












Referencia rápida

Sumario de ronda
1. Fase de recuperación

A. Determinar ventaja

B. Reactivar comandantes

C. Recuperar unidades

2. Fase de organización

A. Recibir � chas de orden

B. Robar cartas de liderazgo

3. Fase de mando (alternando turnos de jugadores)
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4. Fase de reagrupación

A. Resolver condiciones de estado

B. Recibir puntos de victoria

C. Comprobar condiciones de victoria

D. Descartar excedente de recursos

E. Restaurar la moral

F. Avanzar � cha de moral

Jugar carta de liderazgo
1. Declarar qué comandante se usará para jugar la carta de 

liderazgo

2. Pagar cualquier coste de mando.

3. Declarar qué unidades recibirán órdenes.

4. Mover todas las unidades que reciben órdenes.

5. Atacar con todas las unidades que reciben órdenes.

Secuencia de combate
1. Declarar atacante

2. Declarar objetivo

3. Veri� car línea de visión (LDV) y alcance

4. Colocar � cha de enfrentamiento (si es necesario)

5. Determinar dados de ataque

6. Lanzar dados de ataque

7. Resolver ataque

8. Rotar estandarte del atacante

Funciones de las fichas de orden

  – El jugador activo puede dar una orden a una unidad de rango verde

  – El jugador activo puede dar una orden a una unidad de rango azul

 – El jugador activo puede dar una orden a una unidad de rango rojo

 – El jugador activo puede dar una orden a una unidad de cualquier 
rango

   – El jugador activo puede incrementar la moral de su Casa en 
uno o reducirla en uno para recuperar a una de sus unidades. En 
cualquier caso, ninguna unidad recibe una orden.

En lugar de jugar una sola � cha de orden , un jugador también puede 
descartar dos � chas del mismo tipo a la vez para dar una orden a 
cualquier unidad.

Pasos de preparación de la batalla
1. Escoger una batalla y una Casa para jugar

2. Crear el campo de batalla

3. Coger los comandantes

4. Crear barajas de liderazgo

5. Colocar el medidor y la � cha de ronda

6. Colocar el medidor y el indicador de moral

7. Crear montones de � chas y colocar � chas de mando

8. Formar y colocar unidades

9. Asignar la � cha de iniciativa

Sumario de palabras clave
Armadura pesada (p. 24) – La unidad de� ende como si fuera del rango 
inmediatamente superior. Las unidades rojas ignorar los resultados de 
valor obtenidos contra ellas

Avanzar (p. 23) – La unidad atacante puede moverse al hexágono del 
enemigo si éste es eliminado o se retira

Cobertura X/Resistencia X (p. 23) – La unidad puede ignorar X 
impactos

Desequilibrada (p. 24) – Si esta unidad se mueve y ataca en el mismo 
turno, lanza un dado de ataque menos

Leal (p. 24) – La unidad puede ignorar un resultado de moral y 
contraatacar tras ser atacada si no es eliminada u obligada a retirarse

Perros de guerra (p. 24) – La unidad tiene un ataque a distancia 
especial que puede usar si no se mueve

Perseguir X (p. 24) – La unidad atacante puede moverse X espacios y 
volver a atacar tras eliminar a una unidad objetivo o tras obligar a una 
unidad objetivo a retirarse

Quemar la tierra (p. 24) – La unidad puede encender fuegos en lugar 
de atacar
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