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Észak Őrzői
A Battles of Westeros (BOW) játék eme kiegészítője 
további egységekkel és parancsnokokkal bővíti a játékosok 
Stark hadseregét. Az új szabályok és játékelemek mellett, ez 
a kiegészítő három új ütközetet és egy új összetűzést kínál a 
játékosok számára. Mint mindig, a játékosok felhasz-
nálhatják a doboz tartalmát a saját maguk által kitalált 
ütközetekhez is.

Tartalom
•   Ez a Szabály és Ütközet Terv Könyv

•   32 Műanyag Figura, részletezve:

      »   9 Végső Mendék Lándzsás (világosszürke)

      »   8 Mormont Női Gyalogos (világosszürke)

      »   12 Manderly Háromágú Szigonyos (világosszürke)

      »   3 Egyedi Stark Parancsnok (sötétszürke)

•   32 Zöld Figuratalp, részletezve:

      »   22 Négyzet Alakú Talp

      »   10 Téglalap Alakú Talp

•   10 Barna Zászlórúd

•   32 Kártya, részletesen:

      »   3 Parancsnok Kártya

      »   15 Vezetés Kártya

      »   3 Egység Segédlet Kártya

      »   1 Összetűzés Összegző Kártya

      »   6 Összetűzés Kártya

      »   4 Nyitás Kártya

•   8 Térkép Lapka

•   3 Parancsnok Korong

•   15 Védelem Jelző

•   6 Egység Zászló (mindegyikből kettő: vörös, kék és zöld)

A Kiegészítő Használatáról
Az ütközet tervek határozzák meg, hogy a kiegészítőhöz 
adott játékelemek melyikét kell használni. Ezek az elemek 
ugyanúgy működnek, mint a BOW alapjáték azonos tí-
pusú elemei. Az egyetlen kivételt a Nyitás kártyák képezik, 
melyek opcionálisan használhatók bármelyik ütközetnél, 
illetve összetűzésnél.

Új Parancsnokok
A játékosok további taktikázási lehetősége végett, ez a 
kiegészítő három új, a Stark Házhoz tartozó parancsnokot 
tartalmaz.

Minden parancsnok mellé egy új Parancsnok kártya is be-
került a dobozba. Emellett minden parancsnokhoz további 
öt parancsnok-függő Vezetés kártya is tartozik, amelyek 
akkor kerülnek játékba, ha az adott parancsnok részt vesz 
az ütközetben (a BOW alapjáték „Játékszabályaiban” leírt 
módon).

Kishordó Umber

Jon Umber gúnyneve „a Kishordó”, 
melyet apjához, „Hordó” Umberhez 
való hasonlósága miatt kapott.
Mindketten hatalmas termetű emberek. A Kishordó azon-
ban nem bánja, hogy apja az Umber Ház, a Stark Ház 
felesküdött kardjának dörgedelmes hangja.

Egység Képesség: Kishordó egysége megkapja az Üldözés 1
kulcsszót, amikor ellentámadást kezdeményez.

Egyedi Képesség: Fordítsd meg ezt a kártyát, hogy 
felsorakoztasd Kishordót és két, vele szomszédos baráti 
egységet. Kishordó és a többi felsorakoztatott egység 
visszatehet egy figurát az egységére, amennyiben az egység 
nincs teljes erejében.

Galbart Glover

Erdőmély ura, Galbart Glover a 
Stark Háznak tett esküt. Galbart, 
a csatlósokat vezetve, értékes
segítségnek bizonyult Robb Stark hadjárata során.



Unit Ability: Heavy Armor.

Commit Ability: Flip this card before playing a 
Leadership card with Galbart to rearrange the command 
tokens on your commanders any way you wish.

Rodrik Cassel

Rodrik Cassel, trusted man-at-
arms of House Stark, is Castellan 
of Winterfell. In this position, Rodrik is in charge of 
Winterfell’s defenses while Robb Stark leads the offensives 
from the North. A trusted friend of the Starks, Rodrik is 
known for his white whiskers.

Unit Ability: Stalwart. Defender.

Commit Ability: Flip this card after a unit Rodrik 
controls is attacked. All friendly units adjacent to the 
attacker may counterattack whether active or not. 
Combine all dice from counterattacking units into a 
single counterattack roll.

