Baron o Soméreron 3

Humano, Noble
Conbare_Neance Nrana - Evasion
\S. 27 3 0

Espada larga: si este personaje-inflige dafio de combate
cortante o punzante, aumenta el dafio infligido en +1.

Armadura de placas: si este personaje sufre dafio que no
sea mdgico, reduce el dano sufrido en -2.

Grito de reunién (0) Pulso de 8” — Una vez por partida.
o

Los Humanos en el pulso recuperan hasta una cantidad de
energfa igual a la cantidad de puntos azules que quedan en
su barra de salud.

Recargar [Disparar con pistola] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si el personaje estd enfrentado.

Disparar con pistola (1) 8”— Una vez por partida, a nosser,
que se recargue. Q

: el personaje objetivo sufre X+1 de dafo de impacto.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. Base:

Y 80000 0O Wi

Golpe maestro

Mejora de un Golpe descendente.

’(1':1}10 & dario:
ortante.

&l oponente’ juega :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja




E/)"I'C, el escudero

Humano, Soldado
Combate _/Umcc _jircm Envasion
3 2% 3 -1

Escudero: los Soldados amigos a 47 aumentan en +1 su
estadistica de combate. Los Nobles amigos a 4” aumentan en
+2 su estadistica de combate.

Jubon de cuero: si este personaje sufre dafio de combate
cortante o punzante, reduce el dano sufrido en -1.

Mi héroe (2) 4”:

El Soldado objetivo gana +1 de energia o el Noble objetivo
gana +2 de energia.

Médico de combate (1) 4”

: el Soldado o Noble objetivo recupera X Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥y 90000 0O

Te arrepentiras

Mejora de una Guardia baja.

&l oponente’ juega :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Q0000 0%

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, cambia las posiciones de este
personaje y un personaje amigo a 4”.




Chispa ..

Humano, £ Soldado
Conlate _Meonee Nreana - Evasion
3 1”7 3 0

Daga: si este personaje inflige dafio de combate punzante,
aumenta el dano infligido en +1.

Recargar [Disparar con mosquete] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si el personaje estd enfrentado.

Apuntar (1) — Una vez por turno

Aumenta la estadistica arcana de este personaje en +1 hasta
el final del turno.

«jCuidado!» (1) 6”

Reduce la estadistica de evasion del personaje amigo
objetivo en -1 hasta el final delturno.

Disparar con mosquete (1) 12” — Una vez por partida, a
no ser que se recargue. Q

: el personaje objetivo sufre X+2 de dafio de impacto.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas y ya no puede usar
la habilidad «Recargar» durante el resto de la partida.

Movimiento caracteristico: Guardia alta. Base:

¥ 20000 000" 30 mui}

Retirada tactica

Mejora de una Guardia alta.

&l o}wmm’_jue‘ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Q0000 0%

Reduce el dano sufrido en -1.

Efecto del paso final: este personaje se puede
mover 2”.




Aoata Tashas. . El infierno no conoce furia tal...

Mejora de una Guardia alta.
Humana

Combate _jUamce Jirma Envasion
3 17 3 0

Coraje germano: si un Soldado o Mercenario amigo realiza una

accién de Combaté a 6” de este personaje, puedes hacer que gane E[ o};mw’_jue(gg;

+1 de energia. Una vez por turno. 2

Daga escondida: si este personaje inflige dano de combate Guardla alta
punzante, aumenta el dafio infligido en +1. Si este personaje

juega un Ataque ascendente, aumenta el dafio infligido en +1. GOlpe descendente
Estocada

Oferta tentadora (2) 10” T 5 b y d
) oB): mueve el personaje objetivo 4” directamente a] O Darriao

hacia est je.
éz;ct{a'asﬁi)?e?zgeogzjresonaje sufre 2 Hdas. Ataque ascendente
Bebe hasta reventar (1) 2” — Una vez por turno. Guardia baja

: el personaje objetivo pierde -X de energifa.

: el personaje objetivo gana +X de energia y reduce su
estadistica arcana en -X hasta el final del turno.
b3 : la estadistica de evasién del personaje objetivo aumenta en'+X
hasta el final del turno.
Catéstrofe: el personaje objetivo pierde la posesion de hasta 1
Moonstone (colécala en contacto con su base y con un valor de
profundidad de «1»).

Q0000 0%

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥ 0000 00




Cuac

Humano, Hechicero, Clérigo
Combate _/UW‘“ _jirmm Envasion
2 1 » 5 0

Débil: reduce todo el daio de combate que inflija este
personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este 6[ af’mm’_j"’cﬁﬂ’

personaje +1 de energia. .
Guardia alta

Ahora me ves...

Mejora de una Guardia baja.

R

Premonicidn: si un personaje enemigo declara a este

personaje como el  objetivo de una accion, puedes Golpe descendente

interrumpirla y entrar en un paso de reaccion. Para ello,

descarta 1 de energia. Si lo haces, el enemigo debe Estocada

completar la accién si es posible y no puede cambiar de

objetivo. Ta] o barrido
Previsién (1) 10” — Una vez por turno. Ataque ascendel’lte

El Humano objetivo aumenta en +2 su estadistica arcana

hasta el final del turno. - Guardia baja

Curar (2) 8”
: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

DR GR NN RGN

Poder cegador (1) 4”

: reduce la estadistica arcana y de combate del personaje 4 o
iy ol SR R | turno: Efecto del paso final: reduce la estadistica de

Catastrofe: este personaje pierde toda la energfa. combate del enemigo en -2 durante resto del
] »
Movimiento caracteristico: Guardia baja. Bateos turno. Este personaje puede moverse 4”.

¥ Q0000 0O 30 st




Frite vs

Humano, Mercenario, Soldado
Conbate _/Umcc v/irma Exvasion
4 292 0 +1

Espadén: si este personaje inflige dano de combate
cortante, aumenta el dafo infligido en +3. Si este personaje
inflige dafio de combate de impacto o punzante, aumenta el
dano infligido en +1.

Intimidar (1) 4”

El Humano o Trasgo objetivo reduce en -2 su estadistica
arcana y gana [Combatiente predecible: durante una
ronda de combate, antes de que cada jugador seleccione su
carta de combate, debes revelar tu mano a tu oponente]
hasta el final del turno.

iRetirada! (1) Pulso de 2” — Una vez por turno.

Todos los otros personajes en el pulso se mueven 1”
directamente hacia atras.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente: B

¥ 90000 0000 ' 3mm

Cortador de maiz

Mejora de un Ataque ascendente.

’(1':1}10 & daso:

ortante.

6[ aPonfnne’-jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: inflige 2 de dafio
cortante a todos los personajes a 2”7 que no
hayan participado en la ronda de combate.
Esto no cuenta.como dafio de combate,




4“ Wﬂ v.2

Humano, Nable
Conbate _/UWf _jirma Envasion
2 W’ 4 +1

Baiio dorado (2) 6”

Selecciona un lugar en el tablero a 6” y en LdV de este
personaje. Todos los otros personajes a 4” del lugar
escogido se mueven 2” directamente hacia ese lugar. El
jugador de Kaufman decide el orden de los movimientos.

Bolsa de dinero (2) 6”

Coloca 1 ficha bolsa de oro de 30 mm a 6” y en LdV de este
personaje. La ficha sigue en juego pero se saca de la partida
si la base de cualquier personaje entra en contacto con ella.
Siempre que otro personaje realice acciones de Trotar o
Andar mientras esté a 6” y en LdV de 1 ficha bolsa de oro,
no puede terminar el movimiento mds lejos de la ficha bolsa
de oro més cercana de lo que lo estaba cuando empez6 el
movimiento.

Oferta generosa (1) 2” — Una vez por turno.

0 P : el personaje objetivo pierde posesién de 1
Moonstone y este personaje la gana.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y 00000 0000

Panzazo

Mejora de una Estocada.

Tipo & dusio:
De impacto.

E[ oponentf’-jugga:

Guardia alta

Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve al personaje

<

GRGR RN RGN

enemigo 2” directamente hacia atrds.




6[ Flaire fF(cww

Humano, Clérigo
Conbate _/UC‘W” Jirmm Ervasion
4 27 3. +I

Acolchamiento natural: reduce el dafio de impacto sufrido
en-2.

Maza: si este personaje inflige dafio de combate cortante o
punzante, reduce ese dafio a ©. Si este personaje inflige
dafio de combate de impacto, aumenta el dano infligido en
L1

Intervencion divina: cuando un enemigo selecciona a este
personaje con una habilidad arcana o usa una habilidad
arcana a4 de este personaje, si tu mano de resistencia
incluye 2 o més cartas de catastrofe, puedes revelarlas para
cancelar la habilidad y infligir el resultado de la catdstrofe al
personaje activo.

Malicioso: cuando este personaje inflige 1 o mas Hdas a un
personaje enemigo, recupera 1 Hda.

Curar (2) 8”

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catdstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido.

¥ 00000 0000

Azote

Mejora de un Tajo barrido.

’Ix}w & dario:

De impacto.

E[ opmentf’-jugga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, recupera 1 Hda.




CINA, rara bl amabal

Humana, Picara

Conbar_Aleanee NMrona Evasion

Débil: reduce todo el dano de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energia.

Daga escondida;’ si este personaje inflige dano de combate
punzante, aumenta el dafio infligido en +1. Si este personaje
juega un Ataque ascendente, aumenta el dano infligido en +1.

La mirada de la inocencia: los personajes enemigos deben
descartar 1 de energia para seleccionar a este personaje con
acciones.

Desaparecer entre la multitud: la estadistica de evasion de este
personaje es -[#]. [#] es la cantidad de otros personajes que hay a
3” excluyendo al originador de la habilidad.

Rapida: cuando entres en un paso de reaccién mientras estés
enfrentado por un enemigo, este personaje puede moverse 2” en
lugar de 17. Una vez por turno.

Disparar con tirachinas (2) 6”

: el personaje objetivo sufre X de danio de impacto.
Catéstrofe: este personaje pierde las habilidades «La mirada de la
inocencia» y «Desaparecer entre la multitud» y su estadistica de
evasion es +1 hasta el final del turno.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. Base:

Y 20000 o 30 mii}

Cortar monederos

Mejora de un Tajo barrido.

6[ aPonfnm’-jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Q00000

Reduce el dano sufrido en -2.

Efecto del paso final: este personaje puede
ganar la posesion de 1 Moonstone de la que
tenga posesion el enemigo.




emﬁ(ﬁ cazadora d¢ 640{45-' :

Humana, Mercenaria
Contbate _jUWf v/{rma Envasion
4 17 s 0

Amuleto de proteccion: reduce el daiio mdgico sufrido en
-2.

Recargar (Disparar con trabuco) (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Orden natural (1) Pulse de 4" — Una vez porturno.

Todas los personajes en el pulso sufren 1 Hda por cada
ficha de energia que tengan por encima de la tercera.

Disparar con trabuco (1) 12" — Una vez por partida, ano
ser que se recargue. Q

o k.<: el personaje objetivo sufre X de dafio de iméacta.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido..

¥ 00000 000

Patada giro

Mejora de un Tajo barrido.

Tipo & daro:

De impacto.

EL ofoncntt’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 1". Puedes jugar inmediatamente la
habilidad «Recargar» aunque estés enfrentado
y sin descartar energia.




si- Groinote’ Gallinero =

Humano, Noble
Combate _/Umff _jimma Enasion
4 27 0 +1

Maza de combate: si este personaje inflige dafio de
combate cortante o punzante, reduce ese dano a O©. Si este
personaje inflige dano de combate de impacto, aumenta el
dano infligido en +2.

Armadura de placas: reduce todo el daio sufrido que no
sea mdgico en -2.

Ornitofobia: siempre que un personaje Trasgo termine un
movimiento enfrentado por este personaje por primera vez
cada turno, debe descartar 1 de energia, si puede.

El gobernador: los Soldados amigos a 6" aumentan en +1 su
estadistica de combate.

Gritar 6rdenes (1) 6"

Mueve el personaje amigo objetivo que no sea Noble 1". Si'el
objetivo es un Soldado amigo, muévelo 2" en su lugar. Solo
puedes seleccionar a cada personaje una vez por turno.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido.

¥ 00000 0000

Machaca rodillas

Mejora de un Tajo barrido.

Tipo & dario:

De impacto.

6[ aforwnte’—jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha
sufrido 1 o més Hdas durante esta ronda de
combate, no puede realizar acciones de
Trotar hasta el final del turno.




El fvfg'yi (urvion
Humano, Soldado

Conbate _jﬂmcc Jirtm Enasion
3 2,7 4 0

Espada larga: si-este personaje inflige dafo de combate
cortante o punzante, aumenta el dano infligido en +1.

Gambeson: reduce el dano cortante sufrido en -1.

Consejo de un sabio: los personajes amigos a 4" pueden
ignorar los efectos de las catastrofes.

Ya lo he visto todo: si este personaje es el atacante o el
defensor durante una ronda de combate, antes de que cada
jugador seleccione su' carta de combate, tu oponente debe
revelar su mano.

«jCuidado!» (1) 6"

La estadistica de evasion del personaje amigo objetivo se
reduce en -1 hasta el final del turno.

Médico de combate (1) 4"

: el Soldado o Noble objetivo recupera X Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento-caracteristico: Guardia alta,

¥ 00000 0OQO-

Retirada tactica

Mejora de una Guardia alta.

&l oponente’ juega :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

QPR OE

Reduce el dano sufrido en -1.

Efecto del paso final: este personaje se puede
mover 2”.




ace (d , [a bibliotecaria

Humana, Clériga

Combate _eance Arana Evasion
8 a3 5 P

Punzén: si este personaje inflige dafio de combate cortante,
reduce el dafio infligidoa ©.

Sifén de energia (0) 8" — Una vez por turno.

Selecciona como objetivo a un personaje amigo. Pon boca arriba
una cartasarcana y redistribuye hasta X de energia de ese
personaje a cualquier combinacion de personajes a 8". X es el
valor de esa carta.

Catéstrofe: el personaje objetivo pierde -2 de energia y este
personaje sufre 2 Hdas.

Contrato caustico (1) 6"

: el personaje objetivo sufre X-1 Hdas, entonces gana
[Proteccion: la primera vez que este personaje sufre dano cada
turno, reduce ese dafio a O] hasta el final del turno.

Catdstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

El desdén de la bibliotecaria (1) 6"
b4 : mueve el personaje objetivo X" directamente hacia atrds y

sufre X-1 Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Estocada. Bives

¥ 00000 000" 40 st

iShhhhh!

Mejora de una Estocada.

Tipo & daro:

De impacto.

&l a}wmm’_jue‘ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha
sufrido 1 o mds Hdas durante esta ronda de
combate, debe descartar 1 de energia, si
puede.




Sir Pocileo

Humano, Animal, Soldado
Conbate _jumff Jirma Ervasion
4 z2 0 +1

Lanza de caza: si este personaje inflige dafio de combate
cortante o punzante, aumenta el dafio infligido en +1. Si
este personaje inflige dafio de combate contra un Animal,
aumenta el dafio infligido en +1.

Escudo solar: si este personajé sufre daho mdgico o de
impacto, reduce el daiio sufrido en -1.

Auténtico cerdo (1) 6" — Una vez por turno.

Puedes hacer que otro personaje amigo a 6" sufra 2 Hdas. Si
lo hace, el personaje enemigo objetivo pierde una habilidad
arcana de tu eleccién hasta el final del turno.

iA la caaaargal (2) 6"

Mueve este personaje 4" directamente hacia el personaje
enemigo objetivo. Si la siguiente accién de este personaje
este turno es una acciéon de Combate contra el mismo
objetivo, inflige +2 de dano.

Movimiento caracteristico; Ataque ascendente. Rase:

¥ Q0000 00000 * 4mm

Encuernar

Mejora de un Ataque ascendente.

Tipo de dario:

Punzante.

&l a}wmm’_jue‘ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

Este ataque inflige © de dafo contra los
personajes que estén a mas de 1".

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 1".




Gnomo Ejército, Animal
Conbare_Neance Mrana . Evasion

Espada  caballeresca: si este personaje inflige
dafo de combate cortante, aumenta el dano infligido en +1.

Gambesoén: reduce el dafio cortante sufrido en -1.

Velocidad de embestida (3) 6”

Mueve este personaje 6” directamente hacia el personaje
enemigo objetivo. Si hace contacto con la base del personaje
objetivo, pon boca arriba una carta arcana. El personaje
objetivo recibe X+1 daio de impacto y se desplaza X hacia
atrds. X es el valor de la carta que has puesto boca arriba.
Catastrofe: el personaje ebjetivo no sufre dano y se puede
mover hasta 3.

iPlata, plata! (2)
o bz mueve a este personaje 2X”.

Catastrofe: este personaje no puede moverse durante el
resto del turno.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. Base:

¥y 00000 000 30 min |

Arremetida

Mejora de un Golpe descendente.

f(rjr'zw & dario:
ortante.

&l a}wmm’_jue(ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

Todos los Golpes criticos que juegues infligen
+1 de dano adicional.

Efecto del paso final: mueve al enemigo 1"
directamente hacia atras.




Mama Muecas .-

Gnomo
Conbate_Meonee Mrana Evasion
2 1 ) o’ 0
Lenta: las acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a
2178

Mis chicos: reduce todo el dafio que este personaje fuera a sufrir
en -1 por cada otro Gnomo amigo a 4", hasta un maximo de -3.

Amuletos de la suerte: los otros Grnomos amigos-a-4" aumentan
en +1 su estadistica.de combate y reducen el dano mdgico sufrido
@ =il

Amor de madre (1) 10" — Una vez por turno.

Mueve a este personaje 2" directamente hacia el Gnonto objetivo,
el personaje objetivo se mueve 2“ directamente hacia este
personaje y recupera 2 Hdas:

Ira de madre (1) Pulso de 3" — Una vez por partida. fo}

Los otros Gnomos amigos en el pulso ganan +1 de energfa. Los
personajes enemigos en el pulso sufren 2 Hdas.

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas:
Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥y O000O0 O

Te arrepentiras...

Mejora de una Guardia baja.

&l a}wmm’_jue‘ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, cambia su posicion y la de un
personaje amigo a 4”.




wrribanda .-

Gnomo, Soldado, Ejército
Combate _/Uamc Jimma Exvasion
3 18 3 0

Lento: las acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a 2".

Puiial: si este personaje inflige dafio de combate cortante, aumenta ese
dafio en +1.

Recargar [Disparar con ballesta] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta habilidad no se
puede usar si este persondje estd enfrentado.

Compaiieros de armas (1) 4"

El Ejército objetivo que no sea Zurribanda aumenta en +1 su estadistica
arcana y en +1 su estadistica de combate hasta el final del turno. Entonces,
el personaje objetivo puede descartar 1 de energia para que Zurribanda
aumente en +1 su estadistica arcana y en +1 su estadistica de combate hasta
el final del turno.

Disparar con ballesta (1) 14" Una vez por partida, a no ser que se
recargue. O

: el personaje objetivo sufre 2X de dafio punzante y se mueve: 1"
directamente hacia atras.
Catastrofe: la habilidad «Recargar» ya no se puede usar durante el resto de
la partida.

Movimiento caracteristico: Guardia alta. Base:

¥y ©0000 00O 30 mm’

Retirada tactica

Mejora de una Guardia alta.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dano sufrido en -1.

Efecto del paso final: este personaje se puede
mover 2”.




E/(:JO’VG?I (1-6’00{07’ 0

Gnomo, Noble, Ejército
Combate _/an:c _jirma Exvasion
4 1”7 2 0

Espada ancestral: si este personaje inflige dafio de
combate cortante, aumenta el'dafio infligido en +2. Si este
personaje inflige dafio de'combate punzante, aumenta el
dafio infligido en +1.

Escudo ancestral: reduce todo el dafio sufrido en -1.

Suertudo (1)

Mira las primeras 5 cartas de la baraja arcana. Pon
cualquier cantidad dellas en la parte superior de la baraja en
cualquier orden y pon el resto en la parte inferior en
cualquier orden.

Bebida magica (1) — Una vez por turno.
: este personaje recupera X Hdas.

)4 : este personaje gana X de energia.

Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥y 00000 00O

Golpe de escudo

Mejora de una Guardia baja.

iho de’ dasio:
%1; da

impacto.

E[ a};mente’_juega: Jrfﬂz"ge
Guardia alta 1
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve al enemigo 2"
directamente hacia atrés.




“Bruno

Gnomo, Minero
Conbate_Meonee Nrona Evasion
3 1” 3 0

Pico: si este personaje inflige dafio de combate cortante, reduce
ese daiio a ©. Si este personaje inflige dafio de combate de
impacto, aumenta el dafio infligido.en +2.

Minero: cuando este personaje realiza acciones de Cosechar,
gana posesion de la Moonstone sin importar su valor de
profundidad.

Duro como un roble: al principio del paso de reposicion, este
personaje recupera 2 Hdas.

Empujar (0) 1" — Una vez por turno.

Mueve el personaje objetivo que no sea esta 2" directamente
hacia atras.

Pozo (2) 8"

) : el personaje objetivo sufre X Hdas y gana [Lento: las
acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a 2"] hasta
el final del turno.

Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. Bris?

¥.00000 000 30 mm: |

Picar al enemigo

Mejora de un Golpe descendente.

iho de’ dasio:
%1; da

impacto.
E[ a};mente’_juega:
Guardia alta
Golpe descendente
Estocada
Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Las habilidades pasivas no reducen el dafio de
este ataque.




~/
mﬂ 0 71 v.2
Gnomo, Ejército

Combate _jUamce _jirv:m Envasion
4 17 2 0

Gambeson: reduce el dafio cortante sufrido en -1.

Duro como un roble: al principio del paso de reposicion, este
personaje recupera 2 Hdas.

Oler las mentiras: los personajes enemigos que seleccionen como
objetivo a este personaje o a un personaje a 2" deben revelar la carta
arcana cuando la jueguen.

Consejo de un sabio: 1os personajes amigos a 4" pueden ignorar los
efectos de las catdstrofes.

Olvido (1) 8"

Elimina una de las habilidades activas o arcanas del personaje
objetivo hasta el final del turno.

Trampa de lazo (2) 14"
Ni la estadistica de evasion ni la cobertura modifican este ataque.

: el personaje objetivo sufre X de dano punzante.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥.00000 000

El viejo truco del tropezon

Mejora de una Guardia alta.

"gfeo & dario:

impacto.

&l oponente’ juega :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

[ofle

O
1
1
1
1

O

Efecto del paso final: este personaje se puede

mover 1",




L]
‘Blorn
Gnomo, Nérdico, Mercenario

Combare~_lesnce Mrana  Evasion
4 1% 2 0

Piel de oso: reduce todo el dafio sufrido que no sea punzante en
=1

Furia berserker: por cada Hda que haya sufrido este personaje,
aumenta todo el dafio que inflige en la mitad de esas Hdas,
redondeado hacia arriba.

Skil: cuando este personaje se activa, puedes poner boca arriba
una carta arcana. Este personaje sufre X Hdas. X es el valor de la
carta puesta boca arriba.

Catastrofe:  este personaje recupera todas las Hdas y pierde
«Furia berserker» hasta el final del.turno.

Carga del oso (1) 4"

Mueve a este personaje 3" directamente hacia el  personaje
enemigo objetivo. El' personaje objetivo no puede usar- su
Movimiento especial hasta ‘el final de la activacion de este
personaje. o

Lanzar hacha (2) 4"

: el personajé objetivo sufre 2X de dafio de inrpacto.
Catéstrofe; este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. Base:

Y 20000 000 30 Tt

Arrasar

Mejora de un Golpe descendente.

Tipo o dario:

De impacto o cortante.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve este personaje 2"
directamente hacia el enemigo.




oY

Gnomo, Noérdica, Clériga

Conbate _/Hame _/Mm Envasion
2 7 4 0

Leer las runas: cuando este personaje se activa, puedes adivinar
una carta (color y.nimero o catdstrofe) y duego-poner boca
arriba una carta arcana. Si la has adiyinado correctamente, aplica
el siguiente efecto;

: elige un Nérdicoa 8". Gana [Proteccion: la primera vez que
este personaje sufra dafo este turno, reduce ese dafio a ©] hasta
el final de turno.

: elige un personajea 8'. Recupera X+1 Hdas.

: elige un personaje-a 8", Sufre X de dano mdgico.

Catastrofe: todas los personajes a 2" sufren 2 de dafio mdgico.

Manipular las runas: después de resolver una accién arcana que
haya iniciado este personaje pero antes de barajar-la baraja
arcana, puedes apartar ‘cualquier cantidad de cartas de tu:mano
que no hayas jugado. Después de barajar la baraja‘arcana, pon
cualquier cantidad de esas’cartas en la parte superior de la baraja
y en cualquier orden y pon el resto en la parte inferior de la
baraja en cualquier orden. Una vez por turno.

Runas de poder (1) 8"

: el personaje objetivo recupera X Hdas.

: el personaje objetivo sufre X-1 dafio mdgico.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥y 00000

Escudo runico

Mejora de una Guardia baja.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dano sufrido en -2.

DOV DH




Gnomo, Animal, Nérdico, Noble

Combate_Nleonce Mrana  Evasion
3 1 4_ 0

iiValhalla!!: cuando otro- Nérdico amigo o un Joven
Teodoro a 6" realicen una accién de Trotar, pueden moverse
+2"{siempre que con el movimiento termine enfrentando a
un enemigo. (Los personajes con «Lento» siguen limitados a
2" como de normal).

La mirada de la inocencia: siempre que un enemigo
seleccione como objetivo a este personaje con una accion, el
personaje enemigo activo debe descartar 1 de energia o la
acci6n se cancela.

Afortunado (1) — Una vez por turno.

Mira  las 3 primeras cartas de la baraja arcana. Pon
cualquier cantidad de ellas en la parte superior de la baraja
en cualquier orden y pon el resto en la parte inferior de la
baraja en cualquier orden.

Elixir de suero de leche (2) 6"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Y4 el Nérdico o Gnomo objetivo gana +1 de energia.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Base:

¥ 90000 0O 40t

jBuscal

Mejora de una Guardia baja.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Q0RO QE

Efecto del paso final: elige un Nordico o
Joven Teodoro amigo a 4" del enemigo. Mueve
el personaje amigo elegido 3" directamente
hacia el enemigo. Si el personaje amigo
escogido ahora estd enfrentando al enemigo,
entonces este personaje puede moverse 3"
directamente hacia atrés.




oonna , Drincesa nérz{x’ca

Gnomo, Noble, Nérdico
Conbare_Neone Mrana Evasion
2 .2 3 0

Guja: si este personaje inflige dafio de combate cortante o
punzante, aumenta ese dafio en +1.

Alskling: reduce todo' el dafio que sufrido por este
personaje en -1 por cada otro Gnomo o Animal a 4", hasta
un méximo de -3.

Elixir de los duendecillos (2) — Una vez por turno.

