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"TEREN PODSTAWOWY ELEMENTY KRAJOBRAZU
o) ")
Ruch: Bez ograniczen. Ruch:  Musisz sie zatrzymac na cata ture.

Walka: Wchodzace oddziaty nie moga
walczy¢. Oddziat zajmujacy element
jest Odwazny. Tylko sprzymierzency

korzystaja z wtasciwosci specjalnych

Elementu Krajobrazu.
o> 2k max

” 2k max
a2

Atak > na

Q TWIERDZA (DOWODCA)

‘Walka: Bez ograniczen.

Ruch: Musisz sie zatrzymac na
cata ture. Walka: Przyjazne oddziaty, ktore
Walka: Nadal mozna walczyé. sasiaduja z Twierdza sa

Odwazne.

Specjalne: Jesli przeciwnik zajmie
twoja Twierdze, grasz z 1
karta Dowodzenia mniej
(odrzucong losowo). W
chwili gdy odbijesz swoja
Twierdze mozesz dobrac
brakujaca karte.

2k max

0 2k max

Atak > na Atak >z

Q TN

Sasiadujacy teren o tej samej wysokosci nie
blokuje Linii Strzatu.

Bez ograniczen.
Specjalne: Aktywny oddziat zajmujacy
0Obo6z, moze awansowac
na nastepny wyzszy
kolor Sztandaru. Oddziat
nie moze sie ruszac ani
walczy¢ w tej turze. Po
wykorzystaniu, Ob6z znika.

O O L ECZNICZE 7RODEO (KLERYK)

Ruch:

: Nadal mozna walczy¢.

°> 3k max

Atak >z

2k max

3k max jesli
takze ze
wzgorza

Nieprzekraczalne, chyba
Ze zaznaczono inaczej.

Walka: Oddziat moze walczyc
jesli nie decyduje sie na

leczenie.

Specjalne: Ostabiony oddziat jest
automatycznie leczony do
petnego sktadu. Nie moze
sie poruszy¢ ani walczy¢ w
tej turze. Po uzyciu Zrédto
znika.

INNY TEREN

O CEE O S

Ciag Klifow lub wzgérz o tej samej
wysokosci nie blokuje Linii Strzatu.

Ruch: Musisz sie zatrzymac.

‘Walka: Nadal mozna walczyé

Ruch: Bez ograniczen za i wykonywac akcje
wyjatkiem krawedzi Klifu. dodatkowe.
‘Walka: Przez krawedz Klifu Walka

Wrecz i walka strzelecka w
Zwarciu jest niemozliwa.

0 3k max

Atak >z

2k max

3k max jesli
takze ze

wzgbrza Musisz sie zatrzymac.

: Wchodzace oddziaty nie
moga walczyé¢, chyba ze
wchodza z sasiednich

Ruch: Musisz sie zatrzymaé na Szancow. Oddziaty
cata ture. zajmujace Szance sa
‘Walka: Nadal mozna walczyé. Odwazne.

2k max

o 2k max

Aak >z

” 2k max

Atak > na

o 2k max

Atak >z

Atak > na

Q KRYJOWKA £OTRA | TAJNE PRZEJSCIE (LOTR)

Specjalne: Stworz lub uzyj przejscia
do wybranego przez ciebie
pustego Lasu lub Wzgorz,
kosztem 1 zetonu Wiedzy,
za kazdy przechodzacy
oddziat. Przejscie dziata
tylko w jedna strone,

z Kryjowki do wyjscia,
przechodzacy oddziat
zuzywa caty swoj ruch w
tej turze ale moze walczy¢.

O MAGICZNY PENTAGRAM ((CZARODZIE)

Ruch:  Bez ograniczen.
Walka: Bez ograniczen.

Specjalne:Zyskujesz 1 zeton Wiedzy,
na koncu kazdej swojej
tury, w ktoérej jeden z
twoich oddziatow znajduje
sie na pentagramie.

(7] OBOZ TRENINGOWY (WOJOWNK) @) KRS PROZHANA (2 VIOLAK 715V

Specjalne: Aktywny oddziat moze
rzuci¢ kos¢mi walki by
podjac probe wezwania.
Jesli wylosowano symbol
Wiedzy, Zywiotak Ziemi
pojawia sie na sasiednim
polu, a Krag znika.

Q STOS GEAZOW (WZGORZOWY OLBRZYM)

Walka:

Bez ograniczen ruchu i
walki dla Olbrzyma.

Specjalne:Olbrzym, ktory stoi na
Stosie, moze rzucac gtazami
w oddziaty oddalone do 3
pol. Gtazy sa traktowane
jako bron strzelecka,
zadajaca 3k obrazen
zgodnych z kolorem
Sztandaru celu.

O X

Ruch: Musisz sie zatrzymac na
cata ture.

‘Walka: Wchodzace oddziaty
nie moga walczy¢, za
wyjatkiem oddziatow
strzeleckich, ktore
dodatkowo ignoruja
jeden I/ w czasie Walki
Wrecz i sa Odwazne.

O T —

™! Ruch: Bez ograniczen.

‘Walka: Oddziat na moscie jest
Odwazny.

PoTwoRY

Moga by¢ aktywowane poza-sekcjq kosztem 3
zetonow Wiedzy.

Gina tylko od Trafien Krytycznych.

Odwazne, zawsze muszg ignorowac 1 flage.
Wspieraja, ale nie uzyskuja Wsparcia.

Tratujq oddziaty blokujace ich droge odwrotu.

(GIGANTYCZNY PAJAK

Ruch: Do 4 pol i walka.
Odwrét: 2 pola/flage.
Broén: Ukaszenie - tylko Walka Wrecz.
Obrazenia: 2k. N
/I8 Tak, na

% Pajeczyna
Oddziat zostaje ztapany w sie¢. Do chwili uwolnienia,
nie moze sie ruszac ani atakowac. Wszystkie flagi
wyrzucone przeciwko niemu traktuj jako trafienia.
Aby wyswobodzi¢ oddziat, aktywuj go i zapta¢ 1 zeton
Wiedzy.

K F Trucizna

Jesli oddziat zostat takze trafiony, zostaje zatruty.
Wszystkie wylosowane w przysztosci [ ,zadaja
trafienie i kazdy zabija 1 figurke.

WZGORZOWY OLBRZYM

Ruch: 0 1 pole i walka
lub o 2 pola bez walki.
Odwrot: 2 pola/flage.
Bron: Mtot Olbrzyma - tylko Walka Wrecz.
Obrazenia: 3k.
W Tak, Specjalne*.

*Specjalne Trafienie Dodatkowe

Oprécz, zadania obrazen, kazda kostka z [/ jest
powtornie rzucana dla uzyskania dodatkowych
trafien lub flag, do chwili az oddziat znajdzie sie poza
zasiegiem, zginie, lub nie wyrzucono kolejnych 7 .

[ Odepchniecie (bez Wzmocnien)
Cel musi sie wycofac o 2 pola za kazdy wylosowany ’- 5

Ruch: Zaptac¢ 1 zeton Wiedzy by wykonac
ruch o 1 pole (bez limitéw, nie
podlega
ograniczeniom ruchu i walki
wynikajacych z terenu.

Odwrot: Nie. Ignoruje wszystkie flagi.

Bron: Wstrzasy - tylko Walka Wrecz.

Obrazenia: 3k. F

/I8 Tak, na '/

¥+ Wstrzasy
Wszystkie sasiednie oddziaty, wrogie lub sprzymierzone,
musza sie wycofac o 1 pole za kazdy wyrzucony (nie
Zmagazynowany) #+ . Oddziaty broniace sie wycofuja
sie jako pierwsze a nastepnie strona Potwora. O
kolejnosci w jakiej wycofuja sie poszczegélne
oddziaty, decyduje kontrolujacy je gracz.

i i Trzesienie Ziemi

Wszystkie sasiednie oddziaty, wrogie lub
sprzymierzone, traca 1 figurke i musza sie wycofac
jak przy Wstrzasach.



e

PODSTAWOWE ODDZIALY PIESZE

Ruch do 2 pél
ZIELONE it
NIEBIESKIE

(CZERWONE

Ruch do 1 pola i walka z 3k
lub ruch o 2 pola bez walki.

Ruch do 1 pola
i walka z 4k.

PODSTAWOWE ODDZIALY KONNE

Ruch do 4 pol
ZIELONE ity
NIEBIESKIE

CZERWONE

Ruch do 3 pol
i walka z 3k.

Ruch do 2 pél
i walka z 4k.

ODDZIALY SPECJALNE

Konnica Rycerska
Rycerze sa Odwazni.

7ELAZNE KRASNOLUDY

Zelazne Morale

' Wszystkie piesze oddziaty Krasnoludéw sa
Odwazne.

Przywodcy Klanowi

Przywédcy Klanowi moga szarzowac¢ na odlegtosc
do 2 pol i wciaz walczy¢ w Walce Wrecz. W
petnym sktadzie liczebnym oddziat walczy z 1
dodatkowa kostka i jest Odwazny.

Poganiacze Bydta

Mimo iz s to oddziaty Niebieskie, moga poruszac
sie tylko do 2 pol i walczy¢. Nie sa Odwazne. Po
udanej Walce Wrecz nie moga poruszy¢ sie o 1
dodatkowe pole podczas Poscigu.

Goblinska Szarza

Wszystkie piesze oddziaty Goblinoidéw, wtaczajac
oddziaty z Niebieskimi i Czerwonymi sztandarami,
moga szarzowac do 2 pol by zwigza¢ wroga Walka
Wrecz.

Goblinska Ucieczka

Goblinoidy sa Strachliwe. Oddziaty te wycofuja
sie o 2 pola za kazdga flage odwrotu i wykonuja
test paniki. Przeciwnik rzuca 1k / pole przebyte
podczas odwrotu, zabijajac jedna figurke za
kazda kostke zgodna z kolorem sztandaru
wycofujacego sie oddziatu.

Jezdzcy Hien
Podczas Poscigu, Jezdzcy Hien moga poruszyc¢
sie o0 2 pola poza wtasnie opuszczone pole przez

~ przeciwnika.

BrONIE

"TOPOR WOJENNY
Rodzaj:
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.

Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).

Tak, na K Specjalne.

Specjalne: Przeciwko Konnicy, jeden ) jest
ignorowany.

Wirujacy Topér: dodatkowo do
zwyktych obrazen, jeden jest raz
przerzucany dla dodatkowych trafien
lub flag.

Rodzaj:
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.

Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).
Tak, na nawet przeciw Konnicy.

Specjalne: Podczas kontrataku rzucasz 1
dodatkowa kostka.

Rodzaj:
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
(] Tak.

Specjalne: Absorbuje 1 dodatkowy ) wyrzucony
przeciw Rycerzom w Walce Wrecz.

WIOCZNIA

Rodzaj:
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
[] Tak.

Specjalne: Przeciwko Konnicy, jeden [] jest
ignorowany. Podczas kontrataku
rzucasz 1 dodatkowa kostka.

KROTKI MIECZ

Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).

Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).

Rodzaj:  Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
[ Tak.
Specjalne: Przeciwko Konnicy, jeden ] jest
ignorowany.

Druat Miecz
Rodzaj:  Walka Wrecz (tylko sasiednie pola).
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.

Tak.

ARBALET
Rodzaj:

Walka Wrecz (Zwarcie)
i Dystansowa - do 3 pél.
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.

Tak, na za wyjatkiem Zwarcia.

Specjalne: Nie moze by¢ uzyty po ruchu, nawet
w Zwarciu. Nie zyskujesz zetonow
Wiedzy.

LUK ZWYKLY

Rodzaj:  Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 4 pél.
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
[] Nie.
Specjalne: Gdy uzywasz po ruchu, zredukuj ilosé¢
rzucanych kostek o 1.

LUK DEUGE

Rodzaj:  Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 4 pél.
Obrazenia: Zgodne z kolorem Sztandaru.

Tak, na za wyjatkiem Zwarcia.

Specjalne: Gdy uzywasz po ruchu, zredukuj ilos¢
rzucanych kostek o 1. Nie zyskujesz
Zetonow Wiedzy.

LUK REFLEKSYJNY

Rodzaj:  Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 3 pol.

Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.

[ Nie.

Specjalne: Gdy uzywasz po ruchu, nie redukuj
ilosci rzucanych kostek. Nie zyskujesz
zetonow Wiedzy.

Kusza
Rodzaj:

Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 3 pél.
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
[ Tak, na za wyjatkiem Zwarcia.
Specjalne: Gdy uzywasz po ruchu, zredukuj ilos¢
rzucanych kostek o 1.

Proca

Rodzaj:  Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 2 pél.
Obrazenia:Zgodne z kolorem Sztandaru.
W Nie.
Specjalne: Gdy uzywasz po ruchu, nie redukuj
ilosci rzucanych kostek.

Muzycy
Dupy
Rodzaj: Walka Wrecz (Zwarcie)

i Dystansowa - do 3 pol.

Obrazenia: Zgodne z kolorem Sztandaru - Specjalne.
Tak, Specjalne.
Specjalne:  Strach: wszystkie wylosowane trafienia

(wtaczajac Trafienia Dodatkowe) sa
traktowane jako wyrzucone flagi.
Pod wszystkimi innymi wzgledami, dudy sa normalna
bronia dystansowa. Karty Wiedzy i Dowodzenia, ktore
stosuja sie do broni dystansowej, dotycza takze dud.

WIELKI BEBEN

Rodzaj: Walka Wrecz i Specjalne.

Obrazenia: Zgodne z kolorem Sztandaru.

(7] Nie.

Specjalne:  Wsparcie: oprécz zadawanych obrazen w

Walce Wrecz, daje 1 punkt Wsparcia
wszystkim przyjaznym Oddziatom w tej
samej Sekcji mapy (lub w Sekcjach jesli
oddziat zajmuje pole, przez ktéore
przebiega granica dwoch sekcji). Linia
Strzatu nie jest wymagana.

Goblinski Zespot musi sie sktada¢ z jednego Wielkiego
Bebna i 3 Bebniarzy Goblinéw. Oddziat jest Odwazny
tak dtugo jak jest w nim przynajmniej jeden
Bebniarz.

Rodzaj:

Specjalne:

Taki sam jak Oddziat i Specjalne.

Moze wchodzi¢ w sktad Goblinskiego
Zespotu lub zastepowac jedna figurke
w Pieszym Oddziale Goblinoidéw (nie
Sztandarowego). Sztandarowy jest jak
zwykle usuwany jako ostatni.

Odwazny: Majac w swoich szeregach
Bebniarza, oddziat jest Odwazny i moze
zignorowac jedna (dodatkowa) flage.
Zmuszony do odwrotu, nadal podlega
regule Goblinska Ucieczka.

ROG
Rodzaj:
Specjalne:

Taki sam jak Oddziat i Specjalne.

Zastepuje jedna figurke w Pieszym
Oddziale Ludzi (nie Sztandarowego).
Sztandarowy jest jak zwykle usuwany
jako ostatni.

Wezwanie o Pomoc: oddziat z Trebaczem
w szeregach, moze wezwac jeden
sasiedni, sprzymierzony i aktywny
oddziat do walki ramie w ramie w Walce
Wrecz.

Oba oddziaty musza sasiadowac z wrogim
celem. Zsumuj kostki obu oddziatow i
rzuc je razem z uwzglednieniem
ewentualnych modyfikatorow walki. Tylko
oddziat z Trebaczem jest atakujacym, i do
niego odnosza sie wszystkie reakcje
wroga lub jego akcje dodatkowe.