New Units
House Stark special units can be used to surprise foes with 
new strengths and abilities. 

Each unit comes with a Unit Reference card detailing 
the unit's abilities. �ese cards function like the Unit 
Reference cards in the BOW core set.

Last Hearth Lancers

Fierce supporters of House Stark, 
House Umber calls upon caval
to help lead many attacks throughout Robb Stark's 

military campaigns. While extensive training is not an 
Umber priority, experience in battle and familiarity with 
one's comrades-in-arms allow the Lancers to instinctively 
use formations. 

To break through an enemy’s line, the Lancers can adopt 
a wedge formation, or they can use a line formation to 
prevent flanking. Each formation has a direct impact on 
the unit’s effectiveness in pursuing.

Mormont Shieldmaidens

In the poor but proud lands of 
Bear Isle, women garb themselves 
in armor and train in the use of weapons so that all may 
defend themselves should the need arise. 

�e flanged mace (morningstar) wielded by many 
warriors from Bear Island can be a formidable weapon. 

Manderly Trident Bearers

Seated at White Harbour, an 
important trading city with ties to the North as well as 
the southern lands, the nobles of House Manderly are 
bannermen to House Stark. Instead of spears, Manderly 
soldiers often use tridents like the merman depicted on 
the Manderly banners.

Besides being a symbol for House Manderly,a háromágú
szigonyt gyakran támadások elhárítására használjákof 
their reach, a polearm such as the trident is used with 
great success against cavalry. 
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Egység Képesség: Nehéz Páncél.

Egyedi Képesség: Fordítsd meg ezt a kártyát, mielőtt 
Galbarttal kijátszol egy Vezetés kártyát, hogy tetszés szerint 
átrendezd a parancsnokaidon található parancs jelzőket.

Rodrik Cassel

Rodrik Cassel, a Stark Ház meg-
bízható fegyvermestere, Deres
várnagya. Ebben a pozícióban Rodrik feladata Deres 
védelme, amíg Robb Stark az Északiak hadjáratát vezeti. A 
Starkok bizalmas barátja, Rodrik, híres fehér szakálláról.

Egység Képesség: Rendíthetetlen. Védekező.

Egyedi Képesség: Fordítsd meg ezt a kártyát, miután egy 
Rodrik által irányított egységet támadás ér. Minden, a 
támadóval szomszédos baráti egység ellentámadást 
kezdeményezhet, akár aktív, akár nem. Add össze az el-
lentámadásban résztvevő egységek összes kockáját, egyetlen 
ellentámadás dobáshoz.

Új Egységek
A Stark Ház különleges egységei meglephetik az ellenséget 
új erőikkel és képességeikkel.

Minden egység rendelkezik egy, az egység képességeit rész-
letező Egység Segédlet Kártyával. Ezek a kártyák ugyanúgy 
működnek, mint a BOW alapjáték Egység Segédlet 
Kártyái.

Végső Menedék Lándzsások

A Stark Ház szenvedélyes támogatói, 
az Umber Ház számos alkalommal
hívta segítségül a lovasságot, hogy vezesse Robb Stark had-
járatának támadásait. Bár az Umbereknek nem erényük az

eltökélt gyakorlatozás, a nagy tapasztalatuk a csatatéren és 
jártasságuk a csapat alapú hadviselésben alkalmassá teszi a 
Lándzsásokat formációk ösztönös használatára.

Az ellenséges vonalak áttörésekor a Lándzsások ék alak-
zatba rendeződnek, vagy az oldalba támadás elkerülése 
végett felveszik az egyenes vonal formációt. Mindegyik 
formáció közvetlen hatással van az egység hatékonyságára 
üldözéskor.

Mormont Női Gyalogosok

A Medve-Sziget szegény, de büszke
asszonyai páncélt öltöttek és gyakorol-
ták a fegyverhasználatot, hogy meg tudják védeni magu-
kat, amikor a szükség úgy hozza.

A Medve-Sziget számtalan harcosa visel buzogányt 
(csatacsillagot), ami képes félelmetes fegyverré válni.

Manderly Háromágú Szigonyosok

Székhelyük a Fehér Öböl, egy jelentős
kereskedő város, amely Északhoz ugyanúgy kötődik, mint
a délebbi vidékekhez, a Manderly Ház nemesei a Stark
Ház zászlóhordozói. Dárda helyett, Manderly katonái
gyakran háromágú szigonyt használnak, akár a Manderly
lobogó férfisellői.

