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+4 contro miti
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+4 contro miti

specialg;

8¢ sconfigge un campiong avversario
I’gsercito avversario deve ritirarsi

ERCOLE 4R @

Bl componeseinepocn or

spgecialg;

aggiunge ai suoi dadi di attaceo un
numero di dadi ugualg al valorg basg

di dadi dell’avversario

(non contano bonus o capacita speciali)

CENTHURO

mito; areigre; cavallgria

+3 eontro areigri
+3 eontro volanti

3
X
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3x
mito; gigante

+4 contro mortali
nega i benefiei di mura ¢ torri

speciale;

pud scegligre se aggiungere 3 dadi,se lo
fa l'avversario sconfitto non ¢ gliminato
ma ¢ torna ngll’arga di risgrva del
possegssorg. Hon funziona con unita
giganti
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6 IPRA

mito; gigante

+4 contro guerrigri
specialg;

per oﬁni unita ehe ha ¢gliminato guadagna
+1 dado fino al terming della battaglia

I[PPORON

mortalg; cavallgria

+4 eontro eampioni
+4 eontro areigri
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Bl MAHTICORA 2

2R
mito; volantg

+4 eontro ammazza-giganti

5 Mepisd

3Rr
mito; ammazza-giganti

+6 eontro giganti

speeiale:
vineg in ecaso di pargggio




@ MHOTHAURO (3] opLiTd - | H ToXores  1*

1x
mortalg: gugrrigro mortalg; areigrg

+4 contro eavallgria +3 eontro eavallgria + eontro volanti

speciale; #1 eontro mortali +3 eontro gugrrigri

distrugge 2 edifici sg sopravvive
all’assedio della citta







