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Introduccion:

Este resumen fue hecho para aquellos que tienen el reglamento de Bretonia (la verdad es que es pa cualquiera, pero hay que poner esto para que no te caguen). Su uso indevido o comercializacion del material sera seriamente sancionado por todos los dioses Imperiales, del Caos, hasta incluso la Dama del Lago, y yo mismo les lanzare una Maldicion de los Años para que lo piensen dos veces. Bueno, disfrutenlo. (
La Bendición de la Dama.-


Puedes rezar al principio de la batalla, antes de empezarla pero después de desplegar el ejercito. Tu oponente puede elegir si empezar a jugar en primer o segundo lugar. Después de rezar obtienes la bendición, afecta a todas las unidades que hayan tomado el Voto de caballero, el Voto de la búsqueda o el Voto del Grial. Las Profetisas y las damiselas también se ven afectadas por la bendición, al igual que las monturas de los caballeros.

Gracias a la bendición tenemos salvación especial de 6+ para ataques de fuerza 4 o menos y salvación especial de 5+ para ataques de fuerza 5 o superior.

Puedes perder la bendición bien rechazando un desafío o huyendo. Cuando una unidad o un personaje pierde la bendición ya no la puede recuperar (a no ser que lleve El Icono de Oración de Quenelles (+25 ptos) )

REGLAS ESPECIALES DEL EJERCITO:


* Los Caballos bretonianos no sufren penalidad al movimiento por llevar barda.

* La Formación en Cuña: La formación bretoniana de Cuña consiste en hacer filas de 3 con tus caballeros. La unidad obtiene bonificador por filas (+1) aunque no sean filas de 4. Se considera una unidad normal y tiene flancos y retaguardia. 

Tus caballeros pueden empezar la partida en formación de lanza o adoptarla después reorganizándose.

Si una unidad de caballeros bretoniana está compuesta por filas de 3, se considera en formación de lanza. Los personajes deberán situarse en la primera fila (desplazando al músico, portaestandarte y campeón). Pero la profetisa o la damisela de la dama se colocan en el medio de la 2ª fila, si se le añade otra, en el medio de la 3ª ya que los caballeros las protegen (pero puede seguir lanzando hechizos, y se considera que está en juego).

Cuando cargue una unidad en formación de lanza, podrán atacar las miniaturas de la primera fila y todas las de los flancos si se encuentran detrás de una miniatura de la 1ª fila que esté combatiendo.

Las bajas se retiran primero desde el centro de la ultima fila (a no ser que sea un personaje). Si una fila queda incompleta, las miniaturas no se retiran al medio, se quedan en los flancos.

* Campeones sin coste: A diferencia de las actualizaciones y listas temporales, cada unidad de Caballeros podrá convertir un Caballero en Campeón sin coste adicional, en lugar de un Estandarte, como se venía haciendo hasta ahora.

VOTOS:

El Deber del Campesino.- Las miniaturas con este voto, pueden usar el liderazgo de cualquier caballero que se encuentre en un radio de 15 cm. y que no esté huyendo. Los estandartes de las unidades que tengan este voto no producen puntos adicionales en caso de ser capturados(gratis)(trabuchet, hombres de armas, peregrinos y hombres de armas a caballo).

Voto del grial.- Son inmunes a psicología, y no pueden unírseles personajes con el voto del caballero o de la búsqueda. Empieza directamente la partida con la bendición de la dama, aunque el ejercito no haya rezado, y sus ataques se consideran ataques mágicos.
Voto de la búsqueda.- Ignoran el pánico causado por las miniaturas con el deber del campesino y pueden repetir los chequeos de liderazgo fallados; no pueden unírsele personajes con el voto de caballero. No pueden llevar lanzas de ningún tipo.

Voto de caballero.- Ignoran el pánico de unidades con el deber del campesino.

VIRTUDES:


· Las Virtudes son para los Personajes, sin embargo para que dos personajes distintos lleven la misma Virtud, al segundo le costará el doble de puntos; y el triple si son 3 los personajes que se quieren beneficiar de ella.