Amellett, hogy a Manderly Ház szimbóluma, a háromágú
szigonyt gyakran támadások elhárítására használják.
Hosszúsága miatt egy szálfegyver, amilyen a háromágú
szigony is, nagy hatékonysággal használható a lovasság
ellen.



Defend Tokens
Defend tokens represent a more conservative approach 
to a battle and stress a defensive posture over reckless, 
overly-aggressive tactics.

Certain card effects and abilities can now 
give units a defend token. A defend token 
is placed in the same hex as a unit and stay 
until the unit is ordered, is eliminated, or is forced to 
move. This unit is a “Defender” while the defend token is 
in its hex. A given unit can only have one defend token.

A Defender unit has the following abilities:

1) A Defender unit gains the heavy armor keyword and 
stalwart keyword.

2) The defend token may be discarded to have the 
Defender unit resolve its counterattack at the same 
time as an attack against it. In this case, damage is applied 
simultaneously to both the attacker and the defender.

After hits are taken, if there is more than one morale shift 
by both parties, only the difference is applied. This results 
in a single morale shift rather than two consecutive shifts 
(one for each House).

For example, Alex has a Defender unit in a hex that is 
attacked by Daniel. Alex decides to have both the attack 
and counterattack resolve simultaneously. Both players roll 
hits that are enough to eliminate the other’s unit. Both units 
are removed from the board and morale is adjusted. Alex 
eliminated Daniel's red rank unit, while Daniel eliminated 
Alex’s green rank unit. 

If resolved individually, Alex would increase morale by three 
while Daniel would increase morale by one. In the case 
of simultaneous resolution, only the difference is resolved, 
resulting in Alex increasing his House’s morale by two (3–1).

Defend tokens are removed from all units during the 
Resolve Status Conditions step of the Regroup Phase.
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Új Kulcsszavak
Védekező – Az ilyen kulcsszóval rendelkező egységek képesek 
olyan védekező formációt alkotni, hogy ezzel hatékonyabban 
védjék magukat az ellenséges támadásokkal szemben. 
Amennyiben ez az egység nem hajt végre támadást, helyezz 
egy védelem jelzőt a térképmezőjére. Egy védekező kulcsszó-
val rendelkező egység képes arra is, hogy egy védelem jelzőt 
helyezzen a térképmezőjére azután is, hogy előrenyomult.

Elhárítás – Az ilyen kulcsszóval rendelkező egységek képesek 
olyan különleges fegyvereket használni, amelyekkel el lehet 
hárítani az ellenség támadásait. Miután közelharci támadást 
dobtak egy ilyen egység ellen, az egység irányítója eldobhat X 
utasítás jelzőt (amely megegyezik a támadó egység harci beso-
rolásával), hogy figyelmen kívül hagyjon X találatot.

Amennyiben egy elhárítás kulcsszót használó egység rendelke-
zik a szálfegyver kulcsszóval is, akkor egy további találatot is 
figyelmen kívül hagyhat.

Egy elhárítás kulcsszóval rendelkező egységre nincs hatással 
egy másik, elhárítás kulcsszóval rendelkező egység.

Egyenes vonal (Formáció) – Az oldalba támadás egy ilyen 
alakzatba rendeződött egység ellen, normál támadásnak minő-
sül. Az ilyen egység +1 támadás kockát kap gyalogság ellen.

Az ilyen egység, eggyel alacsonyabb harci besorolásúként vé-
dekezik távharci támadókkal szemben. Amennyiben az egység 
eredetileg is zöld harci besorolású, akkor a távharci támadó 
minden Hősiesség dobásával találatot ér el.

Szálfegyver – Egyes fegyverek hosszúságuk miatt jelentős 
előnyt biztosítanak lovas egységek ellen. Az ilyen egység +1 
támadás kockát kap lovasság ellen.

Ék (Formáció) – Ha egy ilyen alakzatba rendeződött egység 
támad és a dobásában legalább egy Morál eredmény van, 
akkor adj a támadás dobás eredményhez egy további Morált.

