VALORI DELLE CARTE
Fanti

Regine

Re 13
Assi 14
Jolly 15

MOVIMENTO

Marcia 1 lato lungo di una carta
corsa 2 volte il lato lungo di una carta
camminata 1 lato corto di una carta

Terreno Difficile i movimenti diventano un lato corto

COESIONE

Le unita composte da piu di una miniatura devono essere
in Coesione alla fine del loro movimento.

I modelli in coesione avranno una parte delle loro basette
coperte da una carta tenuta sopra ['Unita.

MANO D1 CARTE COMBATTIMENTO

1 carta attacco per Ferita rimanente a un Personaggio.

1 carta attacco per modello in una Formazione.

Carte bonus di Attacco— sono tutti cumulativi.

Caricato da un nemico in Corsa +]
in posizione sopra elevata rispetto al nemico +]
In posizione Difensiva +]

Abilita che variano le carte combattimento Varia

Scambi in un Round di Combattimento

1Scambio per ogni carta posseduta dal giocatore con il
maggior numere di carte in mano — fino a un massimo di 5.

Se un giocatore non ha una carta da giocare in uno
scambio, la sua unita va nel panico:
Le carte Panico vengono pescate alla cieca dalla cima
del mazzo.
Se una carta Panico vince uno Scambio non causera
danni né avra effetti Finta.
Le carte Panico possonoe tuttavia ottenere Vantaggio e
costringere il tuo avversario a giocare per primao.

Il giocatore la cui Unita e Caricata in coembattimento
inizia con Vantaggio per il 1° Scambio. Successivamente,
il vincitore di ogni Scambio avviera lo Scambio successivo
in Vantaggio.

Il giocatore con Vantaggio attende di aver visto la carta
dell'awersario prima di scegliere e giocare la propria.

In caso di parita di scambio, il vantaggio passa
dall'attuale detentore all'avversario.

Le armi lunghe vincone sempre | pareggi contro le armi
corte.
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Prezzo Consigliato:

SEMI DELLE CARTE
Carta Attacco - Mazzata.

+1 al valore della carta se arma corta.
Carta Attacco - Pugnalata.
+1 al valore della carta se arma lunga.

Cuori. Carta Finta - Fittonata.
Cambia il seme della tua carta nel prossimo
scambio.

Quadri. Carta Finta - Schivata.
Cambia il seme della carta dell'avversario nel
prossimo scambio.

SOPRAFFARE

Un valore finale di triplo o maggiore provoca 2 colpi.
Le armi corte richiedonao solo il doppio o pil per
sopraffare.

VINCERE E PERDERE UN COMBATTIMENTO

[Lvincitore di un combattimento guadagna 1 Punto
Onore dalla riserva centrale.

'Unita perdente deve ritirarsi fine a 1 lato lungo della
carta.

Se un'Unita viene distrutta, il perdente deve pagare il
Pagamento di Sangue al vincitare.

ABILITA' COMUNI

Adepto +2 all'arma

Agile Inizia il combattimento in vantaggio

Campione  +2 all'arma
+1 con l'altra carta attacco

Astuto +1 con tutte le carte Finta

Temerario  +1 colpo alle Formazioni

Veterano Scarta e pesca nuovamente 2 carte dalla
mano di combattimento.

Forte +1 colpo guando si vince uno scambio

Tattico Riposizionare le unita durante la
preparazione

Armidatiro Quando l'unita carica in combattimento
pesca una carta: Nero =1 colpa.

Duro Inizia la partita con +1 Ferite.

COMBATTIMENTO A DISTANZA
Limitato solo dalla Linea di Vista

Pesca una carta attacco e confrontala con la carta
Attivazicne del bersaglio.

|l valore della carta € -2 se in campo aperto.
Totale Attaccante > Totale Bersaglio =1 colpo.
Totale Attaccante = 2 = Totale Bersaglio = 2 colpi.

{ Tiratori non hanno né armi lunghe né corte.
PAGAMENTO DI SANGUE

Dare all'avversario dalla riserva di Punti Onore ogni volta
che un'Unita viene distrutta:

Eroe o Formazione = 1 Punto Onore.
Signore della Guerra = 2 Punti Onaore.
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