Virtud del Penitente: 40 ptos
El caballero tiene la regla tozudez y nunca podrá unirse a ninguna unidad amiga. No puede equiparse con objetos mágicos ni montar un hipogrifo o un pegaso real.

Virtud del ardor caballeresco: 40 ptos
Por cada herida causada por este personaje a la carga (antes de las tiradas de salvación) el personaje puede efectuar un ataque adicional. Por ejemplo, un paladín hiere con dos ataques; en este caso, podrá llevar a cabo dos ataques más en ese mismo instante. Estos ataques no generan ataques adicionales. El personaje con esta virtud no puede usar armas mágicas.

Virtud de la heroicidad: 40 ptos.
El caballero adquiere la habilidad golpe letal contra objetivos grandes si no ataca con un arma mágica.

Virtud del estoicismo: 35 ptos
El caballero y la unidad en la que esté añadido, puede repetir los chequeos de desmoralización.

Virtud del Ideal: 35 ptos
El caballero añade +2 HA, +1 Iniciativa y +1 Ataque. Pero no puede ser el general del ejercito y cualquier unidad en un radio de 15cm que vaya a realizar un chequeo de liderazgo de cualquier tipo, sufrirá -1 en en su atributo de liderazgo.

Virtud del caballero impetuoso: 35 ptos
El caballero (y su unidad si está añadido en alguna), en su primera carga, añaden 3D6cm a la distancia de carga. Si la carga es fallida, no se añade la distancia que mueve el caballero tras la carga.

Virtud de la audacia: 30 ptos
Contra enemigos que tengan mas fuerza que él (sin modificadores por arma, etc..) el caballero puede repetir las tiradas fallidas tanto para impactar como para herir.

Virtud del deber: 30 ptos (No puede ser elegida por el general. Sólo una por ejercito)
Mientras el general del ejército esté vivo, la miniatura con esta virtud añade +1 a la resolución de todos los combates en los que participe.

Virtud de la justa: 25 ptos
El caballero puede repetir las tiradas para impactar cuando cargue con una lanza de caballería (aunque sea mágica).

Virtud de la confianza: 25 ptos
El caballero tiene que lanzar y aceptar desafíos siempre que sea posible. Durante los desafíos el caballero puede repetir las tiradas fallidas para impactar y para herir.

Virtud del noble desdén: 20 ptos
El caballero odia a todos los enemigos que utilicen armas de proyectiles, incluidas las dotaciones de las máquinas de guerra. Además, la unidad a la que se haya unido el caballero no tiene que efectuar chequeos de pánico por sufrir un 25% de bajas.

Virtud de la pureza: 20 ptos
El caballero empieza la batalla con la Bendición de la Dama. Además la tirada de salvación especial siempre es de 5+, sin importar las fuerza del ataque.

Virtud de la disciplina: 15 ptos
El enemigo no consigue el modificador de +1 a la resolución del combate por superioridad numérica. Sin embargo, el caballero huirá automáticamente en caso de que pierda el combate contra un enemigo que cause terror o miedo y que les supere en número.

Virtud de la empatía: 10 ptos
El caballero puede desplegarse a pie. Además si no es el general, las unidades con la regla especial el deber del campesino pueden usar su liderazgo en un radio de 30 cm. 
LISTA DE EJERCITO

COMANDANTES

Señor Bretoniano 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

110 ptos.
10
6
3
4
4
3
6
4
9

Reglas Especiales: Tiene el voto del caballero pero le puedes poner el de la búsqueda (+12 ptos.) o el del Grial (+28 ptos.)

