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BLOQUEO

ENCELADUS

Al final de la activación de 
Enceladus, realiza un ataque de 
área de 4 dados.

El talento Guardia no puede ser 
utilizado con tra este ataque.

CALOR ABRASADOR

Realiza un ataque de área de X 
dados en todas las áreas 
alrededor de Enceladus.

FURIA DEL ETNA

X X

4 

REFORZAR
LIDER

BLOQUEO

gaia

FUERZA NATURALEZA

LANZAM. PODEROSO

BLOQUEO

KRONOS

TORMENTO
LANZAM. PODEROSO

BLOQUEO

TYPHON

RAICES

Al final de la activación de Gaia, 
coloca 1 token de Raíz a su 
alrededor. Cada área podra albergar 
1 token de Raíz. Un token de Raíz 
tiene defensa 5, vitalidad 1, y no 
puede moverse ni ser movido.

Cuando una unidad no voladora 
enemiga entra en un área con un 
token de Raiz, su activación termina 
inmediatamente.

Una unidad no voladora enemiga 
que empieza su activacion en un 
área que contiene un token de raíz, 
reduce su movimiento a 1. Puede 
atacar a la Raíz como si fuera una 
unidad enemiga. Si abandonael 
área, su activacion termina 
inmediatamente.

FUERZA DE LA TIERRA

Al final de la activación de su 
activación, Gaia recupera 1 punto de 
vitalidad perdido previamente. Si hay 3 
o mas tokens de Raíz en el tablero, 
recupera hasta 2 puntos de vitalidad 
perdidos previamente en su lugar.

GUADAÑA

Realiza un ataque de área de X 
dados en el área de Kronos y un 
área adyacente.

TIRANO

Al final de la activación de 
Kronos, elige 1 unidad que 
Kronos haya herido durante su 
activación. Busca en el mazo del 
dueño de la unidad, y descarta 
una carta de activación de esa 
unidad.

PSICÓPATA

Al inicio de la activación de Typhon, si 
no usa Tempestad, debe elegir entre 
descartar una carta de Arte de la 
Guerra, o usar Psicópata.

Camina hacia la unidad más cercana 
(aliada o enemiga) y atácala. Si dos 
unidades están a la misma distancia, 
debes elegir a cual atacar.

Al inicio de la activación de Typhon, 
declara este poder. Tempestad cuenta 
como 2 acciones simples.

Mueve hasta 3 áreas. Cada área debe 
contener al menos una unidad 
enemiga o no contener ninguna 
unidad. Typhon no tiene que parar si 
entra en un área que contenga una 
unidad enemiga.

Cuando Typhon haya terminado de 
mover, realiza un ataque de área de X 
dados en cada área en la que se haya 
movido.

TEMPESTAD
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