En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

<& Repite una tirada cualquiera de un Héroe
bajo tu control.

<> Reduce en 1 punto la suerte de un Héroe.

& Un Héroe bajo tu control suma 2 a todas
las tiradas en la tabla de resistencia.
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LECTOR DE ESQUIRLAS Q

En cualquier momento, y hasta el final de la ron-
da, puedes usar una las siguientes reglas:

< Si un héroe decide usar su habilidad definitiva
no podra hacerlo hasta la siguiente ronda.
& Descarta un minimo de 2 cartas de tu mano y

roba 4 cartas de tu mazo.

& Descarta una carta de tu mano y pon una carta
de tu monton de descartes en tu mano

[\Retira esta carta del juego después de usarlay]
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V PODER DESBORDADO w

En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

< Un Héroe bajo tu control suma 1 al dafio
de sus ataques o ataques a distancia.

<> Un Héroe bajo tu control puede hacer que
uno de sus ataques de combate sea Impa-
rable®

< Un Herde bajo tu control suma 1 al atribu-

\ to de ataque o ataque a distancia. /
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CORTEZA CURTIDA

En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

& Aumenta a 9 la resistencia de un Héroe
bajo tu control.

& Aumenta en 1 la suerte de un Héroe bajo
tu control.

<& Siempre que un Héroe bajo tu control re-
ciba dafio se debe realizar una tirada en la

[\ tabla de resistencia.
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En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

& Modifica sumando o restando 2 al resulta-
do de una tirada de 1D10.

& Repite la tirada de un evento de Esquirla.

& Intercambia un dado de una a tirada
enfrentada.

Retira esta carta del juego después de usarla.
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V AMULETO BENDECIDO

Cuando un Héroe bajo tu control
falle una tirada de Suerte puedes usar
el Amuleto Bendecido.

Considera esa tirada de Suerte fallida

\ como un éxito. /

V BREBAJE DE HIERBAS w

Selecciona un Héroe bajo tu control que
esté realizando su Fase de Activacion.
Ese héroe recupera 2 puntos de Salud.

Si un héroe toma un brebaje de
hierbas mientras realiza la accién de
canalizar, regresa esta carta a tu mano al

final de la ronda.
N A

PUNZADA DEESQUIRLA

PUNZADA DEESQUIRLA

En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

& Modifica sumando o restando 2 al resulta-
do de una tirada de 1D10.

& Repite la tirada de un evento de Esquirla.

& Intercambia un dado de una a tirada
enfrentada.

Retira esta carta del juego después de usarla.

%

En cualquier momento, y hasta el final de la
ronda, puedes usar una las siguientes reglas:

& Modifica sumando o restando 2 al resulta-
do de una tirada de 1D10.

& Repite la tirada de un evento de Esquirla.

& Intercambia un dado de una a tirada
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Selecciona un Héroe bajo tu control que esté
realizando su Fase de Activacion.

Elige un héroe objetivo que sea visible para éL
Este héroe debe realizar una tirada de suerte,
sila falla, perdera 3 puntos de salud.

Si Samog utiliza esta carta, retirala del juego.
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Selecciona un Héroe bajo tu control que
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V BREBAJE EMBRAVECIDO

Selecciona un héroe bajo tu control al ini-
cio de la fase de combate.

Hasta el final de la ronda, todo el dafio que

reciba el héroe no puede reducir sus pun-
tos de salud a menos de 2.

AN Vi

Selecciona un héroe bajo tu control al ini-
cio de la fase de combate.
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CETRO CORRUPTOR

Selecciona un Héroe bajo tu control que esté

Selecciona un Héroe bajo tu control que
realizando su Fase de Activacion.

Selecciona un Héroe bajo tu control que
esté realizando su Fase de Activacion. esté realizando su Fase de Activacion.
Ese héroe suma 1 al dafio de sus ataques a Hasta el final de la ronda ese Héroe puede au-
distancia o ataques en combate hasta el distancia o ataques en combate hasta el mentar en 1 cualquiera de sus atributos.
final de la ronda. Si el héroe objetivo del final de la ronda. Si el héroe objetivo del Por cada atributo aumentado de esta manera,
recibe 2 punto de dafio.

ataque realiza una tirada de suerte exitosa, ataque realiza una tirada de suerte exitosa,
& Z & aun asi sufrird 1 punto de daiio. Z & Z

Ese héroe suma 1 al dafio de sus ataques a

aun asi sufrird 1 punto de daiio.

w FAMILIAR

V ESCUDO DEROCA

Durante cualquiera de tus Fases de Activa-
En cualquier momento, y hasta el final de la cién de un Héroe bajo tu control.
ronda, puedes usar una las siguientes reglas: Coloca un token de familiar:

Cada familiar otorga 1 punto de salud que el
Héroe puede utilizar cuando reciba dafio en
< Un combate no tendra un equipo ganador. Reduce ese dafio a la mitad redon- lugar de reducir sus puntos de salud.

- . ) deado hacia arriba. Una vez sea utilizado, elimina el token.
< Reduce a 0 el dafio sufrido por un placaje. *Ningtin Héroe podrd tener mds de 4 familiares
\ a través de esta carta. /

N

— frird da d Cuando un Héroe reciba dafio por
0 n reroe no suirira dano por calda. . .
@ dano por caida Ataque a Distancia o Ataque.

FAMILIAR FAMILIAR

Durante cualquiera de tus Fases de Activa-
cién de un Héroe bajo tu control.
Coloca un token de familiar:

Cada familiar otorga 1 punto de salud que el
Héroe puede utilizar cuando reciba dafio en
lugar de reducir sus puntos de salud. lugar de reducir sus puntos de salud.
Una vez sea utilizado, elimina el token. Una vez sea utilizado, elimina el token.

*Ningtin Héroe podrl‘a tener mds de 4 familiares *Ningtin Héroe podrl‘a tener mds de 4 familiares de movimiento hasta la siguiente ronda.
B a través de esta carta. A B a través de esta carta. A B A

Durante cualquiera de tus Fases de Activa-
cién de un Héroe bajo tu control.
Coloca un token de familiar:

Cada familiar otorga 1 punto de salud que el
Héroe puede utilizar cuando reciba dafio en

Selecciona un Heroe bajo tu control que no
haya realizado la acciéon de movimiento y
que no se encuentre en un combate.
Este Héroe no puede ser objetivo de Ata-
ques a Distancia ni podra realizar la acciéon




INFECCION DE ESQUIRLA w

Selecciona un Héroe bajo tu control que esté
realizando su Fase de Activacion.

] i A Este Héroe sufre 3 puntos de dafio y puede
Selecciona un héroe bajo tu control que N
usar una de las siguientes reglas:

esté realizando su fase de activacion. Durante la fase de activacion de un Heroe bajo
Hasta el final de la ronda, siempre que ese & Desplazarse hasta 5” pudiendo atravesar tu control. Selecciona un Heroe enemigo.
héroe realice un ataque a distancia ignora- Heéroes enemigos para salir de un comba- Ese Héroe recibira un contador de Infeccién de
rd los penalizadores a su tirada de destreza te sin considerarse la accién de huida. Esquirla. La proxima vez ese Héroe sufra dafio,
y sumara uno a su tirada. . L. . puedes retirar el contador para aumentar ese
< Suma 2 al dafio de su siguiente placaje. 2 A
1 dano en 1 (o 2 si es un tanque). /

AN AN 1 I

V MANZANA DORADA V MANZANA DORADA

Selecciona un Héroe bajo tu control que

esté realizando su accién de movimiento.
Reduce 2 puntos de dafio que haya Reduce 2 puntos de dafio que haya Coloca a ese Héroe en el centro de la super-

recibido un Héroe bajo tu control. recibido un Héroe bajo tu control. ficie de juego o en el centro de uno de los

Un Héroe solo puede ser objetivo de Un Héroe solo puede ser objetivo de cuadrantes sin tocar a un Héroe enemigo.
esta carta una vez por fase. esta carta una vez por fase. Retira esta carta del juego después de usarla.

Vi AN Vi

V MATRAZ ESTIMULANTE MATRAZ EXPLOSIVO w NUCLEO DE ESQUIRLAS w

O\ y
; N —~

R

/44/\&7

Selecciona un Héroe bajo tu control que Coloca un Token a 1" o menos de un
esté realizando su Fase de Activacién y Héroe bajo tu control.
un Héroe enemigo visible para este.
L . Elhéroe enemigo seleccionado debera
Activacién de desplazamiento. realizar una tirada de suerte, si la falla,
(No es una activacion extra) perdera 3 puntos de salud.
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Selecciona un Héroe bajo tu control que
esté realizando su Fase de Activacion.
Silo haces, puede volver a realizar una Al final de la siguiente ronda todos los

Héroe que se encuentren a 3” 0 menos

del token, recibirdn 2 puntos de daiio.




Selecciona un héroe bajo tu control que
sté realizando su fase de activacion.

Hasta el final de la ronda este héroe puede

realizar una ter iccion durante su fase

Durante cualquier Fase de Activacion,
selecciona un Héroe bajo tu control.
Todo el dafio que reciba ese Héroe antes
del inicio de la fase de combate, lo recibe
en su lugar, al final de la ronda.

Selecciona un Héroe bajo tu control
en su Fase de Activacion.
Hasta final de la ronda, suma 5 al atri-
buto de movimiento y podrd despla-
zarse ignorando las reglas habituales
de movimiento.

< Resta 1 ala destreza y los Ataques a Distan-
cia del Héroe obj

< Resta 5 al movimiento y 1 a los Ataques del
Héroe objetivo.

Estos efectos duran hasta el final de la ronda.

Selecciona un Héroe bajo tu control que
esté realizando su Fase de Activacion.
Busca en tu mazo una carta y ponla en tu
mano sin mostrarla al Jugador Rival.
Como efecto adicional, descarta una carta
de tu mano.
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