Armas y Armadura: arma de mano y armadura pesada
Equipo: Puede equiparse con un mangual (+3 ptos.), con un escudo (+3ptos). Si tiene el voto de caballero o el del Grial puede llevar una lanza de caballería (+6 ptos.). Y si tiene el voto de la búsqueda puede llevar un arma a dos manos (+6 ptos)
Puede montar un hipogrifo(+200 ptos) o un Pegaso real (+50 ptos), si no debe montar un caballo de guerra bretoniano con barda (+21 ptos)

Puede llevar 100 ptos en objetos mágicos y una virtud (100 ptos entre la virtud y los objetos).
Profetisa de la Dama
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

190 ptos
10
3
3
3
3
3
3
1
8

Reglas Especiales: Aura de la Dama (le otorga Resistencia a la Magia (2))

Armas y Armaduras: arma de mano.

Magia: Una profetisa es una hechicera de nivel 3 y puede usar hechizos del Saber de las Bestias, de la Vida o de los Cielos.
Puede convertirse en una hechicera de nivel 4 (+35 ptos).

Equipo: Puede montar un Pegaso Real (+50 ptos) o un caballo de guerra bretoniano (+15 ptos) que puede llevar barda (+6 ptos).

Puede llevar objetos mágicos por valor de 100 ptos pero, no puede llevar ni armas ni armaduras mágicas.
HEROES

Paladín
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

60 ptos
10
5
3
4
4
2
5
3
8

Reglas Especiales: Un Paladín tiene el Voto de Caballero, lo puede cambiar por el voto de la búsqueda (+8 ptos) o por el del Grial (+21 ptos)

Armas y Armaduras: Arma de Mano y Armadura pesada
Equipo: Puede equiparse con un Mangual (+2 ptos), con un escudo (+2 ptos). Si tiene el voto de caballero o el voto del Grial puede equiparse con una lanza de caballería (+4 ptos) Y si ha tomado el de la búsqueda puede coger un arma a dos manos (+4 ptos).

Puede montar en un pegaso Real (+50 ptos) o si no en un caballo de guerra con barda (+ 14 ptos)

Puede llevar una virtud y objetos mágicos por valor de 50 ptos.

Damisela de la Dama
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

70 ptos
10
3
3
3
3
2
3
1
7

Reglas Especiales: Aura de la Dama (le otorga Resistencia a la Magia (1))
Armas y armadura: arma de mano 
Magia: Nivel 1, puede ser de nivel 2 por (+35 ptos) y puede usar hechizos de Las Bestias o de la Vida.

Equipo: Puede llevar un caballo bretoniano (+10 ptos) el cual puede llevar barda (+4 ptos)
Puede llevar 50 puntos en objetos que no sean ni armas ni armaduras mágicas.

UNIDADES BASICAS

Caballero Novel
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

20 Ptos
10
3
3
3
3
1
3
1
7

Tamaño de la unidad: 5-15

Reglas Especiales: Voto del Caballero, Impetuosos (Cuando cargan son inmunes a psicologia, y si se han declarado todas las cargas, y una unidad de caballeros noveles no ha cargado pero se encuentra a distancia de carga, tiene que hacer un chequeo de liderazgo, si no cargará.)

Armas y armaduras: Arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y escudo.

Montura: caballo de guerra bretoniano con barda.

Equipo: Puedes convertir un caballero novel en un Paladín novel(+1 ataque) sin coste adicional.
Puedes convertir un caballero en músico (+7 ptos) y a otro en portaestandarte (+14)

Pueden llevar un estandarte magico por (+25 ptos)

Caballeros del Reino 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

24 Ptos
10
4
3
3
3
1
3
1
8

Reglas Especiales: Voto del Caballero
Tamaño de la unidad: 5-15

Armas y armaduras: Arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y escudo.

Montura: caballo de guerra bretoniano con barda.

Equipo: Puedes convertir un caballero del reino en un Caballero Gallardo(+1 ataque) sin coste adicional.
Puedes convertir un caballero en músico (+8 ptos) y a otro en portaestandarte (+16)
Pueden llevar un estandarte magico por (+25 ptos)

Hombres de Armas 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

5 Ptos
10
2
2
3
3
1
3
1
5

Tamaño de la unidad: 10+

Reglas Especiales: El deber del Campesino

Armas y armaduras: Arma de mano, arma de asta (se considera una alabarda), armadura pesada y escudo. Puedes cambiar las armas de asta por lanzas sin coste adicional.

