SCHIVA E COLPISCI

Riduci un attacco nemico di 2.
Guadagni Attacco 1 nella fase di Attacco se non
aggiungi nessuna ferita alla tua mano nella
precedente fase di combattimento.

R Ricluci un attacco nemico dl 4 oppure due; atlacchl di
uno o di due nemici di 2. Guadagni Attacco 2 nella
fase di Attacco se non aggiungi nessuna ferita al
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\p} Glocala come tua azione questo turno Mumrm in V

Come sopra, eccetto che muovi di due spazi sicuri
rivelati invece di uno, oppure aumenta il tuo limite
di carte in Mano di 2 invece di 1.

Predi una ferita. Guadagna tre segnalini mana di un’

qualsiasi colore (inclusi i non-base). Puoi pagare un

mana di un colore base per guadagnare un cristallo
dl quel colore nel tuo inventario.

L'unita selezionata guadagna resistenza
fisicain questo combattimento.

Movimento 2.
Durante il combattimento in questo turno, puoi
spendere punti Movimento come punti Attacco,
rapporto uno a uno.

Durante il combattimento in questu tumo,'p[.mi spendere

punti Movimento come punti Attacco, rapporto uno a uno,
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Attacco 3.
Oppure Attacco 2 e Reputazione +1 per
ciascun nemico sconfitto in questo

combattim ento.

Attacco 6, oppure Attacco de Reputazmne

+1 e Fama +1 per ciascun nemico sconfltto |

na ferlta Paga un mana dl quaIS|aS|
colore. Guadagni una carta di quel colore
[ dall'offerta delle Azioni Avanzate e mettila nella

N ,
:‘; Prendi una ferita nella tua mano o nella pila degli
scarti. Usa I'effetto pii potente di una carta
dall'offerta delle Azioni Avanzate senza pagare il suo
0 in mana. La carta rimane nell'offe

P

Attacco 2
Guadagni un addizionale Attacco 2 per
ciascun nemico bloccato in questo turno.

Guadagni un addizionale Attacco 3 per
ciascun nemico bloccato in questo turno.




Influenza 3. \ I} Scarta una carla di qualsiasi colore Questo turno
Rlce\.-fl un' addlzmnale Influenza 1 per puoi giocare un incantesimo dello stesso colore i
ell'offerta degli Incantesimi come se fosse nella tua

ano. La carta rimane nell'offerta degli Incantesimi, di Lil tuo limite di carte in Mano la

prossima volta che peschi.
- ;

' Quando la giochi, paga un mana di un qualsiasi W
colore. Guadagni una carta Incantesimo di quel ovimento e sono considerate spazio sicuro per te alla fine diy

colore dall'offerta degli Incantesimi e mettila nella guesto turno. Se termini il tuo turno in montagna/collina,
ma pila degli scarti. e | aumenta di %-fl il tuo limite di carte in Mano la pmsnma volta

che peschi.

Movimento 2 e Cura 1.
Se giocata durante il combattimento, £ Conta il doppio se utilizzato contro un
solamente Movimento 2. A attacco Rapido.

Movimento 4 e Cura 2. N | )4 Blocco 5. Conta il doppIo'

| " Influenza 6. Puoi giocare questa carta come tua
tot
Se giocata durante il combattimento, S friatiea -1 k] ChatoRel ot ok BliEco i allo questo turno: se lo fai, puoi ricevere lpuntu Cura

solamente Movimento 4. ] del necessario (fino ad un minimo di 1). it | l ‘_,2 pt Influer;z;:reu il m:!d' :I:lo:tli;.un_a\l]nn
= ﬁ-:.} " f,_ai 4 R, ! uenza per livello l_: unita.

attacco Rapido. Il nemico bloccato subisce

Guadagna due cristalli nel tuo Inventario| W Movimento 3, Influenza 3, Attacco 3.0
dello stesso colore di due differenti carte Blocco 3. Puoi scartare un gualsiasi numero ¥
Incantesim o nell’offerta degli Incante5|m| i di carte, inclusa una Ferita, per aumentare




