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AbbREViAtiOnS 
USUELLES

Rég (Réguliers) Ecl (Eclaireurs) PRov (Troupes Provinciales) M  (Mousquets) IRR (Irréguliers) off (Officier)
MIl (Milice) El (Elite) Ind (Indiens) ldf (Ligne de Feu) ARt (Artillerie) cAv (Cavalerie) 

PRinciPAUX 
tRAitS

natifs    Comptent les couverts légers comme couverts denses. Gagne +1 en Réaction si intégralement dans un couvert. 

Eclaireurs    Ne subissent pas de pénalité pour bouger en terrain difficile ou franchir les obstacles. 

Elites    Gagnent une Action par la carte En Avant. Relance les 1 obtenus sur les tests de Réaction.

tireurs Emérites    Relancent les 1 obtenus lors des tirs. 

ligne de feu   Permet de former une Ligne de Feu, uniquement en terrain clair et si l’unité est composée de 6 figurines au moins.

Sauvages    Relancent les jets d’Agressivité ratés en mêlée. Si activé à 12’’ ou moins de Civils ou de Miliciens, doit se diriger vers eux. 

Auxiliaires    Considèrent que les Officiers Réguliers sont de leur Type de Troupe.

FEUILLE DE FORCE