Equipo: Puedes convertir un caballero en músico (+7 ptos),a otro en portaestandarte (+14) y a un tercero en oficial (+1 HA,+1 HP,+1 A y +1 L ) por (+12 ptos).

Pueden llevar un estandarte magico  por (+25 ptos)

Arqueros 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

6 Ptos
10
2
3
3
3
1
3
1
5

Tamaño de la unidad: 10+

Reglas Especiales: El deber del Campesino, Estacas Defensivas. (Esto hace que ninguna unidad que cargue a los arqueros, tenga bonificador alguno por carga, ni más ataques, ni atacar primero sino con la iniciativa, ni +2 a la fuerza ni nada. Eso si, si te mueves las tienes que retirar (huir, avanzar, etc...)

Armas y armaduras: Arma de mano, estaca defensiva y arco largo.
Equipo: Puedes cambiar las estacas defensivas por la regla especial hostigadores (+1 pto/miniatura)

Puede llevar armadura ligera(+1 pto/miniatura), pueden llevar braseros para que las flechas sean de fuego (+5 ptos).

Puedes convertir un arquero en músico (+5 ptos),a otro en portaestandarte (+10) y a un tercero en Villano
(+1 HP) por (+5 ptos)
UNIDADES ESPECIALES

Caballero Andantes
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

28 Ptos 
10
4
3
4
3
1
4
1
8

Tamaño de la unidad: 5-12

Reglas Especiales: Voto de la Busqueda
Armas y armaduras: Arma de mano, arma a dos manos, armadura pesada y escudo.
Montura: caballo de guerra bretoniano con barda.
Equipo: Puedes convertir un Caballero Andante en un Caballero Ejemplar(+1 ataque) sin coste adicional.
Puedes convertir un caballero en músico (+9 ptos) y a otro en portaestandarte (+18 ptos)
Pueden llevar un estandarte magico por un máximo de (+50 ptos)

Caballeros del Pegaso
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

55 Ptos
10
4
3
3
4
2
4
1
8

Tamaño de la unidad: 3-10

Reglas Especiales: Voto del Caballero, Caballería Voladora. (Pues dice que siguen las reglas de la página 106 de unidades de criaturas voladoras (lo pongo en negrita porque hay un error en el codex, que ha salido como errata), pero con unas excepciones: añade un modificador de +1 a la salvación por armadura, se ven afectadas por hechizos y tienen una potencia de unidad de 2.)

Armas y armaduras: Arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y escudo.
Montura: Pegaso
Equipo: Puedes convertir un caballero del Pegaso en Paladín del Pegaso(+1 ataque) sin coste adicional.
Puedes convertir un caballero en músico (+10 ptos) y a otro en portaestandarte (+20).

Relicario 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

118 Ptos
10
2
2
3
3
6
3
4
8

Tamaño de la unidad: 1 relicario y 6 peregrinos

Reglas Especiales: Deber del Campesino, Relicario (Sigue todas las reglas referentes a un portaestandarte y a un músico (primera linea en medio de la unidad) pero que no se puede dejar caer por lo tanto no te llevas los 100 pts de eso. El relicario tiene una salvación de 5+ y pero en cuerpo a cuerpo de 4+, el relicario solo perderá heridas cuando ya no keden pregrinos en la unidad. Y el relicario hace que toda la unidad tenga la bendición de la dama solo si el ejercito ha rezado y la perderan si huyen etc..), Odio, tozudos, potencia de unidad 6
Armas y armaduras: Arma de mano, armadura ligera y escudo.

Equipo: Puedes añadir peregrinos (+9 ptos por miniatura) hasta un máximo de 24.