Az ilyen egység, eggyel alacsonyabb harci besorolásúként vé-
dekezik távharci támadókkal szemben. Amennyiben az egység 
eredetileg is zöld harci besorolású, akkor a távharci támadó 
minden Hősiesség dobásával találatot ér el.

Kulcsszó típus: Formáció

A formáció kulcsszó típus az egység különböző alakzatait 
mutatja, amelyeket az különböző helyzetekben vehet fel. 
Mindegyik alakzat bizonyos előnyöket biztosít az egység 
részére (és néha hátrányokat). Az ilyen kulcsszóval rendelkező 
egység Egység Segédlet kártyájának két oldala eltér egymástól 
(mindegyik egy-egy alakzatot reprezentál).
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Az Előkészületek és az Átcsoportosítás Fázis Állapot Kon-
díciók Rendezése lépése során (körönként egyszer), az ezt az 
egységet irányító játékos eldöntheti, hogy az Egység Segédlet 
kártyát melyik oldalával fordítja felfelé. Ezután 
megfordíthatja a kártyát, úgy, hogy a választott oldal felfelé 
legyen (hacsak már eleve nem úgy áll).

Védelem Jelzők
A védelem jelzők egy hagyományosabb 
megközelítését jelentik egy ütközetnek és a 
védekezést helyezik előtérbe a vakmerő és 
túlzottan agresszív taktikákkal szemben.

Mostantól bizonyos kártya hatások és képességek adhatnak az 
egységeknek védelem jelzőket. A védelem jelzőt ugyanarra a 
térképmezőre kell helyezni, amelyiken az egység tartózkodik, 
és ott is marad, ameddig az egység utasítást nem kap, vagy 
meg nem semmisül, vagy mozgásra nem kényszerül. Ez az 
egység egy „Védekező”, ameddig a védelem jelző a térképme-
zőjén van. Egy adott egységnek csak egyetlen védelem jelzője 
lehet.

Egy Védekező egység a következő képességekkel rendelkezik:

1) Egy Védekező egység megkapja a nehéz páncél és a 
rendíthetetlen kulcsszavakat.

2) A védelem jelzőt el kell dobni ahhoz, hogy a Védekező 
egység végrehajthasson egy ellentámadást, az őt ért támadással 
egy időben. Ebben az esetben a támadó és a védekező is egy-
idejűleg szenved találatot.

Miután a találatot elszenvedték, akkor, amennyiben egynél 
több a morál változás mindkét félnél, akkor csak a különb-
séget kell érvényesíteni. Ez azt jelenti, hogy csak egy morál 
változás történik, kettő helyett (egy-egy mindkét Háznál).

Például, Alexnek van egy Védekező egysége egy olyan 
térképmezőn, amelyet Daniel támad. Alex úgy határoz, hogy 
mind a támadás, mind pedig az ellentámadás egyszerre kerüljön 
rendezésre. Mindkét játékos olyan találatokat dob, amelyek 
elegendőek ahhoz, hogy a másik egységét megsemmisítsék. Mind-
két egységet leveszik a játéktábláról, majd a morál beállításra 
kerül a sor. Alex Daniel vörös harci besorolású egységét, míg 
Daniel Alex zöld harci besorolású egységét semmisítette meg.

Ha külön rendeznék, akkor Alex morálja hárommal növekedne, 
míg Danielé eggyel csökkenne. Mivel azonban egyidejűleg 
rendezik, ezért csak a különbséget kell rendezni, így tehát Alex 
kettővel (3-1) növeli Házának morálját.

Az Átcsoportosítás Fázis Állapot Kondíciók Rendezése lépése 
során minden védelem jelző eltávolításra kerül az összes egy-
ségről.



New Terrain 
terrain to Battles of Westeros:  
marshes and multi-hex buildings.

Marsh

Blocking Terrain: No

Movement: Units entering a marsh hex must stop. Units 
in a marsh hex may only move one hex or attack instead 
of having their normal order options

Combat: Units in marsh hexes lose stalwart

Ranged attacks targeting units in a marsh hex have their 
attack dice increased by one

Burn: None

Special Rules: None

Multi-Hex Buildings

Some buildings are now represented by more than one 
hex. Typically, these are unique locations rather than 
generic locations. Special rules for these locations are 
indicated in the battle plans on an individual basis.

If no other description is given, each individual hex 
of a multi-hex building is treated as an individual 
building hex.

Gambit Cards (optional)

Gambit cards are optional cards that can be used instead 
of the momentum token from the BOW core set. Both 
players must agree to use this optional rule at the start of 
the game; otherwise it cannot be used. 

Gambit cards provide a unique ability that the player with 
momentum can trigger by willingly giving up momentum   
to his opponent.

Prior to a battle or skirmish, each player secretly chooses a 
Gambit card matching his House to use during the game. 
Each player places the Gambit card facedown. When 
momentum is determined, the player with momentum 
turns his Gambit card faceup instead of taking the mo-
mentum token. �e momentum token is not used and is 
left in the box.

If there is a tie for advantage, the player with the faceup 
Gambit card wins the tie.

During the game, the player with the faceup Gambit 

card may use the ability on the card. If he does so, he 
immediately turns his Gambit card facedown (as stated on 
the card’s text). His opponent then turns his own Gambit 
card faceup. Momentum has changed hands, and now the 
other player has momentum and all the benefits associated 
with it (wins ties for advantage and may use his House’s 
gambit ability).

On Battle Plan Numbers
Each battle plan has a unique number for ease of 
reference. �is number precedes the title of the battle plan 
and marks the order of the battle plan’s release in relation 
to battle plans for other products.

�is product contains battle plans numbered 14 to 16.

:  
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Új Térkép Jelzők
A Wardens of the North két új tí-
pussal bővíti a Battles of Westeros
felszíni elemeit: mocsarakkal és 
több térképmezős épületekkel.

Mocsár

Blokkoló Terep: Nem.

Mozgás: Mocsár térképmezőre lépő egységeknek meg kell 
állniuk. Mocsár térképmezőn tartózkodó egységek csak egy 
térképmezőt mozoghatnak, vagy támadhatnak a normál utasí-
tás nyújtotta lehetőségeik helyett.

Harc: Mocsár térképmezőn tartózkodó egységek elveszítik 
rendíthetetlen kulcsszavukat.

Egy mocsár térképmezőn tartózkodó egységet támadó távharci 
egység eggyel több támadó kockával dob távharci támadásnál.

Égés: Nincs.

Speciális Szabályok: Nincsenek.

Több Térképmezős Épületek

Mostantól egyes épületek egynél több térképmezőt is elfoglal-
hatnak. Tipikusan, ezek inkább különleges helyszínek, mint 
általános helyszínek. Az ilyen helyszínekre vonatkozó egyedi 
szabályok az ütközet tervek egy külön részében kerülnek 
meghatározásra.

Amennyiben egyéb leírás nincs megadva, akkor a több 
térképmezős épületek egyedi térképmezői különálló épület 
térképmezőként viselkednek.

Nyitás Kártyák (opcionális)

A Nyitás kártyák opcionálisak, amelyek a BOW alapjáték 
előny jelzője helyett használhatók. Kizárólag a két játékos, já-
ték elején történő beleegyezésével használható ez az opcionális 
szabály; máskülönben nem.

A Nyitás kártyák egy egyedi képességet biztosítanak, amelyet 
az előny jelzővel rendelkező játékos válthat ki olyan módon, 
hogy a kezdés jogát az ellenfelének adja.

Az ütközet, vagy az összetűzés megkezdése előtt mindkét 
játékos titokban választ egy, a Házának megfelelő Nyitás kár-
tyát, amelyet használni fog a játék során. A játékosok lefelé 
fordítva lehelyezik Nyitás kártyájukat. Amikor a kezdés joga 
meghatározásra kerül, akkor a kezdőjátékos ahelyett, hogy 
elvenné az előny jelzőt, felfedi a Nyitás kártyáját. Az előny 
jelzőre nem lesz szükség, a dobozban kell hagyni.

Amennyiben a kezdést illetően egyenlőség alakul ki, akkor a 
felfedett Nyitás kártyával rendelkező játékosé a kezdés joga.

A játék során a felfedett Nyitás kártyával rendelkező játékos 
használhatja a kártya képességét. Amennyiben ezt megteszi, 
akkor a Nyitás kártyáját azonnal le kell fordítania (ahogyan 
ez a kártya szövegében is le van írva). Az ellenfele ekkor 
felfedi saját Nyitás kártyáját. A kezdés joga átkerül a másik 
játékoshoz és ettől fogva ez a játékos élvezi ennek előnyeit 
(kezdés jog egyenlőség esetén nyer és használhatja Háza
nyitás kártyájának képességét).

Ütközet Terv Sorszámok
Minden ütközet terv egyedi sorszámmal rendelkezik, a hi-
vatkozások megkönnyítése végett. Ez a szám az ütközet terv 
címe előtt kerül feltüntetésre és megmutatja az adott ütközet 
terv megjelenési sorrendjét a többi játék ütközet terveinek 
viszonylatában is.

Ez a kiegészítő a 14 – 16 sorszámú ütközet terveket tartal-
mazza.



14. Szépvásár Ára

„Parancsnokaink rájöttek arra, hogy ha az ellenségnek mindenre 
szüksége van, akkor roppant nehéz meggátolni őket abban, hogy 
legalább valamit ne szerezzenek meg. Összegyűjthetjük erőinket 
itt, hogy biztosítsuk Szépvásárt, nehogy megkaparintsák az ételt és 
a többi erőforrást, amire vágynak, így azonban a hídnál az őrség 
igencsak meggyengül. Vajon sokkal többet nyerünk-e azzal, hogy 
elvágjuk őket egy biztos bázis megszerzésétől, viszont hagyjuk 
nekik, hogy szinte akadály nélkül átkeljenek a folyón? Mégis, ha 
erőinket megosztanánk, akkor lehet, hogy mindkettőt a kezeik 
közé kaparinthatnák.”

- Rolland Mormont

A Lannisterek kezdenek.

Győzelem

Az a játékos akkor győz, aki több célpontot tart a 
fennhatósága alatt a 4. kör végén.

Egyenlőség esetén, a magasabb morállal rendelkező 
játékos győz. Amennyiben a morál is megegyezik, 
akkor a kezdő játékos győz.

Galbart 
Glover

Erdőmély Ura

Hordó 
Umber
A Hordó

Az Ütközet Játékelemei

Addam 
Marbrand

Ashemark 
Harcosa

Kevan 
Lannister
A Megbízható 

Kapitány









16. Keresztutak

„Mint mindig, az idő a legádázabb ellenségünk. Túl sokáig 
bíbelődtünk jelentéktelen csatározásokkal, és arattunk apró 
győzelmeket, ellenségeinkkel felváltva. Mostanra azonban újra 
talpra álltak és semmi egyébre nem koncentrálnak, csak arra, 
hogy minél feljebb kényszerítsenek minket a Királyúton és 
beszorítsanak északra. A rejtőzködések és a rajtaütések idejének 
vége. Meg kell erősítenünk magunkat, amennyire csak lehetséges. 
Az ellenség mindent megtesz, hogy teljes erejével kerekedjen felül 
rajtunk itt, a keresztútnál.”

- Rolland Mormont

A Starkok kezdenek.

Győzelem
Az a játékos győz, akinek több győzelmi pontja van az 5. kör 
végén. A következő esetben jár a GYP:
1 GYP minden megsemmisített ellenséges egységért (azonnal)
1 GYP minden fennhatóság alatt tartott célpontért (a játék 
végén)
A Lannister játékos egy további GYP-t kap, ha a játék végén a 
fennhatósága alatt tartott célpont az épületben van (a játék 
végén)
Egyenlőség esetén, a magasabb morállal rendelkező 
játékos győz. Amennyiben a morál is megegyezik, 
akkor a kezdő játékos győz.

Rodrik 
Cassel

Deres 
Fegyvermestere

Galbart 
Glover

Erdőmély Ura

Az Ütközet Játékelemei

Tywin 
Lannister
Casterly-Hegy 

Ura

Kevan 
Lannister
A Megbízható 

Kapitány

Robb 
Stark

Az Ifjú Farkas

Addam 
Marbrand

Ashemark 
Harcosa





Műanyag figuráidnak az ábrán látható módon kell 
illeszkedniük a hozzájuk adott talpakba. A figuráik 

összeszerelésekor javasoljuk, hogy a játékosok 
használjanak műanyag-ragasztót. Ezzel megelőzhető a 

figurák szétesése játék közben.
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A magyar szabály tartalmazza a 2013. január 7-ig megjelent (v.1.2.1) 
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