GELANDEARTEN

e Bewegung: Keine Einschrankung
Sichtlinie: keine Einschrdnkung

Kampf: Keine Einschrankung

Bewegung: keine Einschrankung,
Seiten mit Felswand sind
unpassierbar

Sichtlinie: wie Higel

Kampf: kein Nahkampf iiber Seite
mit Felsenwand

2W : 3W
von Hugel zu Hugel 3W

| Bewegung: Einheit muss anhalten

o i | Sichtlinie: keine Einschrankung

Kampf: Fernkampfer keine
Einschrdnkung, andere Einheiten kein
Kampf nach Betreten

Fernkampfer ignorieren 1 BS im
Nahkampf und sind mutig

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert

Kampf: kann noch kdmpfen

H’ 2W tﬁ 2W

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: keine Einschrdnkung

Kampf: kann noch kdmpfen

ﬁ?:ZW ﬁﬁ 2W

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert, auBer von
verbundenen Wadllen

Kampf: kein Kampf nach Betreten, au3er
von verbundenen Wadllen, Einheit ist
mutig

H’:ZW u:ZW

Bewegung: Keine Einschrankung

Sichtlinie: blockiert, auBer von
verbundenen Higeln

Kampf: kann noch kdmpfen

EPg2w @9:3w

von Higel zu Higel 3W

Bewegung: keine Einschrankung
E Sichtlinie: keine Einschrankung

= Kampf: Einheit auf der Bricke ist
| immer mutig

Bewegung: nicht betretbar, auBer
es ist etlwas anderes angegeben

Sichtlinie: keine Einschrdankung

Kampf: falls Fluss seicht = Furt

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: keine Einschrdnkung

Kampf: kann noch kdmpfen

@ 2w




SPEZIELLE ORTE

Spezial: Jede eigene Einheit, die
mindestens an das Feld angrenzt ist
mutig. Wenn vom Gegner besetzt eine
Kommandokarte weniger.

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert

Kampf: kein Kampf nach Betreten,
Einheit ist mutig

%:2W Q]]» 2W

Sperzial: Eine geschwdchte Einheit
wird vollstdndig geheilt, darf dann
aber in selber Runde weder ziehen
noch kampfen. Nach 1.
Verwendung wird Quelle entifernt.

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: keine Einschrdnkung

Kampf: keine Einschrankung, Einheit
ist mutig

Spezial: Riese kann von hier aus
Felsen als Fernwaffe einsetzen:
Reichweite 3 Felder, 3W, kein BS

Bewegung: Bergriese keine
Einschrankungen, alle anderen
Einheiten missen anhalten
Sichtlinie: blockiert

Kampf: keine Einschrdnkung fir
Bergriese, alle anderen Einheiten
kein Kampf nach Betreten,
Einheit ist mutig

Spezial: Eine Nahkampfeinheit kann
um eine Fahnenfarbe auvfgewertet
werden. Sie kann in dieser Runde
weder ziehen noch kampfen. Nach 1.
Verwendung wird Ausbildungslager
entfernt.

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert

Kampf: kein Kampf nach Betreten,
Einheit ist mutig

=P:2w @9 2w

Spezial: +1 Machtplatichen fir den,
der das Pentagramm besetzt

Bewegung: keine Einschrdankung
Sichtlinie: keine Einschrdnkung

Kampf: keine Einschrdnkung, Einheit
ist mutig

Spezial: Einheiten, die auf dem Feld
stehen, konnen fir 1 Machtpldttichen
auf geheimen Ausgang gesetzt werden
(Einbahnsystem). Muss am Zielfeld
anhalten, kann kdmpfen

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert

Kampf: kein Kampf nach Betreten,
Einheit ist mutig

E@2w @9 :2w

Sperzial: Beschworung: Aktivierte
Truppen werfen wie fir Nahkampf.
Bei mind. 1 Machtsymbol wird
Erdelement auf benachbartem Feld
beschworen. Nach 1. gegliickter
Beschwoérung wird
Beschworungskreis entfernt.

Bewegung: keine Einschrdnkung
Sichtlinie: keine Einschrankung

Kampf: keine Einschrdnkung, Einheit
ist mutig
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INFANTERIE

>,\< Grin: 2 Felder ziehen und
| kémpfen, 2W

- Blau:1 Feld ziehen und
Xq
i

kdmpfen, 3W, oder 2 Felder
ziehen und nicht kampfen
Rot: 1 Feld ziehen und
kampfen, 4W

Alle Infanterie- Einheiten
konnen soeben gerdumtes
Feld besetzen

KAVALLERIE
m ‘F Grin: 4 Felder ziehen und
r | kdmpfen, 2W
S Blau: 3 Felder ziehen und
& Ff:w kampfen, 3W
> _ Rot: 2 Felder ziehen und
kl Fﬂ kampfen, 4W
= e

Alle Kavallerie- Einheiten
kénnen iber ein soeben
geraumtes Feld 1 weiteres
Feld hinaus ziehen und
dirfen 2. Angriff durchfihren

KOBOLDE

Alle Koboldeinheiten (auch rote und
blaue) kénnen vor einem Angriff 2 Felder
ziehen und trotzdem angreifen.
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Alle Koboldeinheiten sind dangstlich: 2
Felder Rickzug pro gewirfelter Flagge,
Gegner wirft 1W pro zurickgezogenem
Feld, nur Helm der entsprechenden Farbe
ist ein Treffer

ZWERGE

Alle Zwerge sind mutig: dirfen 1 gegen sie
gewirfelte Flagge ignorieren, Gegenangriff
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KURZSCHWERT (INFANTERIE)
X Waffenart:

— Schad
= chaden:
z

e
3 ’}_?)SW Bonusschlag:

Nahkampf

Pro Helm der
entsprechenden
Farbe, 2W - 4W

Ja, Kavallerie

darf einen BS
ignorieren

LANGSCHWERT (KAVALLERIE)

§ ;| Waffenart: Nahkampf
¥ F p
7N
. =1 Schaden: Pro Helm der
ﬁj Fﬂ entsprechenden
. ‘# Farbe, 2W - 4W
 F
~" Bonusschlag: Ja
t' g Spezial: 2. Angriff, wenn
= gegnerisches
Feld gerdumt
wurde
ARMBRUST
@j = Waffenart: Nahkampf und
£ o Fernkampf bis zu
3 Felder
% Schaden: Pro Helm der
: entsprechenden
Farbe, 2W
Bonusschlag: Ja, auBer bei
Nahkampf
Spezial: -1W auf Marsch
HYANENREITER

Kann bis zu zwei Felder Uber

T
ﬁa‘ = das soeben gerdumte Feld hin-
m' . o, . .

tj 8 w aus ziehen, 2. Angriff moglich

EINHEITEN & WAFFEN

BOGENSCHLEUDER
@ —<| Waffenart: Nahkampf und
4 ﬁ;-,, Fernkampf bis zu 3
Felder
“LeTa i Schaden: Pro Helm der
tf th) entsprechenden
Farbe, 3W
Bonusschlag: Ja, auBer bei
Nahkampf
Spezial: kein Kampf auf
Marsch, keine
Machtpldttchen
DUDELSACK
Waffenart: Nahkampf und
\\3-3. @ Fernkampf bis zu 3
Felder
Schaden: Pro Helm der
. : entsprechenden
Wi Farbe, 2W - 4W
o Bonusschlag: Ja

!% Spezial:
T;g pezia

werden wie
Flaggen gewertet

GROSSE TROMMEL (MUSIKANTEN)

L B Waffenart: Nahkampf
ﬁi Q Schaden: Pro Helm der
entsprechenden
e Farbe, 2W
Bonusschlag: Nein
Spezial: Gibt eine
Prdsenzunter-
stitzung fir alle
eigenen Einheiten
im selben Bereich
RINDERREITER

EH [iw Nur 2 Felder Bewegung, kann
5
@ - @ hinaus ziehen, 2. Angriff méglich

Alle erzielten Treffer

HELLEBARDE

E Waff rt:
m@ affena
= Py

Schaden: eln der

gege l W
Ka ri#!
enc

Bei G

Spezial:

HORN (HORNBLASER)
Waffenart:

bty
57 &

Spezial:

nicht Uber soeben gerdumtes Feld | % o

KoBOLD - TROMMLER
Waffenart: '

040

Spezial:

STAMMESFUHRER

11
‘&I Kann 2 Felder zieher
¢ kampfen, 3W, +

ﬁ] MVollzﬁhlig
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Bonusschlag: Jaj}Kein Lbzu-
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LANZE DES RITTERS (RITTER)
‘E Waffenart:

:ﬁ_ d
Schaden:

| i

r

Nahkampf

Pro Helm der
entsprechenden
Farbe, 4W
Bonusschlag: Ja

Kann einen
weiteren BS im
Nahkampf
ignorieren, Einheit
ist mutig

Spezial:

REFLEXBOGEN(STRAUSSENREITER)

& I;I'| Waffenart:
7
Schaden:

540

Bonusschlag:

Nahkampf und
Fernkampf bis zu
3 Felder

Pro Helm der
entsprechenden
Farbe, 2W

Nein

Spezial: Kein Abzug auf
Marsch, keine
Machtplattchen
SCHLEUDER
TGR Waffenart: Nahkampf und
) e Fernkampf bis zu
2 Felder
Schaden: Pro Helm der
o entsprechenden
? gme Farbe, 2W
Bonusschlag: Nein

Spezial: Kein Abzug auf

Marsch
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SPEER (SPEERTRAGER)

ﬁ Waffenart:

a Schaden:
v

% % Bonusschlag: Ja
?igme Spezial: Kavallerie darf 1

BS ignorieren,
bei
Gegenangriff
1W mehr

Nahkampf

Pro Helm der
entsprechen-
den Farbe,
3W - 4W

STREITAXT (AXTSCHWINGER)
"X?« @ Waffenart:

[

DAL

Nahkampf

Pro Helm der
entsprechen-
den Farbe, 3W

Schaden:

Bonusschlag: Ja

Kavallerie darf 1
BS ignorieren,
bei mind. 1
gewirfeltem BS
+1W

LANGBOGEN (BOGEN AUFRUSTEN)

i Waffenart: Nahkampf und
B O
7

Fernkampf bis
Schaden:
Bl

Spezial:

zu 4 Felder

Pro Helm der
entsprechen-
den Farbe, 2W
Ja, auBer bei
Nahkampf

-1W auf Marsch,
keine
Machtpldattchen

Bonusschlag:

Spezial:

EINHEITEN, WAFFEN & KREATUREN

BERGRIESE
Bewegung: 1 Feld und
kdmpfen oder 2
Felder und nicht
kampfen
RiUckzug: 2 Felder/Flagge
Waffenart: Nahkampf, 3W,

evil. Fernkampf 3W

Ja, auBer bei
Fernkampf

Bonusschlag:

Spezial: BS ist Treffer und
wird nochmals
gewiirfelt, fur jedes
Machtsymbol 2
Felder Rickzug
des Ziels

RIESENSPINNE

Bewegung: 4 Felder und
kdmpfen

RiUckzug: 2 Felder/Flagge

Waffenart: Nahkampf, 2W

Bonusschlag: Ja

Spezial:

Netz(1Macht- Ziel kann nicht

plattichen) kdmpfen/gehen

Gift(2 Macht- Ziel verliert bei

plattchen) jedem geworfen-

en Machisymbol 1
Figur

GEWOHNLICHER BOGEN

EA ‘3 Waffenart: Nahkampf und
N j Fernkampf bis zu 4
Felder
|
% Schaden: Pro Helm der
s entsprechenden
Farbe, 2W
Bonusschlag: Nein
Spezial: -1W auf Marsch

ERDELEMENT

Bewegung:

RUckzug:
Waffenart:

Bonusschlag:

Spezial:
1 Macht-
platchen

2 Macht-
platichen

TRIBOK

m B?lBewegung:
ol

Waffenart:
%‘ g Schaden:
1

Spezial:

BALLISTE

R: WBewegung:
'

%,g Waffenart:

.k

Schaden:

Spezial:

Bonusschlag:

Bonusschlag:



