CRUSADE        v 1.3
COMUNI

AGENTE SPECIALE


Esperienza
Generica
-
-
-
-
     

Assegnabile ad ogni guerriero al costo di due azioni.Se a questo guerriero è assegnata una missione,può compiere un'azione extra anche di attacco durante ogni tuo turno per portarla a termine.

AP N.3 RONIN


Equipaggiamento
Mishima 
3
-
-
-
         

Arma da fuoco.Pistola.Può solo essere utilizzata nei combattimenti corpo a corpo.+3 in C.Si possono utilizzare due pistole contemporaneamente.

APPRENDISTA


Guerriero 
Fratellanza
2
2
4
4
          

Può usare l'arte mentale.E' immune all'Oscura Simmetria.Non può mai perdere il legame o divenire un eretico.Al costo di 3 azioni puoi scartarlo e sostituirlo con un guerriero non personalità  della Fratellanza preso dalla tua collezione(non devi pagare alcun D).

ARMATURA DEI CAVALIERI


Equipaggiamento
Triade Luterana
-
-
3
-


Assegnabile a un membro della Triade Luterana.Armatura.+3 in A.Chi la indossa viene considerato un Cavaliere,ottiene +1 in C,S e A per ogni altro Cavaliere che si trova nella stessa area e raddoppia i bonus C,S e A forniti da qualsiasi animale assegnatogli.

AUTOSTIMA

Incantesimo
Fratellanza
4
4
4
4
        

 Arte Mentale.Giocabile in ogni momento.Il maestro ottiene +4 in C,S,A e V fino all'inizio del tuo prossimo turno.

B 92 FF


Equipaggiamento
Generica
-
2
-
-
                 

ARMA DA FUOCO.PISTOLA.+2 in S.Un guerriero armato solo con la B 92FF può usare la propria caratteristica S e quest' arma anche nei combattimenti Corpo a Corpo.In questo caso,applica solo eventuali bonus per il Corpo a Corpo.Si possono utilizzare due pistole contemporaneamente.

BARDATURA CORAZZATA


Speciale
Generica
-
-
4
-


Associabile ad un Animale o a un guerriero considerato animale al costo di un'azione.Armatura.L'animale ottiene (o conferisce)+4 in A.Non si può avere più di un' armatura.

BASE INTERPLANETARIA


Warzone
Generica
4
-2
2
3


 WARZONE:DARK EDEN.Risorsa.Ogni volta che un giocatore trasferisce un guerriero da(o al)Avamposto,deve pagarti 1D.Se non li ha,prendili dalla pila comune.Questa Warzone non può essere attaccata o razziata da Veicoli(o da guerrieri che li utilizzano).

BIANCOMANTO


Animale
Triade Luterana
2
2
3
2
          

Assegnabile a un membro della Triade Luterana.Il guerriero viene ora considerato un Cavaliere,ottiene +1 in C,S e A per ogni altro Cavaliere presente nella stessa area e diviene immune alle carte dell' Oscura Simmetria.

BLACK OUT ELETTRICO


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE IN OGNI MOMENTO.Fino alla fine del tuo prossimo turno,tutte le fortificazioni vengono considerate fuori dal gioco e non se ne possono utilizzare i bonus o le caratteristiche.

CACCIATORE POTENZIATO


Guerriero 
Cybertronic
5
5
6
6


CONSIDERATO UN CACCIATORE.Immune ai doni dell'Oscura Simmetria,ma non ai doni degli Apostoli.Può utilizzare qualsiasi veicolo,ad eccezione di quelli dell'Oscura Legione.

CENTRALE ENERGETICA

Fortificazione
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA O SCHIERAMENTO.Guadagni 2D durante ogni tua fase Pescare e diventi immune all'effetto della carta Black Out Elettrico.

CENTRO PER IL RICICLAGGIO


Warzone
Generica
-1
-1
5
5


WARZONE:GENERICA.Risorsa.Puoi rimettere nel mazzo delle carte da pescare tutti gli equipaggiamenti che vengono scartati(anche con Mancato Rifornimento)dall' Area in cui si trova il centro,oppure guadagnare 1D per ognuno.

COLPIRE ALLE SPALLE


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE DURANTE UN COMBATTIMENTO IN CUI IL TUO GUERRIERO E' L'ATTACCANTE.Il tuo guerriero colpisce per primo e pone termine allo scontro.Se l'avversario ha un'abilità colpire per primo,il combattimento è simultaneo e il difensore subisce -3 in C e S.Questa carta ha la priorità su qualsiasi abilità.

COMPLESSO MINERARIO


Warzone
Generica
-1
3
3
3
     

 WARZONE DI MARTE.RISORSA.ASSOCIABILE ALLA TUA SQUADRA.Mentre sei in possesso di questa Warzone,guadagni 1D extra per ogni tuo Complesso Industriale e Industria Bellica durante la tua fase pescare.

DEPORRE LE ARMI


Speciale
Generica
-
-
-
-
      

GIOCABILE AL TERMINE DI UN COMBATTIMENTO IN CUI UN TUO DOOMTROOPER E' STATO FERITO.Il guerriero ignora la ferita,ma deve scartare le armi (o i veicoli)usati durante lo scontro.L'avversario riceve il suo V in punti D.

ELETTROFRUSTA


Equipaggiamento
Generica
3
-
-
-
         

ARMA DA CORPO A CORPO.+3 in C.I guerrieri feriti da quest' arma vanno in stato di shock e non possono attaccare fino all' inizio del tuo prossimo turno.

ELITE BERET


Guerriero 
Imperiale
4
7
6
6
  

CONSIDERATO UN BLOOD BERET.Mentre è in gioco,la tattica di combattimento annunciata dai tuoi guerrieri Imperiali non può essere modificata in alcun modo.

ELMETTO PSICHICO


Equipaggiamento
Cybertronic
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO CYBERTRONIC.Quando questo guerriero ferisce un Doomtrooper in combattimento,puoi associare l'Elmetto al guerriero ferito.Mentre è associato,il Doomtrooper non può attaccare i membri della corporazione Cybertronic (ma può difendersi se viene attaccato).

FANTERIA CORAZZATA


Guerriero 
Capitol
3
5
8
7
  

CONSIDERATO FANTERIA.Quando si trova in copertura,guadagna un ulteriore +3 in A.

FUCILIERE VENUSIANO


Guerriero 
Bauhaus
2
8
6
6
  

CONSIDERATO UN RANGER VENUSIANO.Quando utilizza un Fucile di Precisione,considera sempre come se avesse speso un'Azione per Prendere la Mira.

GAS SOPORIFERO


Equipaggiamento
Generica
-
-
-
-
  

 ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO O A TE STESSO AL COSTO DI UN' AZIONE.Durante un combattimento in cui l'avversario non utilizza o non è considerato Veicolo,Aeronave o Carro Armato,puoi scartare questa carta per porre fine allo scontro.Il guerriero è addormentato e non può compiere azioni fino al tuo prossimo turno.

INQUISITORE ESORCISTA


Guerriero 
Fratellanza
3
6
6
5


CONSIDERATO UN INQUISITORE.Può usare l' Arte dell' Esorcismo e l' Arte Mentale.Ogni punto D speso per l' effetto di un incantesimo dell' Arte dell' Esorcismo vale come 3D.

L'INQUISIZIONE VIGILA


Speciale
Fratellanza
-
-
-
-


ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI.Questa carta rimane in gioco.Ogni volta che un eretico viene introdotto in gioco o un guerriero viene convertito in un eretico,un tuo membro della Fratellanza può immediatamente attaccarlo.

M-50


Equipaggiamento
Capitol
-
+3/+5
-
-
                       

ARMA DA FUOCO.FUCILE D' ASSALTO.+3  in  S.Un Martian Banshee ottiene invece un +5 in S.Puoi assegnarlo in ogni momento spendendo 5D.Se viene scartato,rimischialo nel tuo mazzo di carte da Pescare.

MAGNITUDO AMPLIFICATA


Speciale
Fratellanza
-
-
-
-


GIOCABILE MENTRE VIENE LANCIATO UN INCANTESIMO DELL' ARTE.Raddoppia l' effetto dell' Incantesimo o la sua durata.Elimina questa carta dal gioco dopo l' uso.

MASCHERA ANTIGAS


Equipaggiamento
Imperiale
-
-
-
-


ASSEGNABILE A QUALSIASI DOOMTROOPER.Il guerriero non potrà essere contagiato da Virus, Granate Batteriologiche e Gas Soporifero.Se la Maschera viene assegnata a un Doomtrooper già infetto,questo non è guarito.

MK.XIB INVADER


Equipaggiamento
Imperiale
-
4
-
-
  

ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER IMPERIALE.ARMA DA FUOCO.Fucile d' Assalto.+4 in S.Puoi spendere un' Azione prima del combattimento per lanciare una granata e impedire al difensore di usufruire delle Fortificazioni. 

NASCONDERSI TRA LE NUVOLE


Speciale
Generica
-
-
3
-


ASSEGNABILE A TE STESSO AL COSTO DI UN' AZIONE.I guerrieri che utilizzano o sono considerati Aeronavi possono andare in Copertura nascondendosi tra le nubi.Se lo fanno,ottengono +3 in A,non possono attaccare e possono venire attaccati solo in Sparo (S).

OASI DI MARISANDRA


Warzone
Crescentian
4
0
2
3
      

WARZONE DI DARK EDEN.ASSOCIABILE AL TUO AVAMPOSTO.Risorsa.Mentre sei in posssesso di questa Warzone,puoi introdurre in gioco Animali e guerrieri considerati Animali con icona di legame Crescentian senza spendere azioni.

OCCHIALI A SCANSIONE TERMICA


Equipaggiamento
Generica
-
2
-
-
.

+2 in S.Gli avversari non guadagnano i bonus di Nascosto nell' Ombra e della Copertura.Non possono essere usati insieme agli Occhiali all' Infrarosso.

OFFICINA


Equipaggiamento
Generica
2
2
2
-
  

ASSOCIABILE ALLA TUA SQUADRA\SCHIERAMENTO O AVAMPOSTO.Mentre è in gioco,i guerrieri che utilizzano o sono considerati Veicoli nella stessa Area dell' Officina non possono essere automaticamente uccisi e ottengono +2 in C,S e A.

PARALIZZARE


Incantesimo
Fratellanza
-
-
-
-
         

ARTE MENTALE.Incantesimo di combattimento personale.Il maestro che utilizza questo incantesimo colpisce per primo in combattimento. Se l' avversario sopravvive,potrà rispomdere con le caratteristiche base C e S dimezzate(arrotondate per eccesso).

PERDITA DI MEMORIA


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE AL COSTO DI UN' AZIONE.Puoi scartare una qualsiasi carta Esperienza in gioco.

POZZI DI PETROLIO


Warzone
Generica
2
-4
2
4
      

WARZONE GENERICA.Risorsa.Guadagni 1D durante la tua fase Pescare per ogni Veicolo in gioco,anche quelli controllati da altri giocatori.I Veicoli nella stessa Area di questa carta divengono immuni all'effetto della carta Senza Carburante.

PREDONE


Guerriero 
Crescentian
7
4
5
6
                  

Può uscire dalla copertura e attaccare nella stessa azione.Quando combatte contro guerrieri che utilizzano o sono considerati animali,il Predone ottiene +2 in C e S.

PSG-99


Equipaggiamento
Bauhaus
-
4
-
-
                  

Assegnabile a un doomtrooper Bauhaus.Arma da fuoco.Fucile di precisione.+4 in S.Il guerriero equipaggiato con quest'arma può spendere un'azione per prendere la mira prima di attaccare e impedire al suo avversario di guadagnare il bonus in A delle armature.

REAZIONE A CATENA


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE QUANDO UNA WARZONE O UNA FORTIFICAZIONE VENGONO SCARTATE.Scegli un' altra Warzone e un' altra Fortificazione nella stessa Area(Squadra,Schieramento o Avamposto)e scartale.

SBAGLIANDO SI IMPARA

Esperienza
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO AL COSTO DI TRE AZIONI.Metti due segnalini su questa carta quando la giochi, e mettine un altro al termine di ogni combattimento a cui partecipa questo guerriero.Ogni segnalino gli conferisce +1 in C,S,A e V.

SENTINELLA


Guerriero 
Mishima 
4
6
6
6
  

CONSIDERATO UN SAMURAI.Se equipaggiato con un' Arma da Corpo a Corpo (ma non da Fuoco/Corpo a Corpo),ottiene un ulteriore +3 in C.

SHERMAN 55G M.15 IRONFIST


Equipaggiamento
Capitol
3
3
-
-
 

Arma da Fuoco e da Corpo a Corpo.Pistola.+3 in C e S.Un guerriero equipaggiato con due Sherman 55 ottiene +5 in C e S e può compiere due attacchi separati nella stessa azione.

SILVER BLADE


Equipaggiamento
Generica
4
-
-
-
   

ASSEGNABILE AD OGNI DOOMTROOPER.ARMA DA CORPO A CORPO.+4 in C.Se il guerriero a cui viene assegnata quest'arma viene convertito in un Eretico,scarta questa carta e mettilo immediatamente in Copertura.

SR 3500


Equipaggiamento
Cybertronic
-
4
-
-
          

ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER CYBERTRONIC.FUCILE DI PRECISIONE.Arma da Fuoco.Il guerriero ottiene un +4 in S.Se prima di Attaccare spende un'Azione per prendere la Mira,ogni Ferita inflitta provoca automaticamente la morte.

SWEIR G-7 AR


Equipaggiamento
Generica
-
4
-
-
         

ARMA DA FUOCO.FUCILE D'ASSALTO.+4 in S.Devi spendere 2D per poterlo introdurre in gioco.Se viene scartato,va eliminato.

TERRA RADIOATTIVA


Warzone
Generica
1
3
1
2
     

 WARZONE DI DARK EDEN.Metti un segnalino segnalino sui guerrieri che combattono in questa Warzone(eccetto quelli immuni alle radiazioni)al termine dello scontro.Per ogni segnalino,i valori base C,S e A subiscono un -1 permanentemente.

TERRE TORMENTATE


Warzone
Generica
3
2
-2
3
 

Warzone:Dark Eden.Applica i modificatori sia all'attaccante che al difensore.Non si possono utilizzare carte Speciali e poteri Ki durante un combattimento nelle Terre Tormentate.Si guadagnano i bonus solo delle carte associate.I guerrieri uccisi,sono eliminati.

TRUPPE D'ASSALTO


Speciale
Generica
2
2
-
-


ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER AL COSTO DI DUE AZIONI.Quando questo guerriero Attacca,ottiene +2 in C e S.L' avversario non guadagna i bonus delle Fortificazioni.

VETERANO DI TRINCEA


Guerriero 
Imperiale
5
8
8
7


CONSIDERATO UN ESPERTO IN TRINCEE.Mentre è in gioco,i tuoi guerieri Imperiali guadagnano il doppio del bonus per le Fortificazioni.I tuoi Esperti in Trincee(non i Veterani)ottengono +3 in A.

VIRAL GUN


Equipaggiamento
Figli Di Rasputin
-
4
-
-


ASSEGNABILE A UN FIGLIO DI RASPUTIN.ARMA DA FUOCO.+4 in S.Cerca una carta Virus nella tua collezione da associare a quest'arma quando la giochi.I guerrieri feriti dal Viral gun sono infettati dal virus scelto(anche quelli immuni).

VIRAL SOLDAT


Guerriero 
Figli Di Rasputin
5
6
5
6


CONSIDERATO UN SOLDAT.Cerca una carta Virus nella tua Collezione da associare al Viral Soldat quando lo giochi.Tutti i guerrieri che ferisce vengono infettati dal Virus scelto.
NON COMUNI

AGENZIA IMMOBILIARE


Fortificazione
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA.AL costo di un'azione,qualsiasi giocatore può vendere una propria Risorsa all' Agenzia e guadagnare 10D.Le Risorse dell'Agenzia possono essere acquistate da chiunque al costo di un'Azione e 16D ognuna.

ANARCHIA COMMERCIALE


Missione
Capitol
-
-
-
-
   

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO DELLE TRIBU'.Guerrieri equipaggiati con questa missione possono essere trasferiti nella Squadra e nello Schieramento.Questo guerriero deve uccidere un Doomtrooper Capitol per completare la Missione e guadagnare 5P aggiuntivi.

ARMATURA MIMETICA


Equipaggiamento
Generica
-
-
3
-


Armatura.+3 in A.Bisogna spendere due azioni per attaccare un guerriero con questa armatura.Se chi la indossa si trova in copertura,non può essere attaccato in sparo (S).

ARMATURA PESANTE


Equipaggiamento
Generica
-2
-
6
-


Armatura.+6 in A e-2 in C.Chi la indossa non può essere automaticamente ucciso.

ATTERRAGGIO DI FORTUNA


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE UN GUERRIERO CHE USA UN'AERONAVE VIENE FERITO O L'AERONAVE VIENE SCARTATA.Il guerriero ignora la ferita(anche se provoca la morte)e l'aeronave non è scartata.

AVVERSIONE COLONIALE


Missione
Imperiale
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO DELLE TRIBU'.Guerrieri equipaggiati con questa missione possono essere trasferiti nella Squadra e nello Schieramento.Questo guerriero deve uccidere un Doomtrooper Imperiale per completare la Missione e guadagnare 5P aggiuntivi.

BOMBARDAMENTO MIRATO


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI.Scegli un'Area(Squadra/Schieramento/Avamposto):tutte le Risorse in quell'Area vengon Danneggiate(ruota le carte per indicarlo).Mentre sono Danneggiate,non forniscono alcun bonus.Bisogna spendere un'Azione e 10D per riparare una Risorsa.Risorse già Danneggiate vanno Scartate.

CSA 404


Equipaggiamento
Cybertronic
4
-
-
-
          

Assegnabile ad un guerriero Cybertronic.Spada elettropotenziata.Arma da corpo a corpo.+4 in C.Puoi scartarla durante il combattimento per ottenere un ulteriore +3 in C.

CYBER MORPHING


Speciale
Cybertronic
-
-
-
-
    

GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO LA MORTE DI UN DOOMTROOPER NON CYBERTRONIC.Paga il suo V in D e metti il guerriero nella tua squadra.Perde il suo legame e le abilità precedenti,ma diviene un membro della Cybertronic e un Cacciatore.Scarta le carte che non può più usare.

DIPLOMAZIA


Speciale
Generica
-
-
-
-
   

ASSOCIABILE ALLA PARITA AL COSTO DI DUE AZIONI.Scegli una delle cinque Corporazioni quando giochi questa carta.Doomtrooper che uccidono guerrieri della Corporazione scelta guadagnano 3P in meno.Solo una copia di questa carta può trovarsi in gioco in qualsiasi momento.

EMP X-SR


Equipaggiamento
Imperiale
-
0
-
-
   

ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER IMPERIALE.ARMA DA FUOCO.Fucile a impulsi elettromagnetici.+0 in S.Scegli una carta equipaggiamento del tuo avversario:non potrà utilizzarla durante il combattimento.Se usato contro guerrieri Cybertronic,fornisce anche +6 in S.

ESPERIENZA MISTICA


Esperienza
Fratellanza
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN MEMBRO DELLA FRATELLANZA AL COSTO DI TRE AZIONI.Questo guerriero viene ora considerato un Mistico,diviene Maestro in tutti gli aspetti dell' Arte e ogni punto D speso per un incantesimo vale come 2D.

ESPERIENZA OCCULTA


Esperienza
Oscura Legione
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER AL COSTO DI DUE AZIONI.Questo guerriero viene ora considerato un Eretico e un membro dell'Oscura Legione in aggiunta al suo precedente legame.Da ora può ricevere i doni dell'Oscura Simmetria.

FOKKER CB-17


Equipaggiamento
Figli di Rasputin
-
4
4
-


ASSEGNABILE AD OGNI FIGLIO DI RASPUTIN.Aeronave.+4 in S e A.Guerrieri equipaggiati con il Fokker possono spendere un'Azione per compiere una ricognizione e far guadagnare +2 in A fino alla fine del tuo prossimo turno ai guerrieri nella stessa Area che non sono considerati o non utilizzano Aeronavi.

GIGANTE DELL' ORDA


Guerriero 
Templari
9
1
7
7


CONSIDERATO UN SOLDATO DELL'ORDA.Non può ricevere Animali o Veicoli.Raddoppia il bonus delle Armi da Corpo a Corpo(ma non da Fuoco\Corpo a Corpo)che utilizza.

HC-15 DEAD MEAT


Equipaggiamento
Generica
5
-
-
-
         

ARMA DA CORPO A CORPO.+5 in C.I guerrieri con V: 7 o meno feriti da quest'arma son automaticamente uccisi.Devi spendere 2D ogni volta che decidi di usarla.

IL VALORE DELLA VITA


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE UN TUO GUERRIERO HA FERITO O UCCISO UN DOOMTROOPER.Il possessore del guerriero ferito può decidere di ignorare la ferita.Se lo fa,puoi scegliere un'Arma o un Equipaggiamento di quel guerriero e associarla al tuo.

INGRANAGGIO INCEPPATO


Missione
Bauhaus
-
-
-
-
   

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO DELLE TRIBU'.Guerrieri equipaggiati con questa missione possono essere trasferiti nella Squadra e nello Schieramento.Questo guerriero deve uccidere un Doomtrooper Bauhaus per completare la Missione e guadagnare 5P aggiuntivi.

JACKHAMMER


Equipaggiamento
Imperiale
-
5
-
-
  

ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER IMPERIALE.LANCIARAZZI.Arma da Fuoco.+5 in S.Se l' avversario utilizza o è considerato un Animale o un Veicolo,ogni ferita inflitta causa automaticamente la morte.

JUNIUS VENATOR


Guerriero 
Fratellanza
4
6
8
7


PERSONALITA'.Mistico.Maestro in tutte le Arti.Mentre è in gioco,puoi spendere 5D dopo aver giocato un incantesimo con uno dei tuoi guerrieri della Fratellanza per rimettere l'Incantesimo tra le tue carte da pescare.

MAESTRO ASSASSINO


Guerriero 
Fratellanza
9
4
8
8


Considerato un Mortificator.Può usare l'arte Mentale e del Cambiamento.Mentre è in gioco,i tuoi Mortificator uccidono automaticamente i guerrieri che feriscono e i loro avversari guadagnano solo i bonus delle carte ad essi associate.

MAGGIORE LUCAS


Guerriero 
Imperiale
8
7
9
9

Pesonalità.Comandante(capitano).Considerato un Blood Beret.Immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Mentre è in gioco,i tuoi Blood Beret colpiscono per primi in combattimento e non possono perdere il legame o diventare eretici.

MANFRED VON RICHTOFEN


Guerriero
Figli di Rasputin
2
9
9
7


PERSONALITA'.JAEGER KOMMANDO.Quando Manfred utilizza un'Aeronave,ottiene un +4 in S e A e può ignorare le Ferite ricevute in Combattimento contro altre Aeronavi(anche se causano la morte).

MITZUI


Guerriero 
Mishima 
7
6
7
8


PERSONALITA'.Considerato un Cacciatore di Demoni.Immune alle carte dell' Oscura Simmetria.Non può mai perdere il legame o diventare un Eretico.Può solo attaccare i guerrieri dell' Oscura Legione.Può usare l' Arte del' Esorcismo.

ORDINE DI RESISTERE


Missione
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE AD OGNI DOOMTROOPER AL COSTO DI UN'AZIONE.Ogni volta che questo guerriero è l' unico rimasto nella sua Squadra o Avamposto, ottiene +2 in C,S,A e V e guadagna 3P extra per ogni guerriero che uccide.

PILLAGER LIGHT TANK


Equipaggiamento
Figli Di Rasputin
4
4
4
-


ASSEGNABILE A UN FIGLIO DI RASPUTIN.VEICOLO.+4 in C,S e A.Guerrieri equipaggiati con il Pillager possono trasformare due Azioni per turno in azioni di razzia contro le risorse.Se non vengono dichiarati difensori,le risorse vengono danneggiate(ruota la carta per indicarlo)e tu guadagni 8D.Risorse già danneggiate,vanno scartate.

PLAGUEWALKER


Guerriero 
Oscura Legione
5
3
6
6
      

SEGUACE DI DEMNOGONIS.Per ogni azione che spendi,puoi mettere un segnalino sul Plague Walker.In combattimento,puoi spostarne un numero qualsiasi sull'avversario:hanno l'effetto di Doni di Demnogonis e ognuno causa -1 in A permanentemente.

PREDATORE DI ANTICHITA'


Esperienza
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO.Quando questo guerriero uccide un avversario in combattimento,può impossessarsi di tutte le sue reliquie.Se non le può utilizzare,può rivenderle a chi offre più punti D.Se nessuno fa offerte,puoi scartarle e guadagnare 5D per ognuna.

PRIMA CHE ACCADA
Speciale
Generica
-
-
-
-GIOCABILE AL COSTO DI UN'AZIONE.QUESTA CARTA RIMANE IN GIOCO.Quando viene giocata una carta Speciale,puoi eliminare questa carta per annullare l'effetto della carta appena giocata.Le azioni e i punti spesi per giocarla vanno persi.

QUARANTENA


Speciale
Generica
-
-
-
-
   

ASSOCIABILE AL TUO AVAMPOSTO AL COSTO DI DUE AZIONI.Puoi spostare guerrieri infettati dai Virus sotto questa carta al costo di due Azioni.Mentre sono in Quarantena,non possono compiere Azioni o venire Attaccati.Spendendo altre due Azioni,puoi rimettere un guerriero nell'Avamposto,senza più il Virus.

QUESTIONE PERSONALE


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE UN GUERRIERO DELL'OSCURA LEGIONE HA UCCISO UN TUO DOOMTROOPER PERSONALITA'.Un tuo guerriero della stessa Corporazione del doomtrooper ucciso può subito Attaccare il guerriero della Legione con un +3 in C e S.

RAZZIA


Speciale
Generica
-
-
-
-
            

GIOCABILE AL COSTO DI UN'AZIONE.Scegli una Risorsa in gioco:fino alla fine del tuo prossimo turno considera quella carta come se fosse tua.Sei tu che ne guadagni i bonus.Non si può attaccare una Risorsa mentre è in corso una Razzia.

REGOLE D'ONORE


Speciale
Generica
-
-
-
-
   

ASSOCIABILE ALLA PARTITA IN OGNI MOMENTO(ma non durante un combattimento).Mentre questa carta è in gioco,Doomtrooper che uccidono altri Doomtrooper guadagnano 3 punti Promozione in meno.

RESISTENZA AI POTERI


Esperienza
Generica
-
-
-
-


ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO IMMEDIATAMENTE DOPO UNO SCONTRO CON UN AVVERSARIO CHE UTILIZZAVA I POTERI KI.Questo guerriero ha imparato a conoscere la forza dei Poteri Ki,ed essi non possono più essere usati in combattimento contro di lui.

RESISTENZA ALLA LUCE


Esperienza
Oscura Legione
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO IMMEDIATAMENTE DOPO UNO SCONTRO CON UN AVVERSARIO CHE UTILIZZAVA INCANTESIMI DELL'ARTE.Da ora in avanti questo guerriero divene immune a tutti gli aspetti dell' Arte.

RESISTENZA ALL'OSCURITA'


Esperienza
Fratellanza
-
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO IMMEDIATAMENTE DOPO UNO SCONTRO CON UN AVVERSARIO CHE UTILIZZAVA L'OSCURA SIMMETRIA.Il combattimento gli ha fatto sviluppare l'immunità agli effetti delle carte dell' Oscura Simmetria.

RIFORNIMENTI PRIORITARI


Speciale
Generica
-
-
-
-


GIOCABILE IN OGNI MOMENTO.Puoi guardare le prime sette carte del tuo mazzo di carte da pescare e metterle nell' ordine che preferisci.

RISORSE ESAURITE


Speciale
Generica
-
-
-
-


ASSOCIABILE AD UNA RISORSA AL COSTO DI DUE AZIONI.Mentre questa carta è associata,la Risorsa non conferisce alcun bonus e si comporta come una Warzone normale.

SAMAEL


Guerriero 
Triade Luterana
8
5
8
8


PERSONALITA'.Considerato un Cavaliere e un Patriarca.Ottiene +1 in C,S e A per ogni altro Cavaliere nella stessa Area.Mentre è in gioco,i tuoi Cavalieri sono immuni alle carte dell'Oscura Simmetria.

SENSO DI SUPERIORITA'


Speciale
Generica
3
3
3
-


ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER AL COSTO DI DUE AZIONI.Il guerriero diviene immune ai Virus.Non potrà trovarsi nella stessa Area con i guerrieri delle Tribù e guadagna +3 in C,S e A in combattimento contro di essi.Quando attacca,deve attaccare un guerriero delle Tribù,se possibile.

SOUNDERER


Equipaggiamento
Imperiale
6
-
-2
-
   

Assegnabile a un doomtrooper Imperiale.Arma da corpo a corpo.Ascia.+6 in C e -2 in A.I guerrieri equipaggiati con il Sounderer possono compiere due attacchi in una sola azione,purchè attacchino guerrieri in una stessa area

SPACCAOSSA


Equipaggiamento
Generica
3
-
-
-
  

 ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO.Arma da Corpo a Corpo.+3 in C.Gli avversari feriti da quest'Arma subiscono -3 in C permanentemente.

SPECIALISTA


Esperienza
Generica
-
-
-
-
   

ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO AL COSTO DI DUE AZIONI.Scegli un' arma quando giochi questa carta.Ogni volta che questo guerriero utilizza l'arma che hai scelto,raddoppia i bonus C o S da essa forniti.

SPIRITO DI CONQUISTA


Esperienza
Imperiale
-
-
-
-


ASSEGNABILE AD UN DOOMTROOPER IMPERIALE AL COSTO DI DUE AZIONI.Quando questo guerriero si trova nell'avamposto o in combattimento contro un avversario che si difende in una Warzone,ottiene +2 in C,S e A.

SUPERIORITA' NATURALE


Missione
Cybertronic
-
-
-
-


ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO DELLE TRIBU'.Guerrieri equipaggiati con questa Missione possono essere trasferiti nella squadra e nello schieramento.Questo guerriero deve uccidere un Doomtrooper Cybertronic per completare la missione e guadagnare 5P aggiuntivi.

TAMBU N.11 KENSAI


Equipaggiamento
Mishima 
-
4
-
-


ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER MISHIMA.ARMA DA FUOCO.Mitragliatrice.+4 in S.Guerrieri equipaggiati con questa mitragliatrice possono compiere fino a quattro attacchi in una sola azione.Sottrai il numero di attacchi extra che intendi condurre oltre al primo dal bonus fornito da quest'arma.

TEMPIO DELLA PREVEGGENZA


Fortificazione
Crescentian
-
-
-
-


ASSOCIABILE AL TUO AVAMPOSTO.Al costo di un'azione,puoi associargli una Profezia(ne puoi associare in tutto tre).Mentre sono associate possono essere utilizzate normalmente,ma non vanno scartate dopo l'uso.Se il tempio viene scartato,scarta anche tutte le Profezie associategli.

TRADIZIONE DISONORATA


Missione
Mishima
-
-
-
-
   

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO DELLE TRIBU'.Guerrieri equipaggiati con questa Missione possono essere trasferiti nella squadra e nello schieramento.Questo guerriero deve uccidere un Doomtrooper Mishima per completare la missione e guadagnare 5P aggiuntivi

UNIFORMARE


Speciale
Generica
-
-
-
-
     

GIOCABILE DURANTE UN COMBATTIMENTO AL COSTO DI 5D.Scegli uno dei due guerrieri:le sue caratteristiche base C,S,A e V divengono uguali a quelle del suo avversario fino al termine dello scontro.Eventuali modificatori vanno applicati dopo.Elimina questa carta dal gioco dopo l'uso.

VECCHI RANCORI


Speciale
Generica
-
-
-
-
     

GIOCABILE AL COSTO DI UN'AZIONE.QUESTA CARTA RIMANE IN GIOCO.I Doomtrooper e i guerrieri delle Tribù non possono trovarsi nella stessa Area mentre questa carta è in gioco.Quando un guerriero delle Tribù attacca,deve attaccare un Doomtrooper,se possibile.

RARE

AEROVASCELLO PAWNFAIR 
Equipaggiamento  Triade Luterana 
-
5
5
-

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO DELLA TRIADE LUTERANA.AERONAVE E VEICOLO.Fornisce un +5 in S e A.Guerrieri equipaggiati con il Pawnfair divengono immuni alle carte dell'Oscura Simmetria e devono attaccare degli eretici,se possibile.Non si possono giocare carte Speciali contro il Pawnfair e chi lo utilizza.

AKHMAN AZIZ
      
Guerriero
       Crescentian
10
5
8
9

PERSONALITA'.CONSIDERATO UN PREDONE E UN PROFETA.Immune alle carte dell' Oscura Simmeria.Può uscire dalla Copertura e Attaccare nella stessa Azione.Mentre è in gioco,i tuoi Predoni colpiscono per primi in combattimento.

ALEXEI OTREBOR
      
Guerriero 
Fratellanza
11
7
11
11

Personalità.Furia.Maestro in tutte le arti.Mentre è in gioco,le tue Furie sono immuni all'Oscura Simmetria.Al costo di un'azione puoi assegnarlo ad una personalità della Fratellanza:Alexei prenderà il suo posto durante il combattimento.
ANELLO PSICHICO
       
Reliquia
        Fratellanza
-
-
-
-
  
Assegnabile ad ogni guerriero.Mentre è in possesso dell'anello,il guerriero può utilizzare gli incantesimi dell'arte mentale e ogni punto D speso per ottenere un effetto vale come 2D.

APC-10 MOLEFANG
       
Equipaggiamento
Capitol 
-
-
8
-
    
Assegnabile alla tua squadra.Veicolo.Può trasportare fino a 3 guerrieri.Entrare e uscire dal Molefang costa un'azione.Guerrieri che si trovano all'interno non possono usare armi ma ottengono +8 in A e possono venire feriti solo da armi da fuoco o da veicoli.Puoi spendere 2 azioni e compiere un attacco sommando le loro caratteristiche base C,S,A e V-senza +8 in A.

ARMATURA AUTORIGENERANTE 
Equipaggiamento Generica
-
-
2
-

Armatura.+2 in A.Se queto guerriero viene ferito,torna immediatamente sano,a meno che il valore di attacco C o S (modificato)dell'avversario sia pari o maggiore al doppio del valore A modificato di questo guerriero.Se la ