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Српске земље у доба боја на Косову
После погибије браће Мрњавчевића у Маричкој бици 1371, кнез Лазар Хребељановић 
је постао најмоћнији од српских обласних господара. Ово се поклопило са коначним 
силаском мушких изданака династије Немањића са историјске позорнице: смрт цара 
Уроша Нејаког је означила крај постојања Српског царства, а ускоро потом се и Урошев 
брат од стрица, Јован Урош, замонашио не оставивши потомства за собом. Међу 
личностима које су имале родбинске везе са светородном династијом треба поменути 
босанског бана Твртка I, праунука краља Драгутина, који се 1377. године, позивајући се 
на своје сродство са Немањићима, крунисао за краља Срба и Босне; потом Дејановиће, 
потомке деспота Дејана и Теодоре, кћерке краља Стефана Дечанског; и кнеза Лазара 
Хребељановића, који је био ожењен Милицом, која је потицала из споредне лозе 
Немањића: била је потомак Немањиног најстаријег сина Вукана. Такође, Марко 
Мрњавчевић је после погибије свога оца, краља Вукашина, узео титулу краља. На овом 
месту, треба подсетити читаоца да су после Маричке битке и краљ Марко и Дејановићи 
постали турски вазали.

Моравска Србија је име којим данас историчари називају област којом је владао кнез 
Лазар Хребељановић, а потиче отуда што је Лазарева држава обухватала слив три 
Мораве. Нарочито је ојачала након 1373, када су кнез Лазар и бан Твртко потукли жупана 
Николу Алтомановића и поделили његову област. До краја своје владавине, кнез Лазар 
је своју област проширио до Дунава, Саве и Дрине. Његова престоница је био град 
Крушевац. Такође, кнез Лазар је водио вешту спољну политику удајући своје кћери 
за околне велможе, стварајући тако савезе са суседима и ширећи свој утицај. Кнежев 
најважнији савезник је био Вук Бранковић, који се оженио најстаријом кћери кнеза 
Лазара, Маром. Најзад, од великог значаја за успон кнеза Лазара се показало и то што је 

успео да обезбеди подршку Српске православне цркве, која је сматрала да је кнез Лазар 
једини довољно способан и моћан да обнови Српско царство. Поред тога, кнез Лазар 
је помогао српској патријаршији да се 1375. помири са Васељенском патријаршијом, 
окончавши тако сукоб који је започео у време цара Душана Силног. Најважнија од 
многобројних задужбина кнеза Лазара је манастир Раваница, који се налази у близини 
Ћуприје. 

У деветој деценији XIV века, Турци Османлије почињу да нападају Лазареву државу. 
Први значајнији сукоб је била битка на Дубравници 1381, када су Лазарева властела 
крајишници Цреп и Витомир потукли турски пљачкашки одред који је упао у Моравску 
Србију. Пет година потом, 1386, турска војска са султаном Муратом I на челу је кренула 
у поход против кнеза Лазара. Турци су освојили Пирот и Ниш и кренули ка Топлици и 
Лазаревој престоници Крушевцу, али су заустављени код Плочника. Значајан успех 
у борби против Турака постигао је и краљ Твртко, чија је војска, предвођена Влатком 
Вуковићем, 1388. уништила један турски одред у бици код Билеће. 

Османски султан Мурат I je 1389. године повео своју војску у поход против кнеза Лазара 
и Вука Бранковића, са намером да их победи у одлучујућој бици. Лазару и Вуку је један 
одред своје војске, под командом Влатка Вуковића, послао у помоћ босански краљ 
Твртко I. На Видовдан, 15. јуна 1389, српска и турска војска су се сукобиле на Косову пољу. 
О току битке је остало мало поузданих вести у сачуваним изворима. Извесно је да су 
српске снаге у почетку имале успеха, и да је убијен султан Мурат (српском ратнику који га 
је убио народно предање је касније наденуло име Милош Обилић), али је потом дошло 
до преокрета када је Муратов наследник Бајазит преузео команду над турском војском. 
Кнез Лазар је био заробљен и убијен.
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Иако је ток битке недовољно познат, можемо да будемо сасвим сигурни у њен исход: 
у  боју на Косову су победили Турци. Обе војске су претрпеле велике губитке, али 
српски губици су били тежи; истина, султан Бајазит I се након битке повукао, али разлог 
томе је било то што је, поставши владар након погибије свога оца, морао да се врати у 
Једрене како би се учврстио на власти. У Моравској Србији су били свесни да ће Турци 
лакше надокнадити своје губитке и ускоро поново кренути у напад на српске земље, па 
кнегиња Милица, која је управљала Моравском Србијом у име свога малолетног сина 
Стефана Лазаревића, није имала избора до да се, већ у лето 1389. године, потчини 
султану Бајазиту и прихвати вазални однос према њему. Синови кнеза Лазара, Стефан и 
Вук, су постали Бајазитови вазали, и морали су да у султанов харем пошаљу најмлађу од 
својих сестара, Оливеру. 

Вука Бранковића, који је преживео битку, је народно предање неправедно оптужило 
да је био издајник. Вук Бранковић је и након боја на Косову наставио да пружа отпор 
Турцима, и тек 1392. је био принуђен да постане султанов вазал. Напослетку је дочекао 
да га Турци заробе, и 1397. је скончао у турској тамници.

Пораз на Косову је био одлучујућа прекретница која је одредила судбину средњовековних 
српских држава. Најмоћнија од држава насталих распадом Српског царства је приморана 
да се потчини Турцима, и иако ће наследници кнеза Лазара успети да се одрже још 
седамдесет година, коначно уништење њихове државе од стране Османског царства у 
успону је било неминовно. Падом Смедерева 1459, Српска деспотовина је престала да 
постоји, а до краја XV века су и преостале српске државе пале под турску власт.
							     
др Александар Д. Иванов
							     

1. БРОЈ ИГРАЧА

Бој на Косову је игра за два играча. Један играч контролише српске јединице, а други 
играч контролише турске јединице. 

2. МАПА ЗА ИГРУ

Бој на Косову није класична карташка игра, иако 
се игра искључиво уз помоћ картица. Мапа за 
игру не постоји у правом смислу те речи, већ 
је она представљена као замишљена мапа од 
42 поља (6 колона x 7 редова) која су означена 
помоћу картица. Играчи ће на столу водоравно 
поставити картице означене словима А, Б, В, Г, Д 
и Ђ (колоне), а вертикално ће поставити картице 
означене бројевима 1, 2, 3, 4, 5, 6 и 7 (редови) 
који ће оформити замишљену мапу од 42 поља, 
као што је приказано на слици.

На неким пољима, у зависности од почетне 
поставке игре се налази Шума или Брдо и на та 
поља играчи ће ставити картице са сликом шуме 
или брда. Ова поља утичу на кретање јединица и 
на њихове вредности у нападу и одбрани.
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ШУМА:

1) Нападач који напада противникове јединице у шуми има -1 на резултату приликом 
бацања Д12 коцкице. Значи, уколико коцкица покаже 8, рачунаће се као да је добио 
један број мање, односно 7.

БРДО:

1) Зауставља потез јединице. Јединица која стане на брдо се не може више померити тај 
круг, иако би јој потез то дозволио. На пример, Коњица има потез 2, али ако се Коњица 
помери једно поље и стане на брдо, губи остатак потеза и не може се више померати 
тај круг.

2) Нападач који напада противникове јединице на брду има -1 на резултату приликом 
бацања Д12 коцкице, исто као и код шуме.

Игра траје 7 кругова. Први игра турски играч, па затим српски. Играч одлучује које 
јединице ће померити, а које неће. Када оба играча заврше свој потез, завршен је један 
круг игре и почиње следећи. Играчи ће ставити квадар на картицу са бројем 1 и померати 
га сваки круг на картицу са већим бројем и тако пратити колико кругова је прошло од 
почетка игре.

3. КАКО СЕ ПОСТАЈЕ ПОБЕДНИК

Српски играч побеђује тако што ће убити Мурата.

Турски играч побеђује тако што ће: 1) убити Лазара или 2) заузети Цркву и Комору.
Уколико до краја седмог круга ни један од играча не оствари победу на један од горе 
наведених начина, победник је онај играч који је сакупио више поена. 
Поени у игри се добијају за елиминисање противникових јединица и то на следећи начин:
• Јунак - 4 поена
• Војсковођа - 3 поена
• Остале јединице - 2 поена
• Комора или Црква – 1 поен (када је играч заузме, узима картицу код себе)

Поени у игри се добијају и за рањавање противникових јединица:
• Рањена јединица (било која) - 1 поен

Када јединица буде елиминисана, картицу узима противнички играч. На крају седмог 
круга, играчи броје поене на основу картица које имају код себе и на основу рањених 
противникових јединица које су још на столу.

4. ЈЕДИНИЦЕ 

Сваки играч на располагању има 3 врсте јединица:
1. Пешадија
2. Стрелци
3. Коњица

Свака јединица има: 1) потез, 2) вредност у нападу, 3) вредност у одбрани и 4) 
композицијску вредност. Стрелци имају још и 5) домет. 
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Табела 1. Вредности јединица – Срби Табела 2. Вредности јединица – Турци

* Стрелци имају две вредности у нападу. Већа означава вредност када испаљују стреле из 
даљине, а мања када се боре у борби са мачем.
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4.1. Нападачка и одбрамбена вредност јединица

Речено је већ да свака јединица има своју вредност у нападу и у одбрани. То значи да 
уколико се јединица налази у улози нападача, гледаће се њена нападачка вредност, а 
уколико се налази у улози одбрамбеног, гледаће се њена одбрамбена вредност. Начин 
на који се ове вредности користе да би се одлучио победник борбе је објашњен у 
наредном поглављу.

4.2. Кретање јединица

Свака јединица има свој потез који представља број поља које јединица може прећи у 
једном кругу. Након почетне поставке, играчи могу јединице прегруписавати по жељи, 
водећи рачуна о правилима композиције која су наведена под 4.4. Српске јединице могу 
прелазити преко поља на којима се налазе друге српске јединице, исто тако и турске 
јединице могу прелазити преко поља на којима се налазе турске јединице.

Када јединице желе да стану на поље на којем се налазе противникове јединице, долази 
до борбе која је описана у наредном поглављу.

Након што је учествовала у борби, јединица се више не може померати тај круг, без 
обзира да ли је искористила свој цео потез или не. Изузетак су Стрелци који могу прво 
испалити стреле (напасти), па се онда померити, а могу се прво померити па онда 
испалити стреле (напасти).
 

4.2.1. Посебна поља

Поља на којима се налазе Црква, Комора и Мурат Први су посебна поља из три разлога: 
1) на тим пољима се не могу налазити друге јединице. Српске јединице могу прелазити 
преко Цркве и Коморе, турске могу прелазити преко Мурата Првог, али не могу свој потез 
завршити на тим пољима, 2) Црква, Комора и Мурат Први се не могу померати и 3) да би 
противник заузео посебно поље, он то мора урадити са минимум две јединице. Изузетак 
је Милош Обилић који једини сам може напасти Мурата Првог.

Јединица 
Зона контроле

4.2.2. Зона контроле

Поља која се граниче са пољем на 
којем се налази јединица се сматрају 
зоном контроле те јединице. 
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Уколико јединица уђе у зону контроле противникове јединице, а потез јој дозвољава да 
се помери за још једно поље, тада та јединица неће моћи да се помери на поље које је 
такође у зони контроле противникове јединице, већ ће остатак потеза моћи да искористи 
само да нападне противникову јединицу.

Уколико се јединица која има потез 2 на почетку свог потеза налази у зони контроле 
противникове јединице, она тада може:
1) да нападне јединицу, или 
2) да изађе из зоне контроле и настави кретање још једно поље без поновног улажења у зону 
контроле, или
3) да се помери на друго суседно поље које је зона контроле противникове јединице и тако 
заврши свој потез без обзира на то што има потез 2 поља, односно у том случају не може више 
ни да се помери ни да напада.
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4.3. Домет

Стрелци имају домет који представља удаљеност у пољима са које стрелци могу пуцати 
на противникове јединице.

4.4. Композицијска вредност

Композицијска вредност представља вредност јединице која се користи приликом 
формирања групе јединица која стоји на једном пољу. У било ком тренутку, било у борби 
или ван ње, у једној композицији могу бити максимум 2 коњице, максимум 2 стрелца и 
максимум 3 пешадије. На једном пољу не може стајати група јединица чија композицијска 
вредност прелази 6. Према томе, када приликом почетне поставке јединица или касније 
у току игре, приликом прегруписавања играч жели да стави неколико јединица на исто 
поље, он то може урадити уколико збир композицијских вредности тих јединица не 
прелази 6. На пример, коњица има вредност 2, што значи да на једном пољу могу бити 
три коњице. Лазар има вредност 4, што значи да на једном пољу он може стајати са 
још једном коњицом (вредност 2) или са две пешадије (вредност 2) итд. Композицијска 
вредност јединице је наведена у Табелама 1 и 2, као и на картицама Вредности јединица. 

5. БОРБА
5.1. Када долази до борбе?

До борбе долази када јединице једног играча (нападач) нападну јединице другог играча 
(одбрамбени). Јединице нападача морају имати довољан потез да дођу на поље на 
којем се налазе јединице одбрамбеног играча, односно стрелци морају имати довољан 
домет да би могли да пуцају на поље на којем се налазе јединице одбрамбеног играча. 
Када се то деси долази до борбе. 

Након што је учествовала у борби, јединица се више не може померати тај круг, без обзира 
да ли је искористила цео свој потез или не. Изузетак су Стрелци који могу прво испалити 
стреле (напасти), па се онда померити, а могу се прво померити па онда испалити стреле 
(напасти). 
Играч може одлучити да у исто време нападне са више јединица које се налазе на 
различитим пољима или може одлучити да напада у групама, редоследом који он одреди.
Изузетак је напад Стрелаца са даљине. Уколико играч жели да његови Стрелци пуцају 
на противника, не може користити друге јединице за напад у истој борби, како не би 
ризиковао да стрелци погоде његове јединице. Уколико жели да његови Стрелци учествују 
у нападу са мачем, тада их може комбиновати са другим јединицама. 

Напад
Одбрана

Напад са једног поља                                Напад са више поља                          
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Напад
Одбрана

5.2. Исход борбе

Борба се одвија на следећи начин:
Нападач игра први. За сваку јединицу која учествује у борби гледа се нападачка вредност 
јединице. Те вредности се сабирају. Нападач затим баца Д12 коцкицу и на претходни 
збир додаје вредност коју је добио, али на следећи начин:

То исто ће затим урадити и одбрамбени играч, само што ће он у обзир узимати 
одбрамбену вредност својих јединица. 

* Ово су вредности препоручене опције 
А. На картицама се налазе још и опције 
Б, В и Г које можете користити по 
договору.

Уколико је јединица рањена (њена 
картица је постављена водоравно) 
тада се њена вредност у нападу и у 
одбрани смањује за 1!

Стрелци пуцају са више поља                   Напад стрелаца мачем са пешадијом

Лазар може да буде нападнут  из даљине и уништен од стране стрелаца, док Мурат 
може бити уништен једино директним нападом (пешадије, коњице и/или стрелаца 
који нападају са мачем), при чему у нападу мора учествовати најмање 2 јединице. 
Изузетак је Милош Обилић који једини сам може напасти и уништити Мурата. Уколико 
Мурат изгуби борбу, одмах је уништен, без обзира колико погодака је примио.
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5.2.1. Победа одбрамбеног 

Уколико је резултат одбрамбеног играча већи 
од резултата нападача, одбрамбени играч је 
победио у борби. Нападач се враћа на поље са 
којег је дошао. Уколико су јединице нападача 
дошле са више различитих поља, свака јединица 
се повлачи на поље са којег је дошла.
У зависности од разлике између резултата 
борбе, нападач може трпети губитке:

5.2.2. Победа нападача

Када је резултат нападача већи од резултата 
одбрамбеног играча, нападач је победио у борби.
Одбрамбене јединице трпе губитке:

Уколико је у питању напад Стрелаца 
са даљине, тада у случају победе 
одбрамбеног играча нико не трпи 
губитке.

Нападач преузима контролу над пољем, а одбрамбене 
јединице се повлаче на прво суседно поље (једно 
поље од места борбе), с тим да се то поље не сме 
граничити са пољем са ког је дошао нападач. 

Уколико су та поља заузета (на њима већ стоје 
јединице) или не постоје (крај табле за игру) 
одбрамбене јединице ће се повући на прво следеће 
слободно поље (2 поља од места борбе). Приликом 
повлачења на следеће слободно поље, јединице се 
морају повлачити тако да се увек бира слободно поље 
које је ближе крају табле играче чије су јединице у 
питању.

Одбрана
Напад
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Уколико се одбрамбене јединице не могу повући ни на једно поље 
поштујући горе наведена правила, тада нападач неће заузети то поље, 
одбрамбене јединице остају на том пољу и трпе 2 додатна поготка, али 
тако да морају уклонити минимум једну јединицу са табле (не могу само 
ранити 2 јединице).

У овом примеру видимо да се две српске пешадије не могу повући ни 
на једно поље, па у тој ситуацији турске коњице остају на пољу са ког су 
напале, а српске пешадије остају на пољу на којем су се налазиле и трпе 
још 2 додатна поготка.

Турци - Напад

Срби - Одбрана

Није дозвољено 
прегруписавање у 
току повлачења! 

Јединице које се 
повлаче се морају 
повући на празно 
поље! Не могу се 

спојити са јединицама 
истог играча!

5.2.3. Нерешена борба

Уколико је резултат нападача исти као резултат одбрамбеног, борба је нерешена. 
Нападач се повлачи на поље(а) са којег је дошао и оба играча трпе по један погодак.
Уколико се напад састојао само од пуцања стрелаца са даљине, тада све остаје исто као и 
пре борбе, односно нико не трпи губитке и нема никаквог повлачења.

5.3. Пример борбе

Турски играч има 2 Коњице и 1 Пешадију и напада 2 српске Пешадије и 1 Стрелца који се 
налазе у шуми. Српски стрелац је рањен (његова картица је окренута водоравно).

Коњица има вредност у нападу 3, док пешадија има вредност у нападу 2. Према томе, 
нападачка вредност турских јединица износи: 3 (коњица) + 3 (коњица) + 2 (пешадија)=8

Пешадија има вредност у одбрани 2, а Стрелци 1. Према томе, одбрамбена вредност 
српских јединица износи: 2 (пешадија) +  2 (пешадија) + 0 (рањени стрелац) = 4. Стрелац 
има одбрану 1, али пошто је рањен та вредност се умањује за 1, тако да је у овом случају 
одбрана српског Стрелца 0.

Турски играч баца Д12 коцкицу и добија број 4. Пошто се српске јединице налазе у шуми, 
тај број се умањује за 1, тако да се рачуна да је коцкица показала број 3. Број 3 на Д12 
коцкици према табели доноси резултат 1. Тај резултат се сабира са претходним, тако да је 
коначан резултат турског играча 8+1=9.
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Српски играч баца Д12 коцкицу и добија 6. Број 6 на Д12 доноси резултат 2. Тај резултат се 
сабира са претходним, тако да је коначан резултат српског играча 4+2=6.

Турски играч је победио. Ралика у корист турског играча износи 3 (9-6=3). Према Табели 
резултата борбе за разлику од 3, одбрамбени играч трпи два поготка.

Играчи по слободном избору бирају које ће јединице примити погодак и колико 
погодака, без обзира на њихов род и бројност, што значи да српски играч бира коју од 
својих јединица ће ранити (окренути карту водоравно) или коју од својих већ рањених 
једница ће елиминисати.
Уколико јединица прими један погодак, она се сматра рањеном и њена картица се 
окреће водоравно. Уколико јединица прими два поготка, сматра се да је уништена и 
склања се са табле, односно узима је противнички играч.

Пошто је изгубио борбу, преостале српске јединице се повлаче са поља на којем се 
одиграла борба према правилима наведеним у поглављу 5.2.2.

6. ПОЧЕТНА ПОСТАВКА

На почетку игре играчи могу да изаберу једну од 4 понуђене поставке, а могу и сами да 
одлуче како ће организовати јединице и поставити их на таблу. 

6.1. Готове поставке

Уколико се играчи одлуче да користе неку од већ понуђених поставки које се налазе на 
картицама, они тада своје јединице постављају према распореду на картицама. У овом 
случају играчи једино могу да бирају једног од своја три јунака који ће учествовати у игри, 
док се картице остале двојице враћају у кутију. Српски јунаци су означени са симболом          
, а турски са симболом.  

6.2. Слободна поставка 

Уколико одлуче да јединице постављају сами, играчи тада на располагању имају и по 
4 бланко картице које служе како би се заварао противник и од њега сакрила права 
поставка јединица. Све картице се постављају лицем на доле, тако да противник не 
зна композицију ни локацију јединица. Када се јединице поставе, играчи тада окрећу 
картице, а бланко картице се склањају са табле и игра може да почне.

Играчи јединице постављају сами, али то морају урадити поштујући следећа правила:
1) Све јединице укључујући и Комору и Цркву играчи постављају у прва два реда свог 
дела табле.
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2) Приликом почетне поставке (са бланко картицама) нема ограничења броја групација 
које играч може да постави на таблу, односно играч може картице распоредити на 
колико год поља жели у своја прва два реда. Међутим, када се бланко картице склоне, 
сваки играч може имати максимално 6 групација војске. У групације војске се не убрајају 
Црква, Комора и Мурат Први.

3) Свака групација може имати максималну композицијску вредност 6.

4) Српску војску чине: Црква, Комора, 3 коњице, 2 пешадије, 2 стрелца, 4 бланко карте, 
Лазар Хребељановић, Вук Бранковић, Влатко Вуковић и један јунак по избору (Милош 
Обилић, Топлица Милан или Косанчић Иван).
5) Турску војску чине: 4 коњице, 4 пешадије, 2 стрелца, 4 бланко карте, Мурат Први, 
Бајазит Јилдирим, Јакуб Челебија и један од јунака по избору (Јигит Паша, Чандарли 
Паша или Тимурташ Паша).

6.3. Редослед поставке

Како би убрзали поставку игре, навешћемо редослед радњи које играчи требају да ураде 
пре почетка игре.

1) Одвојите карте на групе. 
1. Карте са српском позадином
2. Карте са турском позадином
3. Карте за поставку табле (бројеви 1-7 и слова А-Ђ)
4. Брдо и Шума
5. Карте са информацијама (све остале карте)

2) Узмите карте за поставку табле. Поставите карте са бројевима једне изнад других тако 
да формирају редове. Поставите карте са словима водоравно по азбучном реду како би 
формирали колоне.

3) Ставите квадар на картицу са бројем 1.

4) Изаберите једну од поставки (А, Б, В или Г). Остале картице са поставкама вратите у 
кутију.

5) Изаберите једну од картица са вредностима на коцкици Д12 и ставите је поред табле 
тако да је видљива обојици играча. Она ће бити коришћена за све борбе у овој партији 
игре. Остале картице вратите у кутију.

6) Ставите картицу са Резултатима борбе поред табле тако да је видљива обојици играча

7) Сваки играч узима по једну картицу са Вредностима јединица.

8) Сваки играч поставља јединице на таблу онако како је наведено у изабраној поставци
a. Уколико сте се одлучили за слободну поставку, поставите картице на таблу лицем на 
доле.
b. Окрените картице.
c. Склоните бланко картице.

9) Узмите Д12 коцкицу из кутије.

10) Све је спремно. Бој на Косову може да почне!
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7. ОПЦИОНА ПРАВИЛА

Следећа правила су опциона, односно играчи се могу пре почетка игре договорити да ли 
ће користити нека или сва опциона правила.

7.1. Шума и Брдо

1) Стрелци који пуцају са поља на којем се налази шума, имају -1 на резултату приликом 
бацања Д12 коцкице.

2) Стрелци који пуцају са поља на којем се налази брдо имају +1 на резултату приликом 
бацања Д12 коцкице.

7.2. Племић у борби

Уколико јединице које учествују у борби немају у свом саставу Племића (било коју 
јединицу са именом и презименом), тада се њихов резултат на Д12 коцкици умањује за 
1. Значи, уколико Д12 покаже 12, рачунаће се 11.

7.3. Додатна војска

Играчи се могу договорити између себе да додају још јединица и за то ће користити 
бланко картице на којима ће написати врсту јединица. Могу се додавати само обичне 
јединице.

7.4. Поставка коља

Играчи могу одлучити да приликом поставке јединица свако од њих постави по једно 
коље на таблу тако што ће поставити квадар између поља. Коље је непролазно, тако да 
јединице не могу прелазити преко њега. 

Коље се поставља између поља и може се поставити између првог и другог и између 
другог и трећег реда, као и између свих колона у прва три реда. 

Коље се не може поставити тако да се граничи са Комором, Црквом или Муратом Првим.
Сваки играч поставља коље на свом делу табле.

7.5. Пасивна игра

Ако на крају 3. круга јединице играча нису напале противника минимум 2 пута (напад 
стрелаца се рачуна као напад само ако је у питању напад мачем), у свакој борби у 4. кругу 
као страна која се брани, тај играч има -1 на Д12 коцкици. 
Ако на крају 5. круга јединице играча нису напале противника минимум 4 пута (напад 
стрелаца се рачуна као напад само ако је у питању напад мачем), у свакој борби у 6. кругу 
као страна која се брани, тај играч има -1 на Д12 коцкици.
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Дозвољене локације за постављање коља




