GARHAL el SENOR DE LA GUERRA

LLEVA: El Filo de Torgon o la Hoja de la Granja, Escudo de Metal
PACTO ANTIGUO: Cuando MUERE, queda INCONSCIENTE.
Al comienzo de cada ronda, tira 1d6. Si sale 3-4, despierta.

SED DE SANGRE: En cada turno en su ubicacién, fira 1d6. Si sale 1-3
es *AGRESIVO* (si estd consciente); si sale 4-6, sana 15 @

FALKID EL ETERNO SEGUIDOR

EQUIPA: Bastén Espada o Filo de Torgon.

SEGUIDOR: En cada turno, en su localizacién,

tira 2d6 + 88

Con 11+ se une a tu HEROE; con 7-10 se mueve hasta 3
localizaciones; con 3-6 entra en combate con tu HEROE.
NO MUERTO: Cuando es ELIMINADO, queda INCONSCIENTE.
Gosta 1 PA para firar por su CONSCIENCIA,

CABALLO PALIDO SEGUIDOR

"M SEGUIDOR: En cada turno en su ubicacion, tira 2dé + 8:
Si obtienes 11 o més, se une a tu HEROE; con 3 - 10, se mueve
hasta 3 ubicaciones més lejos.
MONTA: Un HEROE al que siga puede montarlo; se mueven juntos,
obteniendo 1 PA por movimiento por ronda.

| Cuando esté con su HEROE en combate, solo el CABALLO PALIDO

| realiza el PRIMER ATAQUE; solo su HEROE inflige DANO DE ATAQUE.

TONICO DE SANGRE AMARGO

Muchos usan este liquido como veneno para matar
pequefios roedores.

Cuando lo consume una criatura més grande, espesa
temporalmente la sangre pero tiene un efecto positivo a
largo plazo.

Cuando se usa, +5 @ (SALUD BASE) permanente,
luego -10 @ (SALUD ACTUAL)

Descarta esta carta después de usarla.

TALISMAN DEL BRUJO

Elige 1 encantamiento y lénzalo sobre tu héroe o sobre
lquier p je en su ubicacién. Todos los rasgos

modificados duran hasta el final de la siguiente ronda.

AGRANDAR: Aumenta M en2y € en 5.

ENCOGER: Disminuye M a 1 y muévete desapercibido.

PIEL DE ACERO: Aumenta la BONIFICACION DE ARMADURA en 3.

VISION DE VIAJE: Coloca una ubicacién desde tu mano

en cualquier lugar del mapa y teletranspértate alli sin

coste de PA.

Después de usarse, se desmorona. Descarta esta carta.

esté con su
el PRIMER ATAQUE; so

3

P

BUSQUEDA HEROICA 6 PC

e, baraja después,

po en estas tierras
o reveldalo si lo tienes en la mano. En

rincip:

inhéspitas. Si el PRINCIPE BRAGETT estd
ha sido puesto en juego,

descarta esta BUSQUEDA HEROICA y roba

El heredero al trono se perdié durante una
en juego o ya

expedicién de caza y el rey te ha encargado

la misién de encontrarlo.
Ha llevado una vida protegida y no ha

SALVAR AL PRINCIPE
sobrevivido mucho tiem
otra. Si no, roba al p

ronda o siempre que sea posible después,
colécalo en una ubicacién vacia. Llévalo a
LOS CRUCES junto con tu seguidor del héroe

2 RONDAS DE JUEGO, al comienzo de la
y luego descartalo para_obtener 6 PC.

MISION HEROICA 1-5 QP

EN BUSCA DE OBJETOS “ANTIGUOS”

Has viajado a través del tiempo desde
un futuro lejano en busca de objetos
de esta época que son extremadamente
dificiles de encontrar.

ﬁ Tu HEROE puede depositar OBJETOS
(no ARMAS, ARMADURAS ni ninguno
de sus objetos iniciales) en el punto
temporal de entrega, EL CRUCE DE
CAMINOS, para su coleccién. Descarta
los objetos encontrados alli, obteniendo
J 1 QP por cada uno. Después de obtener

5 QP de esta manera, descarta esta carta.

BUSQUEDA HEROICA 1-5 PC

iSEGUNDO ALIENTO!

i Derribaste a varios borrachos en una

| taberna local. Después de salir tambaleandote
por la puerta, iniciaste tu camino de regreso
a casa... al menos ahi es donde pensabas
que te dirigias. Después de una hora
caminando en circulos, te diste cuenta de
que te habias perdido.

Ahora el sol esta saliendo y en tu actual

estado de suefio te sientes inspirado (jhic!).
jHas renovado tu vigor!

Afiade 1 PC a cada BUSQUEDA SECUNDARIA
que completes. Después, por cada 4 PC
adicionales obtenidos de esta manera, gana
1 PC de bonificacién, descarta esta carta
y duerme 1 ronda completa (salta 1 turno).
NOTA: Te despertards si te atacan.




