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La baronia de Forthyn arde, invadida por las fuerzas de la pode-
rosa Levirax, una de los Sefiores Dragon, que amenaza con seguir
hacia el sur e invadir el resto de Terrinoth. Las hordas desata-
das de los Uthuk Y’llan estdn dejando un rastro sangriento en
las campifias, y el Consejo de Barones se fragmenta y amenaza
con una guerra civil tras el dramdtico regreso del decimotercer
bardn, Waiqgar el Inmortal.

Seis intrépidos héroes se han visto inmersos en esta explosiva
situacion por casualidad, eleccion y necesidad y ahora lide-
ran una caravana de refugiados de Forthyn hacia la seguridad
de Archaut, la sede del Consejo de Barones. Pero si Terrinoth no
logra resistir unido, las murallas de la Ciudadela prestardn escasa
proteccion a los desvalidos...

S DESCRIPCION S

La guerra del Traidor es una expansion para Descent: Leyendas
de las tinieblas que continUa la historia de la campafia tras los
acontecimientos del primer acto, Sangre y llamas. Esta nueva
serie de misiones dindmicas asigna a los héroes la tarea de aunar
las fuerzas de los fragmentados reinos de Terrinoth contra la
multitud de amenazas que se dirigen a ellos.

Mientras los héroes siguen forjando las leyendas que iniciaron
en Sangre y llamas, sus decisiones, éxitos y fracasos también
volverdn a forjar Terrinoth y reconstruiran la Ciudadela, estable-
ciendo relaciones con nuevos aliados, socios y rivales para pre-
pararse ante un futuro incierto.

—+——COMO USAR ESTA EXPANSION—+

Antes de jugar la primera mision de La guerra del Traidor, actualiza
la aplicacion de Descent: Leyendas de las tinieblas y aifade esta
expansion a la coleccion en el gestor de coleccion de la aplicacion.
Las nuevas miniaturas, fichas y elementos de terreno aparecen en
las misiones como dicten la aplicacién y las capacidades de las car-
tas. Las nuevas cartas se desbloquean y afaden al inventario del
grupo a medida que los héroes progresen en la campaiia.

COLLECTION MANAGER

El gestor de coleccion

-——ICONO DE LA EXPANSION—<-

Todas las cartas y piezas de esta expansion van ‘ )

marcadas con el icono de La guerra del Traidor c ;

para distinguirlas de otras cartas y piezas de
Descent: Leyendas de las tinieblas.

La guerra del Traidor ©—}

—COMENZAR UN NUEVO ACTO—

Para continuar la campaifa y empezar La guerra del Traidor,
carga un archivo guardado completado de Sangre y llamas y
selecciona el evento “Viajar a Archaut” en Puerta Helada.

Evento de transicion de campaiia

Al crear una campafa nueva, la aplicacion permite elegir entre
empezar por el acto |, Sangre y llamas, o empezar una nueva
partida guardada en el acto |l, La guerra del Traidor, precedida
de una breve escena narrativa para establecer los acontecimien-
tos del acto I.

— MONTAJE—
Antes de jugar por primera vez con esta expansion, monta las
piezas de terreno siguiendo las instrucciones de la guia de mon-
taje de terreno que se incluye en la caja del juego.
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1 guia de montaje de terreno
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27 cartas de Arma
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60 fichas de Estado
(20 de Velo, 20 de Estrés,
4 de Concentracion,
4 de Infeccion, 4 de Presteza,
4 de Cicatriz y 4 de Terror)

3 fichas
de Umbra

3 piezas de tablero

6 cartas de Héroe

9 cartas de Armadura

1 inserto elevador de
plataforma/camara

CONTENIDO

26 miniaturas de plastico
(1 compaiiero,

19 enemigos, 6 héroes) y
1 elevador

21 fichas de Fatiga
y 2 fichas de
Exploracion/Vista
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34 elementos de terreno
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18 cartas de Leyenda

24 cartas de Habilidad y
1 carta de Compaiero

8 cartas de Accesorio 12 cartas de Consumible
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Puesto que el dragdn es una figura Unica, no emplea un
indicador identificativo para distinguirlo de otras minia-
turas. En la aplicacidn, la imagen del enemigo emplea un

nuevo marco blanco que se usa para enemigos sin indicador

identificativo.

~NUEVAS MINIATURAS DE HEROE<-

La guerra del Traidor incluye nuevas miniaturas para cada
héroe que los muestran en nuevas poses con sus armas

alternativas. Cada héroe puede escoger si quiere usar la

nueva miniatura o la del acto I.
Ademas, Indris el fénix, el fiel compafiero de Syrus, ahora tiene
su propia miniatura capaz de moverse por el tablero de forma
independiente (consulta “Compafieros” en la pagina 6).
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Los compafieros no pueden entrar en casillas que contengan un
enemigo o un elemento de terreno 3D, pero si en casillas que
contengan un héroe u otro compafiero si pueden salir de ellas
inmediatamente. Los compafieros quedan OBSTACULIZADOS si
estdn adyacentes a un enemigo y obedecen todas las reglas rela-
tivas al terreno y a la elevacién que se apliquen a los héroes.

— COMPANEROS Y ENEMIGOS—

Cuando un enemigo esta adyacente a un compafiero, queda
OBSTACULIZADO. Los enemigos no pueden atravesar ni entrar en
casillas donde haya compafieros. Cuando un enemigo se activa,
sélo tomara como objetivo a un compafiero si no puede atacar
a ningun héroe con su activacion. Si la activacion de un enemigo
incluye varios objetivos, sélo afladira compafieros como objetivo
si no puede atacar a ningun héroe.

Cuando un enemigo ataca al compariero de un héroe, éste rea-
liza la tirada de defensa lanzando los dados de defensa que
aparezcan en la carta del compafero. Por cada éxito (%) que
obtenga, reduce en 1 el dafio de ese ataque. El héroe puede gas-
tar uno o mas incrementos (%) de esta tirada para activar capa-
cidades de incremento de sus otras cartas. Después de la tirada
de defensa, compara el dafio reducido del ataque con la vida (®)
del compafiero.

Si el dafio reducido es igual o superior a la vida del compariero, se
resuelve la palabra clave DERROTA de la carta del compafiero. Si el
ataque no derrota al compariero, éste no sufre dafo por el ataque.

Los companieros no tienen que registrar el dafio ni lo sufren de
ninguna fuente; en vez de eso, sélo pueden quedar derrotados
por ataques enemigos como se ha descrito en esta seccion.

—+——CONFUNDIR (ESTADO)—

Confundir es un nuevo estado que se les puede aplicar a los ene-
migos mediante ataques y capacidades. Cuando un héroe con-
funde a un enemigo, le aplica el estado en la aplicacion. La
préxima vez que un enemigo confundido se active, realizard una
activacion especial que podria evitar que ataque o incluso que
podria hacerle atacar a otro enemigo.

DOOMCALLER

Este invocador de la perdicion esta confundido.
Cuando se active, realizara la activacion que se
muestra en lugar de su activacion normal.

—+——DERROTA (PALABRA CLAVE)—+

Cuando un mismo ataque inflige una cantidad de dafio a un
compafiero igual o superior a su vida (después de la tirada de
defensa), el héroe que controla ese compariero resuelve el texto
de la capacidad que va precedida por la palabra clave DERROTA
de la carta de ese compafiero. Consulta “Compaferos” en la
pagina 6.

66— FJEMPLO DE ATAQUE A UN COMPANERO—————————6¢¢-

1. Durante la activacién del mercenario naranja, éste no puede alcanzar a Syrus ni a Galaden porque quedaria obstaculizado
por Indris. Puesto que no puede alcanzar a ningun héroe, el mercenario se mueve adyacente a Indris y ataca.

El ataque del mercenario inflige 7 puntos de dafio (X), por lo que Syrus tira dos
dados naranja para realizar una tirada de defensa empleando la defensa de Indris.

Syrus coloca 1 punto de fatiga () para convertir la ventaja (¥) en un éxito (%), y
gasta el incremento (%) para usar la capacidad de incremento de su carta de Héroe y
afiadir 1 #. La tirada de defensa arroja un resultado de 5 % y reduce el dafio de 7 a 2.

La vida (®) de Indris es mayor que el dafio infligido, por lo que Indris no queda

derrotado.

{—© La guerra del Traidor
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| EsTRES (ESTADO) |

Las fichas de Estrés son un tipo de estado de los RY, |
héroes que se pueden colocar en las cartas debido \)\«

a distintos efectos que indican a un héroe que T\ /
“estrese” una carta. —_——

Un héroe debe sufrir 1 punto de fatiga (d) antes de descartar 1 o
mas fichas de Estado de una carta que tenga una ficha de Estrés.
Esta fatiga puede sufrirla cualquiera de las cartas del héroe (y,
siguiendo la regla habitual, el héroe sufrird 1 punto de dafo por
cada ficha de Fatiga que no pueda colocar de este modo).

l FicHAS DE UMBRA |

Varias de las capacidades de Venturoso le permiten
colocary mover FICHAS DE UMBRA en el tablero. La
capacidad de su carta de Héroe le permite colocar
hasta 1 ficha de Umbra; ademas, algunas de sus
nuevas cartas de Habilidad aumentan la cantidad
de fichas de Umbra que puede tener a la vez. Antes de que Ventu-
roso fuese a colocar una ficha de Umbra mediante una capacidad,
si no tiene ninguna disponible, puede descartar 1 ficha de Umbra
del tablero para poder colocar la ficha nueva.

Cuando una capacidad permita que una ficha de Umbra realice
DESPLAZAMIENTO X, se mueve como maximo la cantidad de casi-
llas indicada. Al moverse, las fichas de Umbra siguen todas las
reglas de terreno y elevacion que se apliquen a los héroes. Las
fichas no pueden quedar OBSTACULIZADAS y pueden entrar y
atravesar casillas donde haya otras miniaturas, pero no terreno
3D. De forma similar, las fichas de Umbra se pueden colocar en
casillas ocupadas por miniaturas, y las miniaturas pueden entrar
o ser colocadas en casillas donde haya una ficha de Umbra.

| LEYENDAS |

Las leyendas son un nuevo tipo de carta que aparece en La gue-
rra del Traidor. Se trata de cartas de doble cara a las que, a dife-
rencia de muchas otras cartas del juego, no se les puede dar la
vuelta durante la partida.

—DESBLOQUEAR LEYENDAS—

Durante la campafia, cada héroe puede desbloquear hasta
3 leyendas Unicas en funcidn de sus decisiones o de su actuacion
en las misiones. Los héroes sélo pueden desbloquear un lado de
cada carta de Leyenda para usarlo en la campania; el otro lado no
se puede equipar ni usar durante esa campafia.

—USAR LEYENDAS—

Las leyendas proporcionan distintas capacidades pasivas y conti-
nuas durante las misiones. Las capacidades de las leyendas no cues-
tan fatiga para usarlas y estan disponibles siempre que la carta esté
equipada. A diferencia de las habilidades, no se puede dar la vuelta
a las leyendas, ni tampoco se puede colocar fichas en ellas.

Cada leyenda tiene un coste de experiencia (XP). Cuando los
héroes se preparan para una mision, cada uno puede elegir equi-
par una combinacién de cartas desbloqueadas cuyo coste total
de XP sea igual a su XP actual. Los companieros, las leyendas, las
habilidades y las armas pueden tener costes de XP.

O
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La pestaiia de héroes muestra qué companeros,
leyendas y habilidades ha desbloqueado cada héroe
y puede equipar al comienzo de una mision.

l RESISTENCIAS l

Los enemigos pueden obtener resistencias a uno o mas tipos de
dafio. Durante el ataque de un héroe, cada éxito gastado inflige
1 punto menos de dafio por cada uno de los tipos de arma a los
que sea resistente el enemigo. Este calculo lo realiza la aplicacion.

Los tipos de dafo a los que es resistente un enemigo se mues-
tran como “?” hasta que se descubre la resistencia. La primera
vez que un enemigo sufra dafio de un tipo al que sea resistente,
la resistencia queda revelada durante el resto de la campafa.

DAMAGE TYPE WEAKNESS & RESISTANCE

.

x|

Este enemigo es débil ante armas que tengan
el tipo de dafio aplastante y resistente ante
armas que tengan el tipo de daio mortos.

—+—TEcNICA (PALABRA CLAVE)—+

Una capacidad que tenga la palabra clave TECNICA obtiene un
efecto adicional si la carta de Ataque del héroe tiene el tipo de
dafio indicado. Si la carta de Ataque del héroe tiene varios tipos
de dafio que podrian usarse para activar mas de un efecto de
TEcNIcA adicional, elige uno de ellos para activarlo.

CONTRAMANDOBLE
Agre ica

2 &: Después de que defiendas,

ataca a un enemigo con TECNICA:

© APLASTANTE O TERROS:
Durante este ataque, afiade 1 #.
Si sufriste 3 0 mas X después
de tu defensa, en vez de eso
afade 3 #.

¢ CORTANTE O ANEMOS: Después
de este ataque, cada héroe
adyacente y tu podéis darle

la vuelta a otra carta.

2 &: Durante el ataque o
defensa de un héroe contra

un enemigo que esté adyacente |
a ti, ese héroe afiade 2 .

30

2. S e

Brynn usa su habilidad Contramandoble para atacar a un enemigo.
Puesto que su Hoja de la Ciudadela tiene el tipo de dafo cortante,
después de que Brynn ataque, Brynn y cada héroe adyacente
pueden darle la vuelta a 1 carta de su eleccion cada uno.



| TERRENO l

La guerra del Traidor presenta varios tipos nuevos de terreno
3D. Si es posible interactuar con un elemento de terreno en la
aplicacidn, los héroes podran realizar una accion de Exploracién
para interactuar con él. Ademas, algunos tipos de terreno inclu-
yen capacidades especiales que no requieren que los héroes
interacttien con ellos en la aplicacién.

Los héroes pueden seleccionar un elemento de terreno 3D en la
aplicacion para mostrar su informacion.

— TERRENO INTERPUESTO—

Los elementos de terreno 3D que se muestran a continuacién
son TERRENO INTERPUESTO. Este terreno bloquea la linea de
vision, y los héroes no pueden contar el alcance a través de
terreno interpuesto.

Columna grande Estatua

—FuUEGo—

Tanto los héroes como los enemigos pueden emplear fuego para
gue sus ataques sean mas poderosos.

Si un héroe que esté adyacente a un fuego ataca a un enemigo,
afiade 1 éxito () a su ataque.

Si un enemigo que esté adyacente a un fuego ataca a un héroe,
afiade 1 punto de dafio () a su ataque.

Ademas, la cantidad de fuegos que haya en el tablero puede
aumentar la cantidad de dafio que sufran los enemigos afligidos
durante la fase de Oscuridad, del modo que calcule la aplicacion.

Una barricada ardiendo

El terreno de fuego se puede colocar durante una misién o afia-
dirse a otros elementos de terreno, lo que crea terreno ardiendo
(por ejemplo, una barricada con fuego unido a ella es una “barri-
cada ardiendo”). Cuando la aplicacion te indique que afiadas
fuego al terreno, une un elemento de fuego al terreno en cues-
tion. Los elementos de terreno ardiendo tienen disponibles nue-
vas interacciones y cuentan como fuego a todos los efectos,
incluidos los descritos en esta seccion.

—ESCALAS—

Las miniaturas pueden usar escalas para moverse entre niveles de
elevacion distintos. Cuando una miniatura se mueve, puede usar
2 puntos de movimiento para moverse desde una casilla adya-
cente a una escala a otra casilla adyacente a esa escala, ignorando
la elevacion. Cuando una miniatura realiza DESPLAZAMIENTO,
puede gastar 2 casillas de ese movimiento para usar una escala.

Vaerix realiza una accién de Maniobra y obtiene 3 puntos de
movimiento, como dicta su velocidad (&). Se mueve 2 casil-
las y ahora esta adyacente a la escala (1).

Puesto que sdlo le queda 1 punto de movimiento, no le
basta para usar la escala. Realiza otra accion de Maniobra
y obtiene 3 puntos de movimiento mas. A continuacion,
usa 2 puntos de movimiento para subir por la escala (2). Le
guedan 2 puntos de movimientoy puede seguir moviéndose.

—LA PLATAFORMA Y CAMARA—

El inserto inferior de la caja se usa como elemento de terreno
3D en algunas misiones, y se puede colocar como plataforma
0 como cdmara, segun su orientacion. Tanto en la plataforma
como en la cdmara se pueden colocar miniaturas, fichas y otros
terrenos y entrar en sus casillas.

Plataforma Camara

{—© La guerra del Traidor




La superficie de la plataformay la pared de la camara son casillas
situadas en el nivel 3 de elevacion (la misma altura que una pieza
insertada en el segundo conjunto de muescas de una columna).
Se puede trazar alcance y linea de visidn tanto desde lo alto de la
plataforma o de la pared como hacia esa ubicacién.

—LA ESTATUA—

La estatua contiene 3 casillas. Las miniaturas pequefias pueden
entrar en estas casillas desde casillas adyacentes de la misma
elevacién o superior, pero no pueden entrar en ellas desde una
elevacién inferior. Una miniatura puede moverse de forma nor-
mal de una casilla de una estatua a cualquier casilla adyacente
que esté en la misma elevacién o inferior. Las miniaturas peque-
fias que ignoran la elevacién al moverse (como Indris o los ene-
migos fae) pueden entrar en estas casillas al moverse desde
cualquier casilla adyacente. Las miniaturas grandes no pueden
entrar en casillas de estatuas.

Cuando los héroes interactuan con una estatua, pueden colo-
carse en una de las casillas de ésta. Las casillas de una estatua se
consideran adyacentes a ella, de forma que un héroe que esté en
una estatua puede interactuar con ella.

Las miniaturas pequenas se pueden
colocar en estas casillas de la estatua.

VAVAVAN
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¢Qué ocurre cuando obtengo un consumible durante una mision?

Cuando un héroe obtiene un consumible durante una mision,
coloca la carta en su zona de juego incluso si ya tiene los 3 con-
sumibles que equipd durante la preparacién, y podrd usarlo
durante esa misién. Todos los consumibles equipados se pierden
al final de cada mision, aunque los héroes pueden volver a equi-
par aquellos de los que tengan recetas creadas al elegir su equipo
al comienzo de cada mision.

¢Puedo equipar inmediatamente una carta de Arma nueva que
encuentre durante una mision?

No. Cuando una carta se afiade al inventario del grupo (por ejem-
plo, un arma o accesorio), se podra equipar en la siguiente oca-
sidn en la que los héroes se preparen para una misién. Cuando un
héroe “obtiene” una carta (por ejemplo, un consumible), ésta se
afiade directamente a su zona de juego.

¢Puedo descartar una ficha de Presteza para darle la vuelta a mi
carta de Ataque durante un ataque?

A1
D |
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PREGUNTAS FRECUENTES

l VELO (ESTADO) l

Las fichas de Velo son un tipo de estado de los
héroes que se pueden colocar en las cartas debido
a distintos efectos que indican a un héroe que
debe “velar” una carta.

Cuando un enemigo se activa, cada héroe puede descartar
1 ficha de Velo. Por cada héroe que lo haga, hasta el final de la
activacion ese enemigo no puede tomar como objetivo a ese
héroe y tampoco queda OBSTACULIZADO por él.

% EIEMPLO. DEVELO =20

Cuando la salamandra se activa, Venturoso descarta una
ficha de Velo (1). Puesto que lo ha hecho, la salamandra
toma como objetivo a Brynn en su lugar y no queda OBSTA-
CULIZADA por Venturoso. La salamandra se aleja 2 casillas de
Venturoso y ataca a Brynn (2).

VAVAVAN
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No. Los efectos que se producen “durante” un momento de orden
de resolucién no se pueden resolver mientras se esté resolviendo
otro efecto de juego. En este caso, la tirada de ataque es un efecto
de juego que se esta resolviendo (al gastar los resultados sacados),
por lo que el héroe no puede activar capacidades que tengan lugar
“durante su turno” hasta que haya terminado de resolver el efecto
de la tirada (incluyendo el paso de infligir el dafio).

cQué ocurre cuando le doy la vuelta a una carta que tiene varias
fichas de Estado, incluida una ficha de Estrés? ¢Sufro 1 punto de
fatiga por cada ficha de Estado que descarte?

Cuando se producen varios efectos simultaneos, los héroes pue-
den elegir el orden en que se resuelven. De ese modo, al descartar
varios estados, incluida una ficha de Estrés, pueden elegir resolver
el efecto de descartar la ficha de Estrés en primer lugar y sufrir Uni-
camente 1 punto de fatiga. Esa fatiga se puede sufrir en la carta a
la que se le va a dar la vuelta (suponiendo que no haya alcanzado
su limite de fatiga), en cuyo caso se descartard inmediatamente, o
bien se puede sufrir en otra carta. Como siempre, si no tiene nin-
guna carta que pueda afadir otro punto de fatiga sin superar su
limite de fatiga, en vez de eso tendra que sufrir 1 punto de dafio.
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—+—ESTADOS DE LOS ENEMIGOS l

e Afligido: durante la fase de Oscuridad, cada enemigo afligido
sufre 4 o mas puntos de dafio.

e Condenado: al final de la ronda, se elimina el estado
“Condenado” de un enemigo condenado, pero el enemigo
conserva todos sus demas estados durante otra ronda.

e Confundido: Cuando un enemigo confundido se activa,
realiza una activacion alternativa.

e Conmocionado: cuando un héroe ataca a un enemigo
conmocionado, hay un 10% mas de probabilidades de que
se activen las capacidades secundarias del arma del héroe.

¢ Debilitado: el dafio de ataque de un enemigo debilitado se
reduce un 20%.

e Expuesto: un enemigo expuesto sufre un 20% mas de dafio
de los ataques.

e Ralentizado: la velocidad de un enemigo ralentizado se
reduce a 1.

—+—ESTADOS DE LOS HEROES—+

Infectado: cuando se produce el paso del tiempo
durante la fase de Oscuridad, el héroe sufre una canti-
dad de dafio igual a la cantidad de fichas de Infeccidn
gue haya sobre sus cartas.

Cicatrizado: cuando un héroe dé la vuelta a una carta
que tenga una ficha de Cicatriz sobre ella, sufre 2 pun-

tos de daio.

ey Estresado: Antes de que un héroe descarte 1 o mas

8y, ( / fichas de Estado de una carta que tenga una ficha de

——— Estrés, debe sufrir 1 punto de fatiga (y, siguiendo la regla
habitual, el héroe sufrira 1 punto de dafio por cada ficha
de Fatiga que no pueda colocar de este modo).

{ Aterrorizado: cuando se produce el paso del tiempo

I,:} durante la fase de Oscuridad, el héroe sufre 1 punto de

fatiga sobre cada una de sus cartas que tenga una ficha

de Terror (y, siguiendo la regla habitual, el héroe sufrira

1 punto de dafo por cada ficha de Fatiga que no pueda
colocar de este modo).

Concentrado: durante un ataque, una defensa o una
prueba, el héroe puede descartar una ficha de Concentra-
cidn de una carta para repetir la tirada de 1 de sus dados.

Presto: durante su turno, el héroe puede descartar
una ficha de Presteza de una de sus cartas para darle la
vuelta a esa carta sin realizar una accién de Preparacion.

Velado: cuando un enemigo se activa, cada héroe
o puede descartar 1 ficha de Velo. Por cada héroe que
lo haga, hasta el final de la activacidn, ese enemigo no
puede tomar como objetivo a ese héroe y tampoco

queda obstaculizado por él.
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| ACCIONES |

Durante el turno de un héroe, éste puede realizar 1 accion de
Maniobra y 2 acciones adicionales. Un héroe puede realizar la
misma accidn varias veces (incluso varias acciones de Maniobra).

e Maniobra: el héroe obtiene una cantidad de puntos de
movimiento igual a su velocidad.

e Combate: el héroe ataca a un enemigo.

e Exploracion: el héroe interactua con una ficha de Exploracién
o con un elemento de terreno 3D.

e Preparacion: el héroe da la vuelta a una de sus cartas.

e Especial: el héroe resuelve cualquier capacidad que venga
precedida por el icono de accidn (¥).

| PALABRAS CLAVE |

e Apilar: cuando un héroe deba APILAR un componente, lo
coloca sobre otro componente del mismo tipo. Hasta que 1 o
mas de esos componentes sean retirados, se consideran un
Unico componente.

e (Carga: después de darle la vuelta a una carta (lo que incluye
su colocacién en la zona de juego de un héroe al comienzo de
una misién), si el lado boca arriba de la carta tiene la palabra
clave “CARGA”, se colocan sobre ella la cantidad y tipo de
fichas que indique la palabra clave. Cuando no haya fichas de
ese tipo sobre la carta, se le da la vuelta.

e Derrota: cuando un mismo ataque inflige una cantidad de
dafio a un compafiero igual o superior a su vida (después de
la tirada de defensa), el héroe que controla ese compafiero
resuelve el texto de la capacidad que va precedida por la
palabra clave DERROTA de la carta de ese compafiero.

e Desplazamiento: esta palabra clave permite a una miniatura
moverse una distancia no superior a la cantidad de casillas
indicada. Cuando una miniatura se mueve de este modo,
ignora las reglas de obstaculizacion, pero sigue sujeta a todas
las reglas del terreno.

e Gran alcance: un arma que tenga esta palabra clave se puede
usar para atacar a una miniatura que esté a un maximo de
2 casillas de distancia (si la linea de vision no esta bloqueada).

e Revelacion: después de darle la vuelta a una carta (lo que
incluye su colocacidn en la zona de juego de un héroe al
comienzo de una mision), si el lado boca arriba de la carta
tiene la palabra clave “REVELACION”, el efecto posterior a la
palabra clave debe resolverse inmediatamente.

e Técnica: cunado un héroe resuelve una capacidad que tenga
la palabra clave TECNICA, puede resolver un efecto adicional
si la carta de Ataque del héroe tiene el tipo de dafio indicado.