: este personaje gana X+1 de energia.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.
Venganza de los amigos del bosque (2) 18"
Las coberturas no modifican este ataque.
¥4 : el personaje objetivo a 3" de un elemento de terreno
drbol o boscaje sufre X de dafio mégico.
Catastrofe: el personaje objetivo gana [Proteccion: ‘la
primera vez que este personaje sufra dafio este turno,
reduce ese dafio a O] hasta el final del turno.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido.

¥ 00000 0O

Ciclon de las valquirias

Mejora de un Tajo barrido.

Tipo de daro:
ortante.
6[ afmente'—jucga:
Guardia alta
Golpe descendente

Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: inflige 2 de dano
cortante a todas los personajes a 2" que no
hayan participado en esta ronda de combate.
Esto no cuenta como dafio de combate.




Murido ..

Gnomo, Picaro
Combate _/Umcc Jirma Enasion
4 1 » 0 0

Daga: si este personaje inflige dafio de combate punzante, aumenta el dafo
infligido en +1.

Pelaje infestado de pulgas: reduce el dafio mdgico y cortante sufrido en -1.

Honor entre ladrones: los Picaros amigos a 6" aumentan en +1 su
estadistica arcana.

Moverse a hurtadillas (1)
Este personaje reduce en -2 su estadistica de evasion hasta el final del turno.
Chirriar (1) 6"

Mueve el personaje enemigo objetivo 1". No se puede entrar en un paso de
reaccién como respuesta a esta accion.

Robar (2) 1" = Una vez por turno.

El personaje objetivo con menos Hdas que este personaje pierde posesion de
1 Moonstone y este personaje la gana.

Rata del sumidero (1) — Una vez por partida. O

Solo puedes jugar esta habilidad, si-este personaje estd dentro de un
edificio.

Saca de la partida a este personaje. Al principio del proximo paso .de
reposicion, devuelve este personaje a la partida en cualquier edificio.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. B

Yy 90000 000" 30 T

Desjarretar

Mejora de un Tajo barrido.

Tipo o daro:

Cortante.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha sufride
cualquier cantidad de Hdas como resultado de
este ataque, gana «Lento» y no puede realizar
acciones de Andar ni entrar en pasos de
reaccion hasta el final del turno.




Gnomo, Picaro, Nérdico

Combate _Aleance NMrona Evasion
4 17 3 0

Martillo: si este personaje inflige dafio de combate cortante o

punzate, reduce ese daiio a ©. Si este personaje inflige dafio de
combate-de impacto, aumenta el dafio infligido en +1.

Favor de los Dioses Antiguos: cuando este personaje sufre dafio
por primera vez cada turno, pon boca arriba la primera carta de
la barajaarcana y reduce el daiio sufrido en -X. X es el valor de la
cartaj/que has puesto boca arriba. La catastrofe reduce el dafio
sufrido en 0.

Trampeso: cuando este personaje juegue un farol con éxito,
después.de resolver el efecto, puedes revelar el farol y ganar +3
de energia. Una vez por turno.

Crecimiento forestal (2)

: coloca un boscaje de 50 mm de didmetro a 4X". Este boscaje
sigue en juego hasta el final de la partida.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Uno con el viento (2) 8"

: mueve el personaje objetivo X+1".
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. AL

¥ 00000 000 m

Brazo fuerte

Mejora de un Golpe descendente.

Tipo o daro:

De impacto.

E[ a};mente’_juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Las habilidades pasivas no reducen el dafio de
este ataque.

Efecto del paso final: puedes mover al
enemigo 1".




rm’rx('gx'é(e’ gno'mico

Gnomo, Maquina, Ejército

Combate _/UWW _jirrm Enasion
3 5] 3 +1

jHacia arriba, hacia arriba y nos vamos!: este personaje puede movers|
libertad sobre todo el terreno y todas los personajes durante las accion|
Andar y Trotar siempre que no termine con la base sobrepuesta a|
personaje o elemento de terreno. No puede realizar acciones de Cosec]
la de Combate, no se'lo puede seleccionar con acciones de:Combate
puede enfrentar ni estar enfrentado por personajes-enemigos. Cuando
seleccione con'acciones arcanas, este personaje no puede beneficiarse
cobertura.

Recargar (Lanzaflechas) (2)
La habilidad entre corchetes se puede usar/de nuevo.

Lanzaflechas (1) 10" — Una vez por partida,'a no ser que sexecargiie. Q
La cobertura no modifica este ataque.

: el personaje objetivo sufre X+2 de dafio punzante y se mue
directamente hacia atrds.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas y esta accién no se puede usar dul
el resto de la partida.
Lanzar bombas (2) Pulso de 2"

: todo el resto de personajes en el pulso sufren X+1 de dano mdgic
mueven X" directamente hacia atrds.
Catdstrofe: este personaje sufre 4 Hdas

Base:

Y 20000 000 2

No tiene Movimiento caracteristico




Cscupefuego

Combate _jﬂmm'c _jimma Envasion
2 1 b2 5 +1

Lento: las acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a

Combatiente predecible: durante una ronda de combate, antes
de que cada jugador seleccione su carta de combate, debes
revelar tu mano a tu oponente.

Armadura destartalada: reduce todo el dafio que no sea mdgico
sufrido en -1.

Dos trasgos entran en una taberna (2) 8"

2 otros Trasgos objetivo ganan +1 de energia cada uno y +2 a su
estadistica de evasion hasta el final del turno. Debes escoger 2
objetivos diferentes.

Bola de fuego (2) 8"

: el personaje objetivo sufre 2X de dafio madgico.
Catéstrofe: esta habilidad ya no se puede usar durante el resto de
la partida. Todos los personajes dentro de un pulso de 3" sufren 4
de dafio mdgico. Esta habilidad no se puede usar si este personaje
estd enfrentado.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Base:

¥y Q0000 000 40 mm

Aterrorizarse y huir

Mejora de una Guardia baja.

<

&l oponente’ juega:
Guardia alta
Golpe descendente

Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

DOV DHE

Efecto del paso final: mueve a este personaje
3" directamente hacia atrds. Descarta toda su
energia.




Cﬂr 1tos, e[_ﬂatu[entv v

Trasgo, Soldado, Animal
Combate Jﬂmcc Jirma Envasion
4 Q3”7 0 0

Lanza: si este personaje inflige dafio de combate cortante,
reduce ese dafio a ©. Si este personaje inflige dafo de
combate punzante, aumenta el dafio infligido en +1.

Escudo de justas: reduce el dano de impacto y punzante
sufrido en -1.

Excavador: cuando este personaje realiza acciones de
Cosechar, pon boca arriba una carta arcana y reduce el
valor de profundidad de la Moonstone en -X. X es el valor
de la carta.

Catastrofe: todas los personajes en un pulso de 3" sufren 2
de dafio madgico.

Gases apestosos (2) Pulso de 2"
Todas los personajes en el pulso sufren 2 de dano mdgico.
iA la caaaarga! (2) 6"

Mueve este personaje 4" directamente hacia el personaje
enemigo objetivo. Si la siguiente accién de esta personaje
este turno es una accién de Combate contra el mismo
objetivo, inflige +2 de dano.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base:

¥y 0000 00O 40 mm

Muerdetobillos

Mejora de un Ataque ascendente.

Tipo de’ darto:

De impacto.

&l oponente’ juega :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

Este ataque inflige © de dafio contra
personajes que estén a mas de 1" de distancia.




&zcmo crue[

Trasgo, Soldado
Combate Jﬂmcc Jirma Envasion
> 2 4 -1

Armadura de placas: reduce todo el dafio no mdgico
sufrido en -2.

Enano: si este personaje juega un Ataque descendente,
reduce el dafio infligido en - 1.

Cruel: cada vez que este personaje inflige 1 o mas Hdas a
un enemigo, gana +1 de energia. Mdximo 3 veces por turno.

Amante de la grasa: este personaje aumenta en +2 su
estadistica de combate si hay un Gigante a 4".

El trasgo que susurraba a los gigantes (1) 8"
Mueve al Gigante objetivo 1",

isDe donde sale este?! (2) 6"

¥4 : coloca este personaje en cualquier lugar del tablero con
la base en contacto con la del personaje enemigo objetivo.
Catéstrofe: el jugador que se resiste coloca a este personaje
en cualquier lugar a 6".

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Bice:

¥y Q0000 30 mm

Cosquillas intimas

Mejora de un Ataque ascendente.

Tipo & dasio:

Punzante.

El e e I
Guardia alta 3
Golpe descendente 3
Estocada 2
2
0

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja S

Las habilidades pasivas no reducen el dafio de
este ataque.

Efecto del paso final: puedes colocar a este
personaje en cualquier lugar del tablero en
contacto con la base del personaje enemigo.




qa
Trasgo, Hechicero
Combate _ji[m‘f Envasion
4 1”7 -1
Débil: reduce todo el daio de combate que inflija este

personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Resistencia magica: reduce el dafio mdgico sufrido en -1.

iRetirada! (1) Pulso de 2” — Una vez por turno.

Todos los otros personajes en el pulso se mueven 1”
directamente hacia atras.

Gases apestosos (2) Pulso de 2”
Todos los personajes en el pulso sufren 2 de dafio mdgico.

Curar (2) 8”
: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y 0000 00

De tu propia medicina

Mejora de una Estocada.

Tipo de daso:
Midgico.

€L o}wﬂentr’ _jue(ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja




Chabacano ..

Trasgo, Hechicero
Combatr Jﬂcmv:c Jirma Envasion
I 77 I =T

Débil: reduce todo el dario de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energia.

Travesura trasga (2) Pulso de 6" — Una vez por turno.

Reparte una carta arcana a todos los Trasgos en el pulso. Ganan
el siguiente efecto [.¢ : gana +X de energia. §4 : gana +1 de
energfa. Catastrofe: sufre 2 Hdas]. Luego, baraja las cartas en la
baraja arcana.

Suerte trasga (2) 8"

,04 0 I4: el personaje objetivo sufre inmediatamente una de las
catastrofes que figuran en su carta. Si requiere un objetivo, ti
escoges el objetivo si cumple los requisitos de la habilidad.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Transconcertar (3) 8"

o [ : recupera todas las Hdas y energia del Trasgo objetivo,
luego colécalo a 8" de este personaje.
Catastrofe: este personaje sufre 4 Hdas.

Movimiento caracterfstico: Guardia alta.

¥y ©000O0 0O

Jarana

Mejora de una Guardia alta.

o

&l oponente’ jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

OV DR

Efecto del paso final: si este personaje era el
defensor y no ha sido asesinado, recupera
todas las heridas y energfa y col6calo a 8" de
su posicion actual.




Bum Bum Mac Bum

Trasgo \
Conbate _Mlesnee Mrana Evasion
3 7 4o 2

Recargar [Disparar con trabuce] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Golpe bajo (2) 8"

El siguiente ataque del Trasgo objetivo este turno inflige +2 de
dafio.

Disparar con trabuco (1) 12" — Una vez por partida, a no ser
que se recargue. Q

0 )¢ : el personaje objetivo sufre X daiio de impacto.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

A que no me pillas, cara de tortilla! (2) 10"

I : mueve el personaje objetivo enemigo 2X" directamente
hacia este personaje.
Catastrofe: tu oponente puede mover el personaje objetivo 4".

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Bace:

4 OOOOO OO 30 mm

Ahora me ves...

Mejora de una Guardia baja.

&l oponente’ jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente

Guardia baja

QPR OE

Efecto del paso final: coloca este personaje en
cualquier lugar a 6".




Ron R,eséa[o'nv_a

Trasgo, Pirata
Conbate Jﬂmcc Jirma Errstn
i 3 » 4_ -1
Arpon: si este personaje inflige dafio de combate cortante o de

impacto, reduce ese dafio en -1. Sieste personaje inflige dafio de
combate punzante, aumenta el daiio infligido en +1.

Chistes verdes (2) Pulso de 4" — Una vez por turno.

Todos los Trasgos en el pulso se mueven 1" directamente hacia
este personaje. Entonces, todos los otros Trasgos a 1" ganan +1
de energia.

Marea agitada (2) 6"

: mueve otro personaje objetivo X" directamente hacia atras.
Catéstrofe: este personaje sufre 1 Hda y pierde toda la energia.

Resbalon (2) 6"

: el personaje objetivo pierde -X de energia.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas y pierde toda la energia.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y O0O00O0 0O

jToma arponaso!

Mejora de una Estocada.

Tipo de darto:

Punzante.

&l oponente’ jucga:
Guardia alta
Golpe descendente

Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha sufrido
1 o més Hdas, no puede realizar acciones de
Trotar hasta el final del turno.




usano ..

Trasgo, Hechicero
Conbate Jﬂmcc Jirma Envasion
4 | & 4 =T

Podadoras encantadas:stodo: el dano de combate que
inflige este personaje'cuenta como daiio mdgico en lugar del
dafio que figura enel ataque.

Agujero de gusano (2)

Este personaje debe estar con la base en contacto con un
elemento de terreno obstdculo para usar esta habilidad.
Pierde posesion .de todas las Moonstones (col6calas en
contacto con su base con un valor de profundidad de «1»).
Luego, coloca este personaje con la base en contacto con
cualquier elemento de terreno obstdculo que haya en el
tablero.

Insecticida (2) 2"

Ni la estadistica de evasién ni la cobertura modifican’ este
ataque.

: el personaje objetivo sufre X de dafo madgico.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Bice:

¥ 00000 00 30 mm

Hambre insaciable

Mejora de un Ataque ascendente.

T x}w & dao:
Mdgico.

E[ opmentf’-jugga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha sido
asesinado y este personaje no ha sido
asesinado, este personaje recupera todas las
Hdas y energfa.




sgo, Noble

Roey de los traspos &

Contbate _ji[m‘” _/Irmm Evasion
3 2 0 0

Débil: reduce todo elidafio de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energia,

Cetro del. Todopoderoso: si este personaje-inflige dafio de
combate cortante, reduce ese dafio a ©. Si este personaje inflige
dafio de combate de impacto, aumenta el dano infligido en +2.
Privilegio real: siempre que este personaje sufra dafo, puedes
hacer que un Trasgoamigo a 4" sufra el dano en su lugar.

El rey del cotarro (2) 8" — Una vez por turno.

El Trasgo objetivo sufre 2 Hdas, gana +2 de energia y se activa
inmediatamente cuando termine la activacion de este personaje.
Si el personaje objetivo ya se ha activado, entonces sé considera
una activacion adicional. De no ser asi, esto cuenta como_su
activacién del turno.

iTra’ pa’aca! (1) 2"

Gana posesion de 1 Moonstone de la-que tenga posesion el
Trasgo amigo objetivo.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. Base:

¥ ©0000 0O 30 mm

jArrodillate, siervo!

Mejora de un Golpe descendente.

’Ix}w & dario:

De impacto.

E[ oponentf’-jugga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige +1 de dafo a los Trasgos.

Reduce todo el dano sufrido por parte de
Trasgos a .




E Tunerario

Trasgo, Hechicero
Conbate Jﬂmcc Jirma Envasion
2 12 4 BT
Lento: las acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a
P
Vinculo espiritual: durante el paso..de.reposicién, este

personaje .gana +1 de energia por cada personaje amigo
asesinado.

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catdstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.
Rigor mortis (3) 6"

. 0F): el personaje objetivo descarta toda su energia y sufre 1
Hda.

Catastrofe: este personaje sufre 4 Hdas.
Reanimar (3)

,#10B): coloca un personaje amigo asesiniado con la base en
contacto con la de este personaje. Recuperala mitad de su salud
redondeada hacia arriba. No tiene energia, pero puede activarse
este turno.

Catastrofe: este personaje sufre 4 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Base

¥ ©O0000 00O 30 mm

Fingir estar muerto

Mejora de una Guardia baja.

<

&l opmu’nte’ J'ue‘gu g

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

QOO DH

Efecto del paso final: los personajes
enemigos no pueden seleccionar a este
personaje con acciones hasta que este
personaje realice otra accién o hasta el final
del turno, lo que suceda primero.




l—[uméertvjanfﬁxez &

Trasgo, Hada, Hechicero

Conbare~_NMeonee rana Exvasiv

Evoluciéon [Gusano]: este personaje no puede formar parte de una tropa
que contenga el personaje entre corchetes y viceversa.

Podadoras encantadas: todo el dafio de combate que inflige este personaje
cuenta como dafio mdgico en lugar del dafio que figura en el ataque.
iiNo me piséis las flores!!: los personajes amigos no pueden realizar

acciones de Trotar que pasen por encima de los boscajes que haya creado
este personaje.

El paso de las estaciones (2) 10" — Una vez por turno

Coloca este personaje en el boscaje objetivo. Solo se puede usar si este
personaje estd en un boscaje.

Crecimiento forestal (2)

:geoloca un boscaje de 50 mm de diametro a 4X".\Este boscaje sigue en
juego hasta el final'de la partida.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Marchitar (3) 6"

: el personaje objetivo sufre X+1 de dafio mdgico.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥y 00000 O

iNo puedes darme!

Mejora de una Guardia alta.

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Los ataques de tus oponentes infligen © de
dafio este turno a este personaje.




El Capitano ..

Trasgo, Pirat
Conbate _jﬂmcc Jimma Envasion
+ 17 3 0

Chafarote: si este personaje inflige dafio de combate cortante,
aumenta el dafio infligido en +1.

Piratas de agua dulce: los otros Trasgos Piratas a 4" ganan +1 de
energia durante el paso de reposicion.

Golpear (1) — Una vez por turno.

El siguiente ataque de este personaje este turno inflige +2 de
dano.

Correr (2) 8"
Mueve al personaje amigo enfrentado 3"
Recargar [Disparar con pistola] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Disparar con pistola (1) 8" — Una vez por partida, a no ser que
se recargue. O

: el personaje objetivo sufre X+1 dafio de impacto.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. B

¥ O0O00O0 0O 40 mm

Bandera pirata

Mejora de un Ataque ascendente.

’Ix}w & dario:

Punzante.

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Las habilidades pasivas no reducen el dafio de

este ataque.




Tomasito Tentaculito...

Trasgo, Pirata
Conbate _/UWW Jirmm Evasion

Botin suculentito: si un Pirata amigo realiza una acciéon de
Combate a 6" de este personaje, puedes hacer que ese personaje
gane +1 de energia por cada Moonstone de la que este personaje
tenga posesion. Una vez por turno.

Recargar [Disparar con pistola] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nuevo. Esta
habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Disparar con pistola (1) 8" — Una vez por partida, a no ser que
se recargue. O

: el personaje objetivo sufre X+1 dafio de impacto.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.
Saquear (1) 2"

P10 B): el personaje objetivo pierde 1 habilidad pasiva de tu
eleccion hasta el final del turno y este personaje la gana.
Catastrofe: el jugador que se resiste puede mover este personaje
o

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. plser

v OOOOO OO 30 mm

j Tentaculos sorpresal

Mejora de un Ataque ascendente.

’Ix}w & dario:

Punzante.

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja




C rustaceo Balboa

Animal, Trasgo, Pirata

Combate _Aleance Mrana  Evasion
S [ 4D +1

Garra y gancho: si este personaje inflige dafio de combate de
impacto, aumenta el dafo infligido en +1.

Ciscara incrustada de percebes: reduce todo el dafio no mdgico
sufrido en -1.

«jCuidado!» (1) 6"

La estadistica de evasion del personaje amigo objetivo se reduce
en -1 hasta el final del turno.

Pellizcar (2) 2"
,EloE: el personaje objetivo pierde posesién de 1 Moonstone y
este personaje la gana.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.
Puiietazo (1) 2"

oF): el personaje objetivo sufre 2 de dafio de impacto. Si este
personaje ya ha usado la habilidad “Pellizcar” durante este turno,
aumenta el dafo en +1.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base:

¥ Q0000 0000 30 mm

jPrimero del mes!

Mejora de un Ataque ascendente.

’(1':1}10 & daso:

ortante.

E[ oponentf’-jugga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si este personaje ya ha
usado las - habilidades  «Pellizcar» y
«Pufetazo» durante este turno, el enemigo
sufre 2 Hdas y no puede realizar acciones de
Combate que tengan como objetivo a este
personaje hasta el final del turno.




cpirioible” trasgo
Trasgf),gMéquina, Anir‘rgal

Conbate _jUaWﬂ _jirtm Envasion
3 = 3 +2

iHacia arriba, hacia arriba y nos vamos!: este personaje puede
moverse con libertad sobre todo el terreno y todas los personajes
durante las acciones de Andar y Trotar siempre que no termine con la
base sobrepuesta a otro personaje o elemento de terreno. No puede
realizar acciones de Cosechar ni de Combate, no se lo puede
seleccionar con acciones de Combate y no puede enfrentar ni estar
enfrentado por personajes enemigos. Cuando se la selecciona con
acciones arcanas, este personajé no puede beneficiarse de la cobertura.

Armadura destartaladasireduce todo el dafio que no sea migico
sufrido en -1.

Lengua pegajosa (2) 4"

El personaje objetivo con una estadistica de evasién de -1 o menos
sufre 1 de dafio de'impacto y se mueve 4" directamente hacia este
personaje.

Disparaguisantes (1) 8"
La cobertura no modifica este ataque.

: el personaje objetivo sufre X de dario de impacto.
Catdstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

¥y 0000 000

No tiene Movimiento caracteristico




Tectoe

Hada
Combate _/Ucme _jimm Evasion
SRR EE - 5C <12

Débil: reduce todo el dano de-combate que inflija este
personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Daga encantada: todo el dano de combate que este
personaje inflija cuenta como dafio mdgico en lugar del tipo
de daiio que figure en el ataque.

Reflejo arcano: si un'jugador enemigo selecciona a este
personaje con una habilidad arcana, después de que gaste la
energfa pero\ antes.de robar las cartas arcanas, puedes
descartar 3 deenergia para intercambiar el lanzador y el
objetivo (por ejemplo,, ti juegas-su habilidad arcana y
escoges como objetivo a'el personaje que estaba usando la
habilidad).

Vigor (1)

Este personaje recupera 1 Hda.
Cambio de direccion (4) 6"
Mueve al personaje enemigo 3".

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

vy O000O0 O

iNo puedes darme!

Mejora de una Guardia alta.

R

&l ofonmtt’ _jm;ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

QOO VHE

Los ataques de tus oponentes infligen © de
dafio este turno a este personaje.




Eraya .. Sl No puedes darme!

Hada, Hechicera
Conbare_Aleance Mrana Evasion
2 &/ ¢ Ik

Mejora de una Guardia alta.

Endeble: reduce todo el daiie de combate que inflija este

personaje.en -2. Las acciones de Cosechar le cuestan a este E[ ofm[f-jmgg;
personaje +1'de energia. é
Tramposa: cuando este personaje juegue un farol con éxito, Guardla alta

después de resolver el efecto, puedes revelar el farol y ganar +3

s Unvesior TR Golpe descendente
Estocada

R

Curar (2) 8" o )
: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas. TaJ Y barrldo

Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas. Ataque as Cendente
Explosion efervescente (2) 6" Guardia baJ a

QOO VHE

B4 : el personaje objetivo sufre X de dafio midgico y se mueve 1"
directamente hacia atras,

Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Hechizo mareante (2) 6"

b4 : el personaje objetivo pierde una habilidad activa de tu
eleccion hasta el final del turno.

Catastrofe-Bste persoriaje sufre 1iHda, Los ataques de tus oponentes infligen © de

dafio este turno a este personaje.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

v 00000




uelista ..

Hada, Picaro
Conbate _jumm‘c Jircrm Envasion
¢ 057 4 -2

Débil: reduce todo el danio de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones.de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energia.

Florete: si este personaje inflige dano:de combate punzante,
aumenta el dafo infligido en +1.

Esquiva: reduce el dafo punzante sufrido en -2.

Répido: cuando este personaje entre en un paso de reacciéon
mientras esté enfrentado.por un enemigo, este personaje'puede
moverse 2" en lugar de 1. Una vez por turno.

Malicioso: cuando este personaje inflija 1 o mas Hdas a un
enemigo, recupera 1 Hda:

Debilitar (3) 4"

P : reduce todo el dafio de combate que inflija el enemigo
objetivo en -X hasta el final del turno.
Catastrofe: el personaje objetivo gana +2 de energa.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y ©O000O O

Flecha

Mejora de una Estocada.

’Ix}w & dario:

Punzante.

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Las habilidades pasivas no reducen el dafio de
este ataque.




pedos de r-mcmtquiﬁ/a vz |

Hada
Combatey_Alonce Mrana Evasion
ey 1”7 /5 -2

Débil: reduce todo el dano de combate que inflija este

personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Cortes torpes (2) 6"
El personaje objetivo gana «Débil» hasta el final del turno.

Explosion efervescente(2) 6"

¥4 el personaje objetivo sufre X de dafio mdgico y se mueve
1" directamente hacia atrés.

Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Dedos de mantequilla (2) 6"

, Bl o B : el personaje objetivo pierde posesion de 1
Moonstone. Coldcala en contacto con la base del personaje
objetivo con un valor de profundidad de “1".

Catéstrofe: este personaje descarta toda la energia.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥y 00000 O

Polvo de hada

Mejora de una Guardia alta.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

QOLVV D

Reduce el dafo sufrido en -2.

Efecto del paso final: el personaje enemigo
debe descartar 2 de energia.




Vispa <l Atague con salto

Hada, Soldado
Mejora de una Guardia alta.
Combat Jﬂaw:c Jirma Envasion
’Ix}w & daro:

_5 2 ) 3 Il Punzante.

Débil: reduce todo el daio‘de combate que inflija este
personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este 8[ 0foru'ntl’—jue‘ga:

personaje +1 de energia. 5
Malicioso: cuando este personaje causa 1 mas Hdas a un Guardla alta
enemigo, recupera 1 Hda. Golpe descendente

Jabalina: si este personaje inflige dano de combate de
impacto o cortante, réduce el danorinfligido a ©. Si este EStocada

personaje inflige dafio ‘de combate” punzante, aumenta el 3 :
dano infligido en +2. TaJO barrldo

Broquel: los personajes enemigos no pueden jugar Golpes Ataque ascendente

criticos contra este personaje.

Guardia baja

Furia (3) 8"
El Hada objetivo pierde «Dgbil» hasta el final del turno.

Lanzar jabalina (2) 6"

: el personaje objetivo sufre X de dano punzante.
Catéstrofe: este personaje sufre 1 Hda.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥y Q0000 O




a a[e’ ﬁfam

Hada, icaro
Combate _ji[m‘” Jirma Envasion
4 17 S 2

Endeble: reduce todo el dafio de combate que inflija este
personaje en -2. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energfa.

Travesuras de las hadas: siempre que un Hada a 6" se tire un
farol con éxito, puedes revelar la carta y este personaje gana +2
de energia y recupera todas las Hdas.

Daga escondida: si este personaje inflige dafio de combate
punzanté,.aimenta el daio infligido en +1. Si este personaje
juegatin Ataque ascendente, aumenta el dafio infligido en +1.

Control mental (3) 6"

El personaje objetivo inmediatamente realiza todas las acciones
que de normal tendrian un coste de energia de «1». Controlas
estas acciones aunque el objetivo sea un personaje enemigo
(cuentan como personaje amigo durante la accion).

Secretos susurrados (2) 6" — Una vez por turno.

)4 el Hada amigo objetivo gana +X de energia y recupera 1 Hda.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base:

F." OOOOO Qo 30 mm

Amenazas y promesas

Mejora de un Ataque ascendente.

s

N GRORGRGR N

R

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dano sufrido en -3.

Efecto del paso final: el enemigo gana +3 de
energia y no puede seleccionar a este
personaje como objetivo con acciones
durante el resto del turno.




(DIIW, reina de (a5 hadus

Hada, Noble
Conbate _Meonee Mrana Evasion
4 7 4 =2

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este

personaje en -1. Las.acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Daga encantada: todo el dafio de combate que inflige este
personaje cuenta como dano madgico en lugar del tipo de
dafo que figura en el ataque.

Por el bien del Claro: si este personaje usa una habilidad
arcana, antes de robar las cartas arcanas, puedes infligir 1
Hda a hasta 3 Hadas diferentes a 6". Por cada Hda infligida,
roba 2 cartas adicionales.

Alimentarse del miedo (1) 6" — Una vez por turno.

¥4 : el personaje objetivo pierde X de energia. Luego,
distribuye toda esa energia entre las Hadas a 6" del
personaje objetivo.

Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Visiones terrorificas (2) 6"

¥4: el personaje objetivo sufre X+1 de dafio mdgico.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. -

¥y O0000 O 30 mm

Bailar con la muerte

Mejora de un Tajo barrido.

T x}w & daro:
Mdgico.

6[ aPonfnne’-jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, puede moverse 2". Si este
personaje ha sido asesinado, el personaje
enemigo sufre 2 Hdas.




fBe[[ao{anna

Hada, Picara

Conbate _Aleance Mrana Evasion
4 17 2 -2

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este
personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Trampas feéricas (2) 8"

Intercambia la posicién de este personaje con la del Picaro
amigo objetivo.

Frasco con 4cido (3) 4"

: el personaje objetivo sufre X+1 de dafio mdgico.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.
Gota de sombranocturna (3) 1!

: el personaje enemigo objetivo pierde -X de energia.

: el persohaje enemigo objetivo sufre X Hdas.
M : mueve' al_personajé eénemigo objetivo 2X". Luego,
puedes hacer que el personaje objetivo realice tha accion de
Combate que’ controlas ti. Ese persomiaje cuenta como
personaje amigo durante la accion de Comibate.

Movimiento caracteristico: Guardia alta. Base:

¥ 00000 0O 30 mm

Gotita de delirio

Mejora de una Guardia alta.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

N GRGR R GRCN

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 2", luego descarta 1 de energia y
sufre 1 Hda.




(DC&&I (em

Hada, Picara, Hechicera
Conbate _/“‘W _jirmm Envasion
3 $ TG )

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este

personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energia.

Tramposa: cuando este personaje juegue un farol con
€éxito, después de resolver el efecto, puedes revelar el farol y
ganar +3 de energia. Una vez por turno.

Refugio del Claro de las Sombras (3) 6"

¥4 : el personaje objetivo gana [Proteccion: la primera vez
que este personaje sufra dafo este turno, reduce ese dafio a
O] hasta el final del turno.

Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Atrofia (3) 6"

¥4: el personaje objetivo sufre 2X de dafio mdgico.
Catdstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Base:

v OOOOO o 30 mm

Espejo del engano

Mejora de una Guardia baja.

&l ofmm’_jm;ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Cuando se juegue este ataque, escoge un
Hada o Picaro a 6". Esta carta se convierte en
una copia del Movimiento caracteristico de
ese personaje. Se sigue considerando una
Guardia baja cuando se calcula el dafio que el
personaje enemigo le ha infligido. Si no hay
ningin Hada o Picaro a 6", este ataque inflige
O de daio.




espa

Hada, Animal, Soldado
Combate Jﬂmm:c Jirma Envasion
3 -’ 4 °

Aguijon: si_este personaje inflige dafo de combate
punzante, aumenta el dafio infligido en +2.

Antagonizar (1) 6"

El personaje ‘objetivo aumenta en +1 su estadistica de
combately de evasion hasta el final del turno.

Fuera de alcance/(1)

No se'puede selegeionar a este personaje con acciones de

Combate y no se puede beneficiar de las coberturas hasta el
final del turno.

Lanzar jabalina (2) 6"

: el personaje objetivo sufre X de dafio punzante.
Catastrofe: este personaje sufre 1 Hda.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. i

¥ O0000 00O

40 mm

Ataque aéreo

Mejora de un Golpe descendente.

’l’x}w de dao-
Punzante.

6[ aPonenm’-juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja




q o{u nesa

Humana, Noble
Combate _ji[cmwz Jirma Envasion
3 17’ 4_ 0

Daga escondida: si/este personaje inflige dafio de combate
punzante;aumenta el/dafiodnfligido en +1. Si este personaje
juega un Ataque.ascendente, aumenta el dafio infligido en
AL

Red de espias: gana'+1 a tu tirada de iniciativa cada turno.

El sufrimiento me-~hace mas fuerte: siempre que otro
personaje sufra’Hdas por el efecto de una catéstrofe, este
personaje recupera esa misma cantidad de Hdas.

Presentimiento: después de que un personaje complete
una accion que tenga como objetivo a este personaje, ese
personaje'sufre 1 Hda.

Sticubo (3) 8"

¥4 : ofro personaje objetivo sufre X Hdas. Luego, por cada
Hda perdida, elige un personaje amigo a 8"y en LdV de este
personaje para que recupere 1 Hda y gane +1 de energia: Se
puede escoger el mismo personaje amigo varias veces.
Catdstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base:

¥ OOQ00O 0O 30 fam:

Amenazas y promesas

Mejora de un Ataque ascendente.

<

S(ofwwntﬁ_jue‘ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

ey

DOV

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dano sufrido en -3.

Efecto del paso final: el enemigo gana +3 de
energia y no puede seleccionar a este
personaje como objetivo con acciones
durante el resto del turno.




dulo

Humano, Picaro
Conbate _jﬂmcc Jirma Envasion
2 7 3 s
Daga escondida: si este personaje inflige dafio de combate
punzante, aumenta‘el dafio infligido-en +1. Si este personaje

juega un Ataque ascendente, aumenta el daio infligido en
Al

Victimizar (2) 8"

El personaje objetivo gana +2 a su estadistica de evasion
hasta el final del turno.

Robar vitalidad (2) 8" — Una vez por turno.

el personaje objetivo pierde Xde energia. Una personaje
amigo a 8" y en LdV de este personaje gana esa misma
cantidad de energia.

Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Incubo (2) 8"

M4 : el personaje enemigo objetivo sufre X Hdas. Un
personaje amigo a 8"y en LdV recupera esa misma cantidad
de Hdas.

Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. R

¥ 00000 00 30 fam’

Deslizarse hacia las sombras

Mejora de una Guardia baja.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

NN R GRGRCG

Efecto del paso final: coloca a este personaje
a4"




Claudia veavlo &8

Humana, Picara
Conbare ~_Aleanee Nreana - Evasion
4 17 3 -1

Paso seguro: este personaje{puede usar acciones de Trotar
sobre elementos acudticos jy/|boscajes y paga 1 menos de
energfa para realizar acciones de Atravesar.

Abrazadera de pistolas:| este’ personaje puede usar la
habilidad «Recargar» sin pagar su coste de energia. Una vez
por partida. O

Robar (2) 1" — Una vez por. turno.

El personaje objetivo con menos Hdas que este personaje
pierde posesion de 1 Moonstone'y este personaje la gana.

Recargar [Disparar con pistola] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nueyo. Esta
habilidad no se puede usar si este personaje.estd enfrentado.

Disparar con pistola (1) 8 — Una vez por partida, a no ser
que se recargue. O

: el personaje objetivo sufre X+1 daio de impacto.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.
Movimiento caracteristico: Tajo barrido. Rige:

¥y 90000 000 30'mm:

A por todas

Mejora de un Tajo barrido.

R

&l ofmtz/—jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

AR GRGR GRS

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado y el enemigo tiene posesion de
1 Moonstone, debe escoger entre sufrir 3
Hdas o perder la posesion de 1 Moonstone y
que este personaje la gane.




Peria

Humana, Pirata
Conbate _chmv:c Jirvm Envasion
3 2.7 4 0

Lenta: las acciones de Trotar de.este personaje estan limitadas a 2".

Chafarote: si este personaje/inflige dano de combate cortante aumenta
el dano infligido en +1.

Mapa del tesoro: inmediatamente sdespués de que se hayan
desplegado los personajes, pero antes ‘de que empiece el turno I,
puedes hacer que un Pirata amigo-fealice una accion de Trotar
adicional sin pagar stl coste.

La X marca eldugar (2) 8"

Selecciona“como! objetivo 1 Moonstone o un enemigo que tenga
posesion de 1 Moonstone. Todos los Piratas amigos a 4" del objetivo se
mueven 1" directamente hacia él.

Recargar [Disparar con pistola] (2)

La habilidad entre corchetes se puede usar de nueve. Esta habilidad no
se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Disparar con pistola (1) 8*— Una vez por partida, a no ser que se
recargue. O

: el personaje objetivo sufre X1 dafio de impacto.
Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥ 90000 00O

jAtraviésalos!

Mejora de un Estocada.

’Ix}w & dario:

Punzante.

6[ aPonfnne’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve este personaje
2" directamente hacia el enemigo.




Centurio <Vl Fspadas destelleantes

Humano, Pirata
Mejora de un Tajo barrido.

Conbare _Aleane Mrana Evasion
S 7 RGeS 0

Rocin: los personajes enemigos ' no pueden jugar Golpes
criticos contra este personaje. &l 0Porwna’—juc‘ga:
Chafarote: sieste personaje inflige dafio .de7 combate Guardia alta

cortante, aumenta el dario infligido en"+1.

Complejo de inferioridad: si este personaje inflige daiio de GOlpe descendente
combate a un Noble; aumenta el dafo infligido en +1. Estocada

’éx}w de dasio:

ortante.

Recargar [Disparar con pistola] (2) Ta] (0) barr ldO
La habilidad entre corchetes sé puéde usar de nuevo. Esta Ataque ascendente

habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

Guardia baja

Disparar con pistola (1) 8" — Una vez por partida, a no ser
qiie se recargue. O,

: el personaje objetivo sufre X+1 dano de impacto.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas,

Movimiento caracteristico: Tajo barrido.

¥y O0OQ0O 00O




6( mono a[e’ [a j)o'[wr:

Animal, Pirata
Combate _ji[cm:c Jirma Envasion
3 ) e 4 )

Mascota de pirata: cuando otro Pirata amigo a 8" realiza una
accion de Combate, puede aumentar en +2 su estadistica de
combate durante la accion o, si se le estd seleccionando como
objetivo de una habilidad arcana, pueden disminuir en -1 su
estadistica arcana durante la accion. Una vez por turno.

Agilidad: este personaje puede moverse con libertad por encima
de obstdculos y boscajes durante las acciones de Trotar. Las
acciones de Atravesar le‘cuestania‘este personaje -1 de energia.

Trago de ron (2) 2"

¢ el personaje objetivo recupera X+1 Hdas y reduce en -2 su
estadistica arcana hasta el final del turno.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas y reduce en -2 su
estadistica arcana hasta el final del turno.
Bomba de pélvora negra (3) 4"
La estadistica de ¢vasién no modifica este ataque.

: el personaje objetivo sufre’ X+1 de dafio mdgico. Las otros
personajes a 2" del personaje objetivo sufren X de dafio mdgico.
Catéstrofe: todas los personajes a 2" sufren 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. B

¥y 00000 0O 30 mm

Posicion del mono borracho

Mejora de una Guardia baja.

Tipo & daso:

Punzante.

6[ aPonfnm’-jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve a este personaje
143




Humano, Noble, Espititt
Combate _jUfW-'f vjimma Envasion
3 {02 4 0

Inmortal: siempre que este personaje fuera a ser asesinado,
recupera todas las Hdas.en sulugar.

Ya lo he visto todo: si este personaje es la atacante o
defensor durante una ronda de combate, antes de que cada
jugador seleccione su carta de combate, tu oponente debe
revelar su mano.

Visiones del futuro (2) 8" — Una vez por turno.

El otro personaje amigo objetivo sufre una catdstrofe que
figure en su carta. Si|requiere un objetivo, tu eliges
cualquier objetivo que cumpla los requisitos de la habilidad.

Frio eterno (2) 6"

: el personaje objetivo sufre X de dafo mdgice y gana
«Lento» hasta el final del turno.
Catistrofe: este personaje recupera 1 Hda. El personaje
objetivo recupera 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y O0O00O0 0O

Destino cumplido

Mejora de una Estocada.

’Ix}w & dario:

Punzante.

&l oforuvztz/—juega:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha sido
asesinado, este personaje se saca de la partida.




Humano, Noble, Animal

Conbate _/an:c _jirtm Envasion
J e 0 +1

Garras afiladas: si este personaje-inflige dano de combate
cortante, aumenta el dano infligido en +2. Si este personaje
inflige dano de combate de impacto o punzante, aumenta el
daro infligido en +1.

Despierta a la bestia: la primera vez que un personaje
enemigo seleccione como objetivo a este personaje con una
accion de'Combate 0 Arcana cada turno, este personaje
recupera 1 Hda y gana +2 de energia.

Bastante terrorifico: siempre que un personaje enemigo
que no sea un Gigante ni un Troll termina un movimiento
enfrentado por este personaje por primera vez cada turno,
debe descartar 1 de energia, si puede.

Intimidar (1) 4?

El Humano o Trasgo objetivo reduce en -2 su estadistica
arcana en y gana [Combatiente predecible: durante una
ronda de combate, antes dé‘que cada jugador seleccione su
carta de combate, debes revelar tu mano a tu oponente]
hasta el final del turno.

Movimiento caracteristico: Guardia alta. B

¥ 00000 0000 30 mm

Rugir

Mejora deina Guardia alta.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

N GRR GRGRCND

Efecto del paso final: mueve al enemigo 2"
directamente hacia atras.




racia Jdabrador

Humana, Noble

Conbae_Aleanee Mrana Evasion

Débil: reduce todo el dano de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energia.

La mirada de la inocencia: los personajes enemigos deben
descartar 1 de energia-para seleccionar a este personaje con
acciones.

Répida: cuando entres en un paso de reaccion mientras estés
enfrentado por un personaje enemigo, este personaje puede
moverse 2" en lugar de 1". Una vez por turno.

Quitarse el collar (4)

Este personaje se retira de la partida y se sustituye por Gracia, la
Estirge. Gracia, la Estirge gana +2 de energia, posesion de todas
las Moonstone de las que tenga posesion este personaje y sufre
una cantidad de Hdas iguales a las Hdas que ha sufrido este
personaje.

Curar (2)'8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥ 00000 QO

Perder el control

Mejora de una Guardia alta.

&l ofmm’ _jm;ga 8

<

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

NN R GRGRCG

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, se le saca de la partida y se le
sustituye por Gracia, la Estirge. Gracia, la
Estirge gana energia y sufre Hdas iguales a las
que ya hay en este personaje junto con todas
las Moonstones de las que tenga posesion.




racia, la &sti);ge

Espiritu
Combate _/Umfﬂ _/imma Evasion
9 1”7 0 +1

Ser invocado: no puedes escoger a este personaje para
formar parte de tu tropa.

Fuerza sobrenatural: aumenta todo el ‘dafio de combate
que este personaje inflige en +2..Elfdafo de combate
infligido por este personaje cuenta como dafio mdgico en
lugar del dafo que figure en el ataque.

Bebedora de sangre: si este personaje aseésina /@ un
personaje enemigo, este personaje gana +3 de energia.

Sustituir el collar (4)

Este personaje se saca de-la partida'y se sustituye por Gracia
Labrador. Gracia Labrador'gana +2 de energia, posesion de
todas las Moonstones que tenga en posesién este personaje
y sufre una cantidad de"Hdas iguales a las Hdas que ha
sufrido este personaje.

Movimiento caracteristico. Guardia baja.

¥ 00000 OO

Recuperar el control

Mejora de una Guardia baja.

R

&l of«mme’ _jue(ga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

NN GR R GRGN

Efecto del paso final: si este personaje no ha
sido asesinado, se le saca de la partida y se
sustituye por Gracia Labrador. Gracia
Labrador gana energia y sufre Hdas iguales a
las que ya hay en este personaje junto con
todas las Moonstones de las que tenga
posesion.




urora, 57‘1-4]'4 del amanecer v 4
Espiritu
Combate _/Uamce _/‘Irma Envasion

4 2 2 -1

Vinculo con el presente: si una Antonia, bruja de la maniana amiga
estd en juego, este personaje gana +1 de energia durante el paso de
reposicion.

Hipnotizante: los personajes enemigos eﬁxﬁenmdos por este personaje
deben descartar 1 de energia antes de declarar acciones de Trotar,
Andar o entrar en pasos de reaccion.

Rapida: cuando entres en un paso de reaccién mientras estés
enfrentado por un personaje enemigo, este personaje puede moverse
2"en lugar de 1". Una vez por turno.

Visiones del futuro (2) 8" — Una vez por turno.

El otro personaje amigo objetivo sufre una catéstrofe que figure en su
carta. Si requiere un objetivo, tu eliges cualquier objetivo que cumpla
los requisitos de la habilidad.

Impulso violento (1)

P4: los ataques de este personaje infligen +X de dafio hasta el final del
turno.

Catastrofe: todos los personajes a 4" hacen +1 de dafio de combate
hasta el final del turno.

Movimiento caracteristico: Guardia alta.

¥y 00000000

Traicion

Mejora de una Guardia alta.

'Ix}w & dario:

De impacto, punzante o cortante.

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve a este personaje

1" directamente hacia el enemigo.




nﬂml'd, 5rf¢ja de (2 masana v.2

Espiritu
Combate Jﬂamcz _/btm Evasion

Vinculo con el pasado: si una Venus, bruja del creptisculo
amiga estd en’ juego, este personaje aumenta en +1 su
estadistica arcana.

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Manzanas de caramelo (3) 8"

¥4 : mueve el personaje objetivo 2X" directamente hacia este
personaje. Luego, si el personaje objetivo estd a 2" de este
personaje, sufre 4 Hdas.

Catastrofe: todas los personajes a 4" sufren 2 de daio
mdgico.

Visiones del presente (3) 6"

0 M3 : el personaje objetivo sufre una cantidad de Hdas
iguales a la cantidad‘de Hdas que ya haya sufrido.
Catastrofe: este personaje sufre una cantidad de Hdas
iguales a la cantidad/de Hdas que ya haya sufrido.

Movimientq caracteristico: Golpe descendente. . ..

¥y 00000 000 30T

Engano

Mejora de una Golpe descendente.

E(apmmm’jmga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dano sufrido en -2.

<
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Nenus, 5@}: del crqyulscu(o ;

Espiritu
Combate _ji[amce Jimma Evmion
2 1”7 ,5 0

Vinculo con el futuro: si una Aurora, brujd del amanecer amiga estd en
juego, este personaje recupera 2 Hdas al principio del paso de reposicion.

Entrometerse én el destino (3) — Una vez por partida. O

Roba 3 cartas de'la baraja arcana por cada Espiritu que haya en juego. Puedes
escoger hasta 3 cartas para retirarlas de la baraja y colocarlas boca abajo al
lado de la carta de personaje de este personaje. Por cada carta que hayas
retirado, este’ personaje sufre 2 Hdas, luego, baraja el resto de cartas en la
baraja. Si este personajé es asesinado, devuelve todas las cartas retiradas a la
baraja‘y.baraja.

Marionetista (2) 8"

oB): el personaje objetivo gana [Marioneta: cuando Venus, bruja del
crepusculo esté activas'a 8" y en LdV, puede usar'su energia para hacer que
este personaje realice acciones que tenga disponibles, a excepcion de Trotar.
Cuenta como personaje amigo durante esa aceion] hasta el final de la partida.
Catastrofe: este persongje sufre 4 Hdas y el personaje objetivo gana +2 de
energfa.
Visiones del pasadoi(2) 6"

of): el personaje objetivo recupera todas las Hdas y toda la energfa.
Catastrofe: todas los personajes a 4" sufren 2 Hdas yganan +1 d¢-energfa.

Movimiento caracteristico: Estocada.

¥y O0O0QO0 0O

llusion

Mejora de una Estocada.

E(apmmm’jmga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Reduce el dafio sufridoa ©.

Efecto del paso final: intercambia la posicion
de este personaje con la de un Espiritu amigo
a8




~
Tesnuno

Fauno, Soldado
Conbate _ Alance Nrana  Evasion .
4 2% 4 0

Hacha de tala: si este personaje inflige dafio de combate
punzante, reduce el dano infligido a ®. Si este personaje inflige
dafio de de combate de impacto, aumenta el dafio infligido en +2.

Estratega de guerrillas: los otros Faunos a 6" aumentan en +1 su
estadistica de combate y [Réapido: cuando entres en un paso de
reaccién mientras estés enfrentado por un personaje enemigo,
este personaje’ puede moverse 2" en lugar de 1. Una vez por
turno].

Carga furiosa (1) 4"

Mueve este personaje 3" directamente hacia el personaje enemigo
objetivo. Si la siguiente accién de este personaje es una accion de
Combate contra ese mismo objetivo, inflige +1 de dafio.

Cuerno de caza (1) 8" — Una vez por turno.
Esta habilidad no se puede usar si este personaje estd enfrentado.

¥4: mifeve otro Fauno objetivo X+1".
Catdstrofe: el jugador que se resiste mueye al objetivo hasta 3".

Movimiento caracteristico: Golpe descendente.

¥ Q0000 0000

Cabezazo

Mejora de un Golpe descendente.

'Ix}w & dario:

De impacto.

E(apmmm’jmga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige © de dafio a los personajes
amasdel".

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 1" directamente hacia atrés.




/4
Sofa
Fauno, Soldado

Combate _/I(C‘Wf _jirma Envasion :
4 17 4 e §

Daga: si este personaje.inflige-dano de combate punzante,
aumenta el dano infligido en +1.

Rapida: cuando entres en un paso de reaccion mientras
estés enfrentado por un personaje enemigo, este personaje
puede moverse 2" en lugar de 1". Una vez por turno.

Paso seguro: este personaje puede usar acciones de Trotar
sobre ‘elementos acudticos y boscajes y paga -1 de energia
para las'acciones de Atravesar.

Disparar con arco (3) 10"

No puedes usar ‘esta habilidad si este personaje estd
enfrentado.

: el personaje objetivo sufre X+1 de dafio punzante.
Catéstrofe: no puedes usar esta habilidad durante el resto
de la partida.

Movimiento caracteristico: Golpe descendente. R

¥. 00000 0O 30 mm

Asesinato por piedad

Mejora de un Golpe descendente.

’Ix}w & dario:

Punzante.

6[ aponfnm’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige +2 de daiio si el enemigo
tiene 4 Hdas o menos restantes.

Efecto del paso final: si el enemigo ha sido
asesinado, este personaje gana +1 de energfa.




5 ”
Fauno, Clérigo
Conbate _/I(C‘Wf _/IWM Evasion
2 7’ 5 0
Débil: reduce todo el dano“de combate que inflija este

personaje en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan ja este
personaje +1 de energia.

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.
Nana (1) 6" — Una vez por turno.

0P} : el personaje objetivo debe descartar la mitad de su
energia redondeando hacia arriba, luego, recupera 2 Hdas.

Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.
Pécima infectada (1) 1" — Una vez por turno.

: mueve al personaje objetivo X" directamente hacia atras.
: el personaje objetivo gana +X-1 de energia.

M4: el personaje objetivo sufre X Hdas.

Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥ 00000 QO

Aterrorizarse y huir

Mejora de una Guardia baja.

s

&l oponente’ jucga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

DO DR

Efecto del paso final: mueve a este personaje
3" directamente hacia atras. Descarta toda su
energia.




67’7’(:, el iluminado

Humano, Animal, Sectario
Combate _/UWW _jirmm Envasion
4 P B 5

Jabalina encantada: si este personaje inflige dafio de combate punzante,
aumenta el dafio infligido en +2. Siempre que este personaje inflija dafio
punzante, puede infligir la misma cantidad de dano mdgico en su lugar.

Animal de los bosques: este personaje puede usar acciones de Trotar sobre.
boscajes'y gana +1 de energia‘durante el paso de reposicién si cualquier parte
de su base estd en contacto con un boscaje.

Escudo de Leshavit: si este personaje sufre dafo, puedes reducir el danoa ©.
Una vez por partida. O

Tormenta de hojas encantadas (2) 6"

La estadistica de evasion y las coberlums no modifican este ataque y solo se
puede usar siel p tiene la d «Jabalina encantada».

el personaje objetivo sufre X+1'de dafo punzante. Después de resolver
esta_accién, este personaje pierde «Jabalina encantada» hasta el final del
turno.

: este personaje puede descartar 2 de energfa. Si lo hace, todo el resto de
personajes a 4" 'sufren X+1 de dafio punzante y luego se mueven X"
directamente hacia, atrds. Luego, después de resolver esta accién, este
personaje pierde «Jabalina encantada» hasta el final de la partida.

Catéstrofe: sieste personaje tiene la habilidad «Jabalina encantada, el
personaje objetivo la gana y este personaje la pierde, ambos hasta el final del
turno.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. Bias

¥ Q0000 00000  Hum

Golpe de astas

Mejora de un Tajo barrido.

’Ix}w & dario:

De impacto.

&l oponente’ jucga :

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: mueve al enemigo 1".




E/[ éermcmo rDcmxe(

Humano, Sectario, Clérigo
Combate _Aleance Nroma— Evasion .
2 27 4 0

Ligeramente irritante: puedes hacer que un oponente vuelva a
lanzar el ‘dado cuando se esté determinando quién activa
primero. Una vez por partida. ©

Miraaaa, brilaaa: si este personaje estd en posesion de 10 mas
Moonstones durante el paso de reposicion, puedes hacer que
otra personaje amigo a 6" gane +1 de energia.

Plantar el cartel (2) Pulso de 6" — Una vez por turno.

Mueve todo el resto de personajes amigos en el pulso.hasta 2".
Este personaje no puede realizar acciones de Andar ni Trotar o
entrar en un paso de reaccién hasta el final del turno.

Tocar la campana (2) Pulso/de 4"

DA: todas los personajes amigos en el pulso recuperan X Hdas.
Catastrofe: todas los personajes en el pulso sufren 1 Hda.

Se acerca la noche (4)

B : elige un personaje a 3X"y colécalo en cualquier lugar en el
tablero que esté a 3" de otro personaje.

Catastrofe: el controlador de este personaje debe elegir o que
sufra 4 Hdas o que se le saque de la partida.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. Base:

¥ 00000 00 30/

jPorrazo!

Mejora de un Tajo barrido.

’Ix}w & dario:

De impacto.

E[ aponfnm’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: el personaje enemigo
disminuye en -1 su estadistica de combate

hasta el final del turno.




010, of cmalabarista .-

Grlomo, Sectario
Combate _ji[mcc Jirma Envasion
3 1”7 4_ 0

Voltereta(2)

Mueve este personaje 2" y luego reduce su estadistica de evasion en -2
hasta final de turno.

Comedia negra (0) 6" — Una vez por turno.
La otra personaje amigo objetivo sufre 2 Hdas'y gana +1 de energia.
Hacer malabares con el destino (4)

Gana +2 de energia. Roba las 3 primeras cartas de la baraja arcana,
miralas y luego col6calas boca abajo: una en la parte superior de la
baraja, una en la parte inferior y una al lado de la carta de este
personaje. En cualquier momento puedes afadir la carta retirada a tu
mano arcana o mano de resistencia arcana. Si lo haces, entonces, al
final de la accién, o si este personaje es asesinado, baraja la carta de
vuelta en la baraja arcana.

Dedos de mantequilla (2) 6"

, %€ o k< : el personaje objetivo pierde posesion de 1 Moonstone.
Coldcala en contacto con la base del personaje objetivo con un walor de
profundidad de “1".

Catastrofe: este personaje descarta toda la energia.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base

¥ 00000 00O 30m

Truco de desaparecer las bolas

Mejora de un Ataque ascendente.

’Ix}w & dario:

De impacto.

E[ aponfnm’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: el enemigo descarta 1
de energia si puede. El personaje amigo
objetivo a 6" gana +1 de energia.




C d(iSta, sacerdotisa de. @vu([ v.2

Humana, Sectaria, Clériga
Combate _/UW? _jimﬂd Envasion
3 B2 5 0

Daga: si este personaje inflige dano de combate punzante,
aumenta el dano infligido en +1.

El gozo de la entropia: siempre que otro personaje sea
asesinado, este personaje gana +1 de energia.

Directora: los 'otros Sectarios y. Espiritus amigos a 4"
aumentan en +1 a su estadistica arcana.

Paroxismo (4) Pulso de 3" — Una vez por partida. O

Todo el resto de los personajes a 3" sufren 4 de dafio mdgico
y se mueven 3" directamente hacia atras.

Caricia de Leshavit (3) 8"

¥4 : el personaje objetivo recupera X+1 Hdas y gana
[Proteccion: la primera vez que este personaje sufra dafo
este turno, reduce ese dafio a ©] hasta el final del turno.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas. Luego, todo el resto
de personajes a 6" sufren 1 Hda.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. Base:

¥ Q0000 000 ph

Deslizarse hacia las sombras

Mejora de una Guardia baja.

<

&l ofmm’ _juc‘ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

NN R GRGRCG

Efecto del paso final: coloca a este personaje
a4"




J\iatoln

Gigante, Sectario
Conbare_Aleanee Niana  Evasion ;
3 3 » 3 + z

Fe ciega: este personaje no puede realizar acciones de Cosechar
o Trotar a no ser que haya otra personaje amigo a 4".

Cadena del incensario: si este personaje inflige dafio de de
combate deimpacto, aumenta el dafio infligido en +2.

Combatiente predecible: durante una ronda de combate, antes
de -que cada jugador seleccione su carta de combate, debes
revelar tu mano a tu oponente.

Furiajusticiera (3) — Una vez por turno.

Este personaje gana +3 de energia, aumenta en +1 su estadistica
de combate, en +1 su estadistica arcana e inflige +1 de dao de
combate hasta el final del turno.

Arrastrar (1) 3"

,FoF): mueve el personaje objetivo 2" directamente hacia este
personaje.
Catdstrofe: este personaje sufre 3 Hdas. Luego, si el personaje no
ha sido asesinado, todo el resto de personajes a 3" se mueven 2"
directamente hacia este personaje.
Base:

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. 40 mm

¥ Q0000Q 00000 0000

Enredar

Mejora de un Tajo barrido.

'Ix}w & dario:

De impacto.

E(apmmm’jmga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Si el enemigo estd a 1", no se aplican sus
efectos del paso final.

Efecto del paso final: si el enemigo estd a 1°,
sufre 2 Hdas, pierde 2 de energia y reduce en
-2 su estadistica de combate hasta el final del
turno.




%0}75 8( mwcaz&ar 6&' CM-EJIWS .

Fauno, Hechicero
Conbate _Meonee reana e Envasion »
2 24 4 0

Maestro conejuno: este personaje gana +1 de energia.durante el
paso de reposicién por cada Conejito asesirio amigo que haya en
juego.

Cayado de pastor: si este personaje inflige dafio de combate
cortante o punzante, reduce el dano infligido a ©. Si este
personaje inflige dano de de combate impacto, aumenta el dano
infligido-en +1.

Invocar a un Conejito asesino (3)

7 oB : coloca un Conejito asesino amigo con la base en
contacto con la de este personaje.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Invocar al Conejilope (5)

Solo se puede realizar esta accién si no hay un Conejilope amigo
en juego.

. o este personaje sufre 3 Hdas. Coloca un Congjilope con
la base en'contacto con la de este personaje. No tiene energia
pero se le considera un personaje adicional permanente en tu
tropa y puedeactivarse este turno.

Catéstrofe: jeste personaje’ sufre 3 Hdas. Coloca un Conejito
asesino con la base en contacto con la de este personaje.
Movimiento caracteristico: Estocada.

v 00000 000 g

30 mm

Punetazo conejuno

Mejora de una Estocada.

'Ix}w & dario:

De impacto.

&l openent? juega

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige +1 de dafio por cada
Animal a 4".




Coy’itv ASES10 .2

Anim
Combate _ji[mcc Jirma Envasion

Subdito [Boris, el invocador de conejitos]: este personaje
unicamente puede entrar en juego cuando le invoque el
personaje amigo entre corchetes. No se activa nunca y no puede
ganar energfa. En su lugar, cuando el personaje amigo entre
corchetes estd activo, este personmaje puede realizar acciones,
incluida Trotar, si descartas la‘energia requerida del personaje
entre corchetes. Puedes entrar en pasos de reaccion y a por ello
de la misma forma.

Vuelta a la madriguera: puedes controlar hasta un méximo de 3
Conejitos asesinos amigos al mismo tiempo. Si se invoca un
cuarto, debes escoger un Conejito asesino amigo y retirarlo de la
partida. Si Boris, el invocador de: conejitos es asesinado o se le
saca de la partida, este personaje se considera asesinado
inmediatamente.

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energfa.

Incisivos afilados: si este personaje juega un Ataque ascendente,
aumenta el dafio infligido en +2.

Saltitos: puedes moverte con total libertad entre los obstdculos y
otros personajes durante acciones de Trotar siempre que las
bases no se sobrepongan al final del movimiento.

¥ O00O0

Base:
30 mm'

No tiene Movimiento caracteristico




Coy’itv ASES10 .2

Anim
Combate _ji[mcc Jirma Envasion

Subdito [Boris, el invocador de conejitos]: este personaje
unicamente puede entrar en juego cuando le invoque el
personaje amigo entre corchetes. No se activa nunca y no puede
ganar energfa. En su lugar, cuando el personaje amigo entre
corchetes estd activo, este personaje puiede realizar acciones,
incluida Trotar, si descartas la energia requerida del personaje
entre corchetes. Puedes entrar en pasos de reaccion y a por ello
de la misma forma.

Vuelta a la madriguera: puedes controlar hasta un méximo de 3
Conejitos asesinos amigos al mismo.tiempo. Si se invoca un
cuarto, debes escoger un:Conejito asesinoamigo y retirarlo de la
partida. Si Boris, el invocador de conejitos'es asesinado o se le
saca de la partida, este personaje se considera_asesinado
inmediatamente. ¥ ]

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energfa.

Incisivos afilados: si este personaje juega un Ataque ascendente,
aumenta el dafo infligido en +2.

Saltitos: puedes moverte con total libertad entre los obstdculos y
otros personajes durante acciones de Trotar siempre:que las
bases no se sobrepongan al final del movimiento.

¥ O00QO

Base:
30 mm

No tiene Movimiento caracteristico




Coy’itv ASES10 .2

Anim
Combate _ji[mcc Jirma Envasion

Subdito [Boris, el invocador de conejitos]: este personaje
unicamente puede enfrar en juego cuando le invoque el
personaje amigo entre corchetes: Nosse activa nunca y no puede
ganar energfa. En su lugar, ¢uando el personaje amigo entre
corchetes estd activo, este personaje puede realizar acciones,
incluida Trotar, si descartas la energia requerida del personaje
entre corchetes. Puedes entrar en pasos de reaccion y a por ello
de la misma forma.

Vuelta a la madriguera: puedes controlar hasta un méximo de 3
Conejitos asesinos amigos al mismo tiempo. Si se invoca un
cuarto, debes escoger un Conejito asesino amigo y retirarlo de la
partida. Si Boris, el invocador de congjitos es asesinado o se le
saca de la partida, este personaje se considera asesinado
inmediatamente.

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de
energfa.

Incisivos afilados: si este personaje juega un Ataque ascendente,
aumenta el dano infligido en +2.

Saltitos: puedes moverte con total libertad entre los obstdculos y
otros_personajes durante acciones-de Trotar siempre que las
bases no se sobrepongan al final del movimiento.

¥ O00O0

Base:
30 mm'

No tiene Movimiento caracteristico




Fauno
Conbate _Aleance NMrona Evasion
3 1Y 3 =T

Débil: reduce todo el dafio de combate queinflija este personaje
en -1. Las acciones de Cosechar le cuestan a este-personaje +1 de
energia.

Animar (3) 6"
El Fauno o Animal objetivo gana +2 de energfa:
Cambio de direccién (4) 6"

Mueve el personaje enemigo 3.

Disparar con arco (3) 10"
No se puede usar esta habilidad si este personaje estd enfrentado.

: el personaje objetivo sufre X+1 de daiio punzante.
Catéstrofe: no puedes usar esta habilidad durante elzesto de la
partida. _

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catastrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja. % o .

Y. 00000 @Vl P

Pocima de amor

Mejora de una Guardia baja.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

N GRR GRGRCND

Reduce el daino de combate sufrido en -1.

Efecto del paso final: Elige un personaje que
controles. Mueve al enemigo 3" directamente
hacia ese personaje. El enemigo no puede
seleccionar a ese personaje como objetivo de
una accion hasta el final del turno.




KM{I'O

Fauno, Espiritu
Combate _/UWW _jimﬂd Envasion
4 @ 0 0

Garras despedazadoras: si este personaje inflige dafio de
combate, aumenta el! dafio infligido en +1. El dafio que
inflige este personaje cuenta como mdgico en lugar del que
figura en el ataque.

Paso seguro; este personaje puede realizar acciones de
Trotar'sobre elementos acudticos y boscajes y paga 1 menos
de energia para las acciones de Atravesar.

Catéstrofe: este personaje sufre 3 Hdas:

Bastante terrorifico: siempre que un personaje enemigo
que no:sea Gigante ni Trol termine un movimiento
enfrentado-por este personaje por primera vez cada turno,
debe descartar 1 de energia, si puede.

Control mental (3) 6"

El personaje objetivo inmediatamente realiza todas las
acciones que de normal tendrfan un coste de energia de
«1». Controlas esas acciones aunque el objetivo sea un
personaje enemigo~ (cuentan como personaje amigo
durante Ja accién).

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente.

¥ Q000Q 00O

Base:
30 mm

Hambre insaciable

Mejora de un Ataque ascendente.

T x}w & dao:
Mdgico.

E(apmmm’jmga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo es
asesinado y este personaje no, este personaje
recupera todas las heridas y toda la energfa.




Penumora..

Fauno, Hechicero
Combate _/I(C‘Wf _jircmm Envasion
2 2% 4 0

Débil: reduce todo el dafio de combate que inflija-éste personaje en -1.
Las acciones de Cosechar le cuestan a este personaje +1 de energia.

Lento: las acciones de Trotar de este personaje estan limitadas a 2".

Bastén torcido: si este personaje inflige dafio de combate cortante o
punzante, reduce el dafio infligido a ©. Si este personaje inflige darfio
de combate de impacto, aumenta el dafio infligido en +1.

Susurrar a lo salvaje (2) 8"
Mueve al Animal objetivo 3".

Caminar entre las sombras (2)

#4: coloca este personaje a 2X%

Catéstrofe: el jugador que se resiste puede colocar este personajea 6.
Oscuridad asfixiante (3) 6"

#3: el personaje objetivo sufre X+1 de dafio mégico y reduce en -1 su
estadistica de evasion hasta el final del turno.

Catastrofe: este personaje sufre 1 Hda y_ el personaje objetivo reduce
en -2 su estadistica de evasion hasta el final del turno.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥ 00000 OO

Base:
30 mm

Deslizarse hacia las sombras

Mejora de una Guardia baja.

&l ofmm’ _juc‘ga 8

-
=
o3

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

NN GRGRRY,

Efecto del paso final: coloca a este personaje
a4"




(Clé a,C on.q'{( pe.a '_

Conbate_Mesree Nreana ) Evasion o
3 22 0 +1

Astas afiladas: si este personaje inflige dano de combate
punzante, aumenta el dafio infligido en +2.

Garras para enterrarse: la primera vez este turno que este
personaje realice una accion de Cosechar, puedes reducir el
valor de profundidad de la Moonstone en -2, en lugar de -1.

Mullidito: reduce el dafio de impacto sufrido en -1.

Saltitos: puedes moverte con total libertad \entre los
obstdculos y otros personajes durante las accioneside Trotar
siempre que las bases no se sobrepongan al final del
movimiento.

Bote (2) — Una vez por turno.

Mueve este personaje 4". Puedes moverte con libertad sobre
obstdculos y personajes que haya en el camino siempre que
las bases no queden sobrepuestas al final del movimiento.

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente. Base:

¥ O0000O 00000

40 mm’

Encuernar

Mejora de un Ataque ascendente.

Tipo de dario:

Punzante.

&l a}umme’ _jue‘ga g

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige © de dafio contra los
personajes que estén a mas de 1".

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 1".




Nicolds

Combate _ﬂfamce Jirma Envasion
3 2 0 0

Mayal: si este personaje inflige daio de combatepunzante o cortante,
reduce el daiio infligido a'®. Si este personaje inflige dafio.de combate
de impacto, aumenta el'dano infligido en +2. Si este personaje juega
una Guardia alta o Guardia baja, sufre 2 Hdas durante el paso final.

No hay huevos: este personaje aumenta en +1 su estadistica de
combate por cada otro Sectario a 6".

Protegido_[Alba, sacerdotisa de Leshavult]: si el personajeiamigo
entre corchetes estd en juego, este dpersona]e gana [Proteccion: la
primera vez que este personaje sufra dario este turno, reduce ese dafo

a®].

Increpar: si este personaje fuera/a ser asesinado, se mantiene en juego
hasta el final de la accion, luego pon boca arriba una carta arcana. Si el
resultado es una catdstrofe, entonces este personaje es asesinado; si o
lo es, se queda en juego con X casillas de salud restantes. X es el valor
dela carta que has puestoboca arriba. Una vez por turno.

Sujétame la cerveza (4) Pulso de 4"

Todos los personajes en el pulso sufren T de las catéstrofes que figuran
en su carta. El jugador de Nicolds elige la catdstrofe si un personaje
tiene mds de 1, los objetivos si se requieren y el orden en el que los
efectos ocurren.

Movimiento caracteristico: Tajo barrido. Base:

¥ 00000 00O i

jPaso, que voy azotando!

Mejora de un Tajo barrido.

'Ix}w & dario:

De impacto.

E[ aponfnm’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: este personaje sufre 1
de dafno de impacto. Esto no cuenta como
dafo de combate.




A, socerdotisa de @W[f i Forma de nIEb/a

Fauno, Sectaria, Clériga
Combate _/UWW _jirtm Envasion
2 1 ) 5 0

Expulsar: siempre que este personaje sufra una catéstrofe, después de
resolverla, roba una carta arcana. Mirala y ponla boca abajo al lado de Ef ofm[f-jm;ga:
la carta de personaje-de este personaje. Puedes-anadir esa carta en

cualquier momento a tu mano arcana o mano de resistencia arcana. Si Guardla alta
lo haces, al final de la accién o, si este personaje es asesinado, baraja la

carta de vuelta en la baraja arcana. Este personaje puede tener una
cantidad de cartas al lado de su carta de personaje igual al turno actual. GOlpe descendente
Si se roba una carta adicional, elige una carta y bardjala de vuelta en la

baraja arcana. EStocada

Mejora de una Guardia baja.

-
=
o3

Tajo barrido
Ataque ascendente
Crlinmat e MM Tl Guardia baja

Ritual con malaquita (3) 8"

Mientras esta habilidad esté resolviendo, ignora las habilidades
pasivas.

Crecimiento forestal (2)

: coloca un boscaje de 50 mm de didmetro a 4X". Este boscaje sigue

QO

: el personaje objetivo a 2" de un drbol o boscaje gana X de energia.
: el personaje objetivo que no sea Espiritu recupera X+1 Hdas.
: el personaje objetivo sufre X Hdas. Los Espiritus sufren 1 Hda = 5
adicional. Reduce el dano sufrido en -2.

Catastrofe: este personaje y los Espiritus a 6" sufren 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: Guardia baja.

¥y 00000 0O

Base:
30 mm




[6‘1, sacerdotisa de %w[t v.2
Hada, Sectaria
Conbatz - Meonee cona Evasion
W e BTN e

Endeble: reduce todo el dano de combate. que -inflija este
personaje en -2. Las acciones de Cosechar le cuestan a este
personaje +1 de energfa.

Adivinar (4)

Roba la primera carta de la baraja arcana, mirala y colécala boca
abajo al lado de la carta de personaje de este personaje. Puedes
afiadir esa carta en cualquier momento a tu mano arcana o mano
de resistencia arcana. Silo haces, al final de la accién o, si este
personaje), es | asesinado, baraja la carta de vuelta a labaraja
arcana.

Rejuvenecer(3) 8"

¥4 : el personaje amigo objetivo recupera X+1 Hdas, luego
muévelo X",

Catéstrofe: el objetivo sufre 2 Hdas.

Atraccion etérea (3) 8"

M : mueve al personaje objetivo X+2 directamente hacia este
personaje.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Movimiento caracteristico: ‘Guardia alta.

¥ O00Q00 O

Encanto del Claro de Ensuefio

Mejora de una Guardia alta.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

N GRR GRGRCND

Efecto del paso final: el enemigo no puede
realizar acciones de Combate que tengan
como objetivo a este personaje hasta el final
del turno.




enti

Gigante, Mercenario
Conbate v/i[mce Jimma Enasion
3 Qg 0 &%

Armadura destartalada: reduce todo el dafio que no sea
mdgico sufrido en -1.

Fuerza bruta: aumenta todo el dafio de combate que inflige
este personaje en +2.

Guardaespaldas: si un personaje de Noble a 4" sufre dafio,
puedes hacer que este personaje lo sufra en su lugar.

iUga-buga! (1) 4"

Mueve al Trasgo enemigo objetivo 2" directamente hacia
atrds.

Base:
Movimiento caracteristico: Ataque ascendente.40 mm

¥ 0000 00000 0000

Patada al vientre

Mejora de un Ataque ascendente.

’Ix}w & dario:

De impacto.

6[ aPmenm’-jutga: hlﬂl(ge
Guardia alta 0
Golpe descendente 1
Estocada S
Tajo barrido 1
Ataque ascendente 1
O

Guardia baja

Efecto del paso final: si el personaje enemigo
ha sufrido 1 o mas Hdas, pierde 1 de energia
y se mueve 1" directamente hacia atrds.




Tocho y Tardo

Gigante

Conbate ~_lesnce Arana - Evasion
& 208 o +2

Chachara constante: cuando este personaje se activa, pon
bocaarriba-una carta arcana. Este personaje gana +X de
energia. X el es valor de la carta puesta boca arriba.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Cuchilla y garrote: si este personaje inflige dano de
combate de impacto o cortante, aumenta el dano infligido
en +2.

Acolchamiento natural: reduce el dafo de impacto sufrido
en -2.

Dos cabezas son mejor que una: durante una ronda de
combate, después de que se roben las cartas pero antes de
que se revelen, puedes descartar 1 de energia para jugar 2
cartas diferentes. Si lo haces, después de revelar las cartas,
puedes escoger qué carta usar. Descarta la otra carta.

Base:

Movimiento caracteristico: Ataque ascendente.40 mm .

¥ O000Q 00000 0000

jA almorzar!

Mejora de un Ataque ascendente.

'Ix}w & dario:

De impacto.

E[ aponfnm’-jutga:

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Efecto del paso final: si el enemigo ha
sufrido 1 o mas Hdas y tiene una estadistica
de evasién de -1 o menos, se le saca de la
partida.




Brunhilde ..

Gigante, Mercenario, Nordico,

Combate J‘UW _jirmm Envasion
4 3’ 0 +2

Espadas forjadas por los gigantes: si este personaje inflige
dafio de combate cortante o punzante, aumenta el dano
infligido en +2.

Guardaespaldas: si un personaje Noble a 4" sufre dano,
puedeshacer que este personaje lo sufra en su lugar.

Lealtad:si este personaje entra en un paso de reaccion,
puede moverse 3" directamente hacia el Noble amigo mds
cercano, en lugar de 1" como de normal.

iBaladas épicas de los héroes gigantes! (1) Pulso de 6" —
Una vez por turno. .

Los otros Gigantes en el pulso ganan +1 de energia.

Base:
Movimiento caracteristico: Golpe descendente,40 mm

¥ 99000 00000.. 000

Piedra jurada quebrada

Mejora de un Golpe descendente.

'Ix}w & dario:

Cortante.

E(apmmm’jmga: ﬂ
Guardia alta ©
Golpe descendente 0
Estocada 0
Tajo barrido 3
Ataque ascendente 3

2

Guardia baja

Efecto del paso final: si este personaje ha
sido asesinado, todo el resto de otros
personajes a 8", sin contar Gigantes y Nobles
amigos, sufren 1 Hda. Los otros Gigantes y
Nobles amigos a 8" recuperan todas sus Hdas
en su lugar.




Ro0Ca s

Trol
Conbate _/UWW _jirtm Enasion
2 A 3 s

Piel dura: reduce todo el dano sufrido en -1.

Puiios de granito: si este personaje inflige dafio de combate
de impacto, aumenta el dafio infligido en +2.

Calcificar: los personajes enfrentados por este personaje
durante el pase de reposicion generan -1 de energia.

Cancion pétrea (1) 6"
La cobertura no modifica esta habilidad.

: reduce el valor de profundidad de la Moonstone
objetivo en -X, hasta un minimo de 1.
Catastrofe: el jugador que Se resiste determina el valor de
profundidad de la Moonstone objetivo.

Movimiento caracteristico: Estocada. Base:

¥ Q000000000 0O 40 mm

Abrazo aplastante

Mejora de una Estocada.

'Ix}w & dario:

De impacto.

E(apmmm’jmga: Irlﬂxge
Guardia alta 2
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

Este ataque inflige © de dano contra
personajes a mas de 1".

Efecto del paso final: si el personaje enemigo
ha sufrido cualquier cantidad de Hdas como
resultado de este ataque, debe descartar la
mitad de su energia, redondeando hacia
arriba.




Vibriss.. > Hambre insaciable

Trol
Mejora de un Ataque ascendente.

Conbite_Meonee rana Exvasion 2
Tipo Mo <
3 2 %3 3 Ho2 A;égico.

Anfibio: este personaje puede realizar acciones de Trotar &l :
con total libertad sobre elementos acudticos 'y gana +2 de : 0}""’”‘“’} Tl
energia durante el paso de reposicion si cualquier parte de

su base estd en un elemento acudtico. Guardla alta

Garras afiladas: si este personaje inflige dafio de combate GOlpe descendente
de impacto o punzante, aumenta el dano infligido en +1. Si

este personaje inflige dafio de combate cortante, aumenta el EStOCada

da.aﬂo infligido en +3. } Tajo barrido

Piel con escamas: reduce todo el dano que no sea de

impacto suftido en -1. Ataque ascendente
Guardia baja

Vomitar (2) 4"

X : el personaje objetivo sufre X+1 de dafio mdgico.
Catdstrofe: este personaje sufre 3 Hdas.

Efecto del paso final: si el enemigo es
asesinado 'y este personaje no, este personaje

£ - recupera todas las heridas y toda la energia.
Movimiento caracteristico: Ataque ascendente.Bgge- P Y gla

¥ 00000 00000 00  4mm
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Trasgo, Trol
Combare_lesnce Niwinal . Evasion
2 2% 3 +2

Lento: las acciones de Trotar ‘de estévpersonaje estin
limitadas a 2",

Nudillos cubiertos de hierro: si este personaje inflige dafio
punzante o de cortante de combate, reduce el dano infligido
a W. Si este personaje inflige dano de impacto de combate,
aumenta el dano infligido en +2.

Armadura destartalada: reduce todo el dano que no sea
mdgico sufrido en =1,

iDispara el caiién! (2) 8"

: el personaje objetivo sufre 3X-1 de dano de inipacto y se
mueve X' directamente hacia atrés.
Catastrofe: este personaje sufre 3 Hdas. Todo el resto de
personajes a 2" sufren 3 de dafio madgico y se mueven 1"
directamente hacia atrds.

Movimiento caracteristico! Guardia alta.

¥ Q0000 00000 O

Mecha corta

Mejora de una Guardia alta.

<

&l ofmm’ _jm;ga 8

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

N GRR GRGRCND

Efecto del paso final: este personaje sufre 3
Hdas. Todo el resto de personajes a 2" sufren
3 de dano mdgico y se mueven . 1"
directamente hacia atrés.




oma

Trol,.Hechicero

Conbare  Alaree rana| 9 Evasion
2 2 » 4 +2

Duro como un roble: al principio del paso de reposicién,
este personaje recupera 2 Hdas.

Recluso: al principio del paso de reposicion, este personaje
gana +1 de energia si no hay otros personajes a 3".

Baculo viejo: si este personaje inflige dafio de combate
punzante o de impacto, aumenta el dano infligido en +1.

Curar (2) 8"

: el personaje objetivo recupera X+1 Hdas.
Catéstrofe: este personaje sufre 2 Hdas.

Remedios de los troles (3) 8! — Una vez por turno.

: el personaje objetivo recupera 3X-1 Hdas.

: el Trol objetivo gana [Duro como un roble: alprincipio
del paso de reposicion, este personaje recupera 2 Hdas]
hasta el final de la partida.

) el personaje objetivo sufre X Hdas y gana +1 de energfa.
Catéstrofe: el objetivo sufre 2 Hdas y pierde -1/de energia.

Movimiento caracteristico: Estocada. Base:-

¥.00000 00000 00 40mm-

jFueral

Mejora de una Estocada.

<

&l ofmm’ _jm;ga g

Guardia alta
Golpe descendente
Estocada

Tajo barrido
Ataque ascendente
Guardia baja

DOV D

Efecto del paso final: mueve al personaje
enemigo 1" directamente hacia atrds.
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