
                                            

               Geländearten
 Wiese/ Ebene Felswand (=Hügel mit Felswand) Pfähle der Bogenschützen

Bewegung: Keine Einschränkung

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: Keine Einschränkung

Bewegung: keine Einschränkung, 
Seiten mit  Felswand sind 
unpassierbar

Sichtlinie: wie Hügel

Kampf: kein Nahkampf über Seite 
mit Felsenwand
          :2W                 : 3W
 von Hügel zu Hügel 3W

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: Fernkämpfer keine 
Einschränkung, andere Einheiten kein 
Kampf nach Betreten

Fernkämpfer ignorieren 1 BS im 
Nahkampf und sind mutig

 Wald Sumpfgebiet Wälle

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: blockiert

Kampf: kann noch kämpfen

          :2W                  :2W

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: kann noch kämpfen

          :2W                  :2W

Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert, außer von 
verbundenen Wällen
Kampf: kein Kampf nach Betreten, außer 
von verbundenen Wällen, Einheit ist 
mutig
          : 2W                 : 2W

 Hügel Brücke

Bewegung: Keine Einschränkung

Sichtlinie: blockiert, außer von 
verbundenen Hügeln

Kampf: kann noch kämpfen

          :2W                  :3W

  von Hügel zu Hügel 3W 

Bewegung: keine Einschränkung

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: Einheit auf der Brücke ist 
immer mutig

 Fluss Furt

Bewegung: nicht betretbar, außer 
es ist etwas anderes angegeben

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: falls Fluss seicht = Furt

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: kann noch kämpfen

                                  : 2W

               



                                Spezielle Orte
 Befehlshaber: Festung Kleriker: Heilende Quelle Bergriese: Felsbrocken

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                  :2W

Spezial: Eine geschwächte Einheit 
wird vollständig geheilt, darf dann 
aber in selber Runde weder ziehen 
noch kämpfen. Nach 1. 
Verwendung wird Quelle entfernt.

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: keine Einschränkung, Einheit 
ist mutig

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

Bewegung: Bergriese keine 
Einschränkungen, alle anderen 
Einheiten müssen anhalten
Sichtlinie: blockiert
Kampf: keine Einschränkung für 
Bergriese, alle anderen Einheiten 
kein Kampf nach Betreten, 
Einheit ist mutig

 Krieger: Ausbildungslager Zauberer: Magisches Pentagramm

Spezial: Eine Nahkampfeinheit kann 
um eine Fahnenfarbe aufgewertet 
werden. Sie kann in dieser Runde 
weder ziehen noch kämpfen. Nach 1. 
Verwendung wird Ausbildungslager 
entfernt.
Bewegung: Einheit muss anhalten
Sichtlinie: blockiert
Kampf: kein Kampf nach Betreten, 
Einheit ist mutig

          : 2W                 :2W

Spezial: +1 Machtplättchen für den, 
der das Pentagramm besetzt

Bewegung: keine Einschränkung

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: keine Einschränkung, Einheit 
ist mutig

Schurke: Unterschlupf & Geheimgang Erdelement: Beschwörungskreis

Spezial: Einheiten, die auf dem Feld 
stehen, können für 1 Machtplättchen 
auf geheimen Ausgang gesetzt werden 
(Einbahnsystem). Muss am Zielfeld 
anhalten, kann kämpfen

Bewegung: Einheit muss anhalten

Sichtlinie: blockiert

Kampf: kein Kampf nach Betreten, 
Einheit ist mutig

          :2W                  :2W

Spezial: Beschwörung: Aktivierte 
Truppen werfen wie für Nahkampf. 
Bei mind. 1 Machtsymbol wird 
Erdelement auf benachbartem Feld 
beschworen. Nach 1. geglückter 
Beschwörung wird 
Beschwörungskreis entfernt.

Bewegung: keine Einschränkung

Sichtlinie: keine Einschränkung

Kampf: keine Einschränkung, Einheit 
ist mutig



Einheiten & Waffen
 Infanterie Kurzschwert (Infanterie) Bogenschleuder Hellebarde

Grün: 2 Felder ziehen und 
kämpfen, 2W
Blau:1 Feld ziehen und 
kämpfen, 3W, oder 2 Felder 
ziehen und nicht kämpfen
Rot: 1 Feld ziehen und 
kämpfen, 4W

Alle Infanterie- Einheiten 
können soeben geräumtes 
Feld besetzen

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag: 

Nahkampf

Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W - 4W

Ja, Kavallerie 
darf einen BS 
ignorieren

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 3 
Felder
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 3W
Ja, außer bei 
Nahkampf
kein Kampf auf 
Marsch, keine 
Machtplättchen

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf

Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 4W

Ja, kein Abzug 
gegen 
Kavallerie

Bei Gegenangriff 
1W mehr

 Kavallerie Langschwert (Kavallerie) Dudelsack Horn (Hornbläser)

Grün: 4 Felder ziehen und 
kämpfen, 2W
Blau: 3 Felder ziehen und 
kämpfen, 3W
Rot: 2 Felder ziehen und 
kämpfen, 4W

Alle Kavallerie- Einheiten 
können über ein soeben 
geräumtes Feld 1 weiteres 
Feld hinaus ziehen und 
dürfen 2. Angriff durchführen

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial:

Nahkampf

Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W - 4W

Ja

2. Angriff, wenn 
gegnerisches 
Feld geräumt 
wurde

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:
Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 3 
Felder
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W - 4W
Ja
Alle erzielten Treffer 
werden wie 
Flaggen gewertet

Waffenart:   

Spezial: 

Wird gegen 
dritte Figur einer 
menschlichen 
Infanterieeinheit 
getauscht
1 benachbarte 
aktivierte Einheit 
darf zusammen 
mit Einheit des 
Hornbläsers 
gleichzeitig 
angreifen

Kobolde   Armbrust Große Trommel (Musikanten) Kobold - Trommler

Alle Koboldeinheiten (auch rote und 
blaue) können vor einem Angriff 2 Felder 
ziehen und trotzdem angreifen.

Alle Koboldeinheiten sind ängstlich: 2 
Felder Rückzug pro gewürfelter Flagge, 
Gegner wirft 1W pro zurückgezogenem 
Feld, nur Helm der entsprechenden Farbe 
ist ein Treffer

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 
3 Felder
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W
Ja, außer bei 
Nahkampf
-1W auf Marsch

Waffenart:   
Schaden:  

Bonusschlag:
Spezial: 

Nahkampf
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W
Nein
Gibt eine 
Präsenzunter-
stützung für alle 
eigenen Einheiten 
im selben Bereich

Waffenart:   

Spezial: 

Wird gegen 
dritte Figur einer 
Kobold-
infanterieeinheit 
getauscht

Macht Einheit 
mutig, solange 
er lebt

 Zwerge Hyänenreiter Rinderreiter Stammesführer 

Alle Zwerge sind mutig: dürfen 1 gegen sie 
gewürfelte Flagge ignorieren, Gegenangriff

Kann bis zu zwei Felder über 
das soeben geräumte Feld hin-
aus ziehen, 2. Angriff möglich

Nur 2 Felder Bewegung, kann 
nicht über soeben geräumtes Feld 
hinaus ziehen, 2. Angriff möglich

Kann 2 Felder ziehen und 
kämpfen, 3W, +1W solange 
vollzählig 

             

        



Einheiten, Waffen & Kreaturen
 Lanze des Ritters (Ritter ) Speer (Speerträger) Bergriese Erdelement

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf

Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 4W
Ja

Kann einen 
weiteren BS im 
Nahkampf 
ignorieren, Einheit 
ist mutig

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf

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

Ja

Kavallerie darf 1 
BS ignorieren, 
bei 
Gegenangriff 
1W mehr

Bewegung:

Rückzug:
Waffenart:

Bonusschlag:

Spezial:

1 Feld und 
kämpfen oder 2 
Felder und nicht 
kämpfen
2 Felder/Flagge
Nahkampf, 3W, 
evtl. Fernkampf 3W
Ja, außer bei 
Fernkampf
BS ist Treffer und 
wird nochmals 
gewürfelt, für jedes 
Machtsymbol  2 
Felder Rückzug 
des Ziels

Bewegung:

Rückzug:
Waffenart:
Bonusschlag:

Spezial:
1 Macht-
plätchen

2 Macht-
plättchen

1 Machtplätt-
chen pro Feld, 
beliebig
Niemals
Nahkampf, 3W
Ja

Alle umstehen-
den Einheiten 1 
Feld Rückzug 

Alle umstehen-
den Einheiten 2 
Felder Rückzug 
und -1 Figur

Reflexbogen(Straußenreiter) Streitaxt (Axtschwinger) Riesenspinne Tribok

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 
3 Felder
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W

Nein

Kein Abzug auf 
Marsch, keine 
Machtplättchen

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf

Pro Helm der 
entsprechen-
den Farbe, 3W

Ja

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

Bewegung:

Rückzug:
Waffenart:
Bonusschlag:
Spezial:
Netz(1Macht-
plättchen)
Gift(2 Macht-
plättchen)

4 Felder und 
kämpfen
2 Felder/Flagge
Nahkampf, 2W
Ja

Ziel kann nicht 
kämpfen/gehen
Ziel verliert bei 
jedem geworfen-
en  Machtsymbol 1 
Figur

Bewegung:

Waffenart:
Schaden:

Bonusschlag:
Spezial:

1 Feld und nicht 
kämpfen
Fernkampf 2 - 6 F.
Pro Helm der 
entspr. Farbe, 5W
Ja
evtl. Schaden erst 
nach gegn. Zug 
ermitteln, Ein-
heiten blockieren 
Sichtlinie nicht, 
keine 
Machtplättchen

 Schleuder Langbogen (Bogen aufrüsten) Gewöhnlicher  Bogen Balliste

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 
2 Felder
Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W
Nein

Kein Abzug auf 
Marsch

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis 
zu 4 Felder
Pro Helm der 
entsprechen-
den Farbe, 2W
Ja, außer bei 
Nahkampf
-1W auf Marsch, 
keine 
Machtplättchen

Waffenart:   

Schaden:  

Bonusschlag:

Spezial: 

Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 4 
Felder

Pro Helm der 
entsprechenden 
Farbe, 2W

Nein

-1W auf Marsch 

Bewegung:

Waffenart:

Schaden:

Bonusschlag:

Spezial:

1 Feld und 
kämpfen
Nahkampf und 
Fernkampf bis zu 
4 Felder
Pro Helm der 
entspr. Farbe, 3W
Ja

kein Abzug auf 
Marsch  


