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Guadagna 2 punti Vita
OPPURE
immediatamente
1 Scudiero diventa
Cavaliere.

[
| i Tavore delle Tforze del
S carta una carta 1 fE
Bene. S5e c'eé un

Speciale Nera
permanente di
tua scelta.

pareggio nel numero di
Spade Nere e Bianche
alla fine del gioco, i

Cavalieri Leali vi
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TTO THE
RESCUE

Fesca 3 carte Bianche
dal mazzo. Se stai
affrontando la Quest del
Drago, puol invece
scegliere di giocare 2
carte Combattimento.

Gli altri Cawvalieri possono
unirsi alla tua Guest.
MNon pescano carte Viaggio
durante questo movimento.

Immediatamente sposta
Ia miniatura di Merlino
su una Quest di tua scelta.

S TRUCE &

Termina una Guerra a tua
sceltaSassoni o Pitti)
con un Armistizio.
Tutte le carte e le
miniature sono rimosse, e
non c'é nessun vincitore.

Scarta tutte le tue carte
Bianche inclusa questa e
pescane un numero uguale.




Immediatamente
rimischia enrambi i
mazzi carte Nere e

Bianche con le carte
scartate.

Nessun punto Vita pud
essere sacrificato finche
una Quest non sia
completata
vittoriosamente.

Aggiungi una miniatura
dei Pitti E dei Sassoni alle
loro rispettive Guerre.
CQluesto pud causare la
sconfitta di una o di
entrambe le Guerre.

Cgni Cavaliere deve
immediatamente scartare
una carta Graal O
perdere 1 punto Vita.
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FPer il resto della partita, le
carte Merlino sono
permanentemente rimosse
dal gicco quando
utilizzate, invece che
semplicemente scartate.
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FPer il resto della partita,
con ogni falsa accusa,
gira 2 Spade Bianche in
Nere sulla Tavola
Rotonda.
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Tutti | Cawvalieri non
presenti alla prossima
Quest che viene persa,

perdono immediatamente
1 punto Vita.




