwacht.

DIE FLANKE UMGEHEN

Du darfst diese Einheit neben der Spielflache stehen lassen
(in deiner Reserve), anstatt sie wie gewohnt aufzustellen.
Falls du zu Beginn einer beliebigen Runde nicht der
Startspieler bist, darfst du 1jEinheit von deiner Reserve
nicht aktiviert und vollstandig innerhalb Kurzer
Reichweite zu einem befreundeten Aufstellungsrand oder
beliebigen Seitenrand aufstellen.



w Fahrtenleser der Grenzer (6)

o @s+ @s-

FAHIGKEITEN: Befehl: Ziel markieren, Kavallerle
Wegbereiter

Zivile Einheiten

w Aemon (4)

FAHIGKEITEN: Heilkunde des Maesters

w Othell Yarwyck(S)
FAHIGKEITEN: Kriegsmaschinen der Mauer

w Samwell Tarly(4)
FAHIGKEITEN: Knowledge Is Power

@ BEFEHL: ZIEL MARKIEREN

N Zu Beginn eines befreundeten Zuges:
Bestimme 1jFeind in Sichtlinie und innerhalb
Langer Reichweite zum Ziel. Er wird Verwundbar.

@ KAVALLERIE
+ Jede Figur dieser Einheit kann 3jWunden erleiden.

* Zu Beginn ihrer Aktivierung darf diese Einheit
1jManoveraktion durchfiihren.

WEGBEREITER

Diese Einheit ignoriert Geldndeteile mit den
Schlisselwortern Gefahrlich, Einschrankend und
Unwegsam.

HEILKUNDE DES MAESTERS

Immer wenn Aemon eine Zone auf der Taktiktafel
beansprucht, darfst du 1jbefreundete Kampfeinheit zum
Ziel bestimmen.

Jene Einheit heilt 1jWunde, +1jzusatzliche Wunde fiir jede
ihrer vernichteten Schlachtreihen.

KRIEGSMASCHINEN DER MAUER

Immer wenn Othell eine Zone auf der Taktiktafel
beansprucht, darfst du den Effekt jener Zone ersetzen
durch:

Fiihre den folgenden Fernkampfangriff auf 1jfeindliche
Kampfeinheit durch:

Dieser Angriff erhilt +1jAngriffswiirfel fiir jede verbleibende
Schlachtreihe des Verteidigers und den folgenden Effekt, basierend
uf der Zone, dt%)thell beansprucht hat:
Grausam &: Spaltschlag
X Verteidiger wird Geschwicht

KNOWLEDGE IS POWER

Increase your TacticsHand Size limit by +1. Youstart the
game with 4 cards and may draw up to 4 cards when
refilling your hand.