Hombres de Armas a Caballo 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15 Ptos
10
3
3
3
3
1
3
1
6

Tamaño de la unidad: 5+

Reglas Especiales: El deber del Campesino, Caballería rápida.
Armas y armaduras: Arma de mano, lanza y arco.
Equipo: Puede llevar armadura ligera (+2 ptos/miniatura) pero dejarán de ser caballería rápida.
Puedes convertir un caballero en músico (+7 ptos),a otro en portaestandarte (+14) y a un tercero en Sargento (+1 A) por (+14 ptos).

UNIDADES SINGULARES

Caballeros del Grial 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

38 ptos
10
5
3
4
3
1
5
2
8

Tamaño de la unidad: 3-12

Reglas Especiales: Voto del Grial, Santos en vida (Todos los guerreros de la unidad pueden lanzar y aceptar desafios ocmo si fuesen un campeon.).

Armas y armaduras: Arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y escudo.
Montura: caballo de guerra bretoniano con barda.

Equipo: Puedes convertir un caballero en músico (+10 ptos) y a otro en portaestandarte (+20 ptos)
Pueden llevar un estandarte magico por un máximo de (+50 ptos)

90 ptos
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Trebuchet
-
-
-
-
7
4
-
-
-

Campesino
10
2
2
3
3
1
3
1
5

Capataz
10
3
3
3
3
1
3
1
6

Dotación: 3-12

Reglas Especiales: El deber del Campesino, Trebuchet. (Pues nos dice que el trebuchet sigue todas las reglas referentes a catapultas (pª120 - 121 del reglamento) pero que su alcance es de 30 a 150 cm y que tiene f5 (10))
Armas y equipo: Arma de mano
Equipo: Puedes convertir un campesino en Capataz (+10 ptos.)

MONTURAS

Caballo de Guerra 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L


20
3
0
3
3
1
3
1
5

Reglas Especiales: Purasangre (No sufre penalizacion al movimiento por usar barda).

Pegaso 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L


20
3
0
4
-
-
4
2
7

Reglas Especiales: Caballeria Voladora.

Pegaso Real 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L


20
3
0
4
4
3
4
2
7

Reglas Especiales: Volar.

Hipogrifo 
M
HA
HP
F
R
H
I
A
L


20
4
0
5
5
4
4
4
8

Reglas Especiales: Volar, Objetivo Grande, Terror.

ARMAS MAGICAS:

Lanza plateada de los bendecidos (solo personajes montados, 65ptos).- +2 a la fuerza al cargar. Si la miniatura tiene la bendición de la dama, los ataques con la lanza impactaran automáticamente.

Espada de búsqueda (solo con el voto de búsqueda, 50ptos).- Puede utilizarse como arma de mano o como arma a dos manos. No permite realizar tiradas de salvación por armadura a los que hiera la espada.

Espada del campeón de la dama (solo voto del grial, 40ptos).- Se considera que el personaje tiene siempre un punto de fuerza mas que la resistencia del contrario, a no ser que la fuerza sea ya mayor (con lo que siempre herirá con 3+). El cambio de fuerza también modifica la tirada de salvación por armadura.

Espada de los héroes (35ptos).- contra enemigos de resistencia 5+, el portador obtiene +1 a la fuerza y cada herida no salvada causa 1d3 heridas.

Lanza del roble (solo personajes montados, 35ptos).- +2 a la fuerza en el primer turno cuando carga. Repite las tiradas para herir fallidas.

Espada de Carcassone (35ptos).- +1 a la fuerza y los enemigos heridos por esta espada tienen que repetir las tiradas de salvación por armadura exitosas.

Mangual de Fracasse (25ptos).- +2 a la fuerza en el primer turno de cada combate. Cuando el enemigo tenga un arma mágica tira 1d6 con un 4+ el arma mágica se rompe.

Lanza de Artois (solo personajes montados, 25ptos).- +2 a la fuerza al cargar. Otorga la habilidad especial golpe letal pero solo en los turnos que se cargue con esta lanza.

Lanza del dragón (solo personajes montados, 20ptos).- +2 a la fuerza al cargar. Una vez por batalla el portador puede llevar a cabo un ataque de arma de aliento con fuerza 3 a partir de la punta de la lanza. Además, todos los ataques de la lanza cuentan como ataques de fuego.

ARMADURAS MAGICAS:

Coraza dorada (voto del grial, 55ptos).- Reemplaza a la armadura pesada del caballero y otorga una tirada de salvación por armadura de 6+ que puede ser combinada con otros elementos de equipo. Su portador obtiene la habilidad especial regeneración.

Armadura del solsticio estival (45ptos).- Reemplaza la armadura del caballero y otorga una tirada de salvación especial de 5+ que puede ser combinada con otro elementos de equipo. Los oponentes tienen un modificador de -1 a todas las tiradas para impactar al que porte la armadura y a su montura tanto en proyectiles como en combate.

Escudo del Grial (voto del grial, 35ptos).- Da una tirada de salvación por armadura de 6+. La tirada de salvación especial por la bendición de la dama es de 4+ contra todos los ataques (sean de la fuerza q sean) q reciba el portador. Si se pierde la bendición se pierde también esta tirada.

Gran yelmo de gromril (30ptos).- Da a su portador una tirada de salvación por armadura de 6+ y la capacidad de repetir las tiradas de salvación por armadura fallidas.

Armadura de Agilulf (25ptos).- Incluye un escudo y otorga una tirada de salvación por armadura de 4+. El escudo tiene q utilizarse. La armadura da a su portador HA 10 que no puede modificarse de ninguna forma.

Coraza de la fortuna (20ptos).- Da una tirada de salvación por armadura de 5+. Al tirar para herir en los combates de cuerpo a cuerpo, el portador puede repetir las tiradas fallidas con un 1.

Maldicion de orcos (15ptos).- Escudo que da una tirada de salvación por armadura de 6+. Toda unidad de orcos y goblins no trabada en combate a 30cm del portador y q tenga q hacer un chequeo de animosidad lo fallara con un 1 o 2 en vez de solo con un 1.

TALISMANES:

Guardapelo de Sirienne (solo señores bretonianos, 55ptos).- EL portador nunca podrá sufrir mas de una herida de armas no mágicas en una misma fase de un mismo turno. No obstante, el portador puede ser objeto de arrasamiento y de golpe letal.

Obsequio de la dama (un solo uso, solo señores o paladines bretonianos, 35ptos).- Otorga una tirada de salvación especial contra el primer impacto que sufra.

Insignia de busqueda (voto de busqueda).- Si el portador llega a quedarse con una herida obtendrá automáticamente una tirada de salvación especial de 3+. Si el personaje recibe heridas múltiples q acabarían con el antes de poder aplicar la salvación, se considera q el caballero se queda con una herida y entonces se hace la tirada de salvación especial de 3+ para las heridas que queden.

Trenza de Bordeleaux (un solo uso, 25ptos).- Se puede usar la trenza al principio de cualquier turno bretoniano. hasta el inicio del siguiente turno bretoniano el atributo de liderazgo de su portador se incrementa en 1, además la miniatura y la unida en la q vaya podrán atravesar ríos lagos pantanos... sin penalizadores y mientras estén en alguno de ellos se beneficiaran de una cobertura ligera.

Garra del dragón (25ptos).- La tirada de salvación especial de la bendición será de 5+ mas siempre e inmunizara al portador de los ataques de fuego, pero si se pierde la bendición se pierde también todo lo q hace.

Manto de la damisela Elena (20ptos).- Los ataques envenenados y el golpe letal no funcionan contra el portador del manto.

OBJETOS HECHIZADOS:

Cuerno de halcones de Fredemund (nu solo uso, 45ptos).- Se puede usar al inicio de cualquier turno bretoniano y hasta el inicio del siguiente turno bretoniano ninguna unidad enemiga podrá volar.

Reliquia sagrada (40ptos).- Otorga resistencia a la magia (3).

Cáliz de rubí (30ptos).- Empieza a funcionar al final de la primera fase en la que su portador reciba una herida y no consiga salvarla, entonces el portador y su unidad no podrán ser heridos por una fuente no mágica con un resultado mejor que 3+.

Crin de purasangre (un solo uso, solo personajes montados en caballos, 25ptos).- Otorga +1 a la fuerza del caballo del portador la primera vez que cargue.

Cornamenta de la gran cacería (solo señores o paladines bretonianos, 25ptos).- El caballero y la unidad en la q este puede tirar dos dados adicionales (uno si va a pie) para perseguir y elegir los ocho mejores del total de 10.

Mechon de Isoulde (un solo uso, 20ptos).- Elige una miniatura enemiga al inicio de una fase de combate. El portador impactara con un 2+ a esa miniatura ese combate.

Guantelete de desafío (10ptos).- Obliga a aceptar los desafíos lanzados por el portador.

OBJETOS ARCANOS:

Espejo de plata (un solo uso, 40ptos).- Funciona como un pergamino de dispersión, además el hechicero enemigo sufrirá automáticamente un impacto de Fuerza 6.

Sacramento de la dama (40ptos).- Al inicio de cualquier fase de magia bretoniana el portador puede comer el sacramento, si lo hace tira 1d6: con un 2+ la miniatura genera el doble de dados de energía pero no podrá lanzar hechizos ese turno. Si sale un 1 no puede volver a usarlo.

Corazón del bosque (40ptos).- Todo elemento de escenografía considerado bosque dentro del q este el portador se considera terreno muy difícil mientras el portador este dentro del elemento de escenografía, además el portador obtiene un +1 al lanzar hechizos del saber de la vida.

Icono de Oración de Quenels (un solo uso, 25ptos).- Puede usarse en cualquier momento. La miniatura y la unidad en la que este obtiene automáticamente la bendición de la dama. Permite a una unida q haya perdido la bendición recuperarla.

Cáliz de Malfleur (20ptos).- Al inicio de cada fase de magia del oponente el portador puede beber del caliz y si lo hace tira un dado: con un 2+ añade un dado adicional de dispersión y si sale un 1 el portador recibe una herida sin posibilidad de tirada de salvación alguna.

Poción sacra (un solo uso, 10ptos).- Se puede beber antes de lanzar dados tanto d dispersión como de energía. Si se hace, permite añadir un +1 a uno de los dados. Esto puede originar fuerza irresistible y anular disfunciones mágicas.

ESTANDARTES MAGICOS:

Pabellón de la dama (solo miniaturas a pie o a caballo, 100ptos).- Ninguna de las unidades enemigas con al menos una miniatura peana con peana con el portador tendrá los bonificadores por filas a la resolución del combate.

Estandarte de los valerosos (solo unidades de caballeros, 50ptos).- Se tiran 3d6 para los chequeos de liderazgo (incluso los de desmoralización) y se descarta el resultado mas alto.

Estandarte de defensa (30ptos).- Mientras la unidad tenga la bendición tendrá una tirada de salvación especial de 4+ contra los proyectiles (incluso magicos) de fuerza 5 o superior. Si se pierde la bendición se pierde la habilidad.

Estandarte del crepúsculo (un solo uso, 25ptos).- Solo se puede usar en la fase de resto de movimientos. la unidad no sufrirá penalizadores de movimiento de ningún tipo, podrá atravesar edificios pero no unidades, su movimiento no puede finalizar en terreno impasable y solo se puede usar esa fase de movimiento.

Tapiz de los conquistadores (25ptos).- Cada estandarte capturado por la unidad q lleve el estandarte valdrá 200 puntos de victoria. A su vez este estandarte valdrá 200 puntos de victoria.

Estandarte de los caballeros noveles (solo caballeros noveles, 20ptos).- Todos los caballeros de la unidad tendrán un +1 a la fuerza en los turnos en los que carguen y un modificador negativo al liderazgo en los chequeos de la regla impetuosos.

Estandarte de Chalons (10puntos).- El enemigo no puede elegir aguantar y disparar como reacción a una carga de la unidad q porte el estandarte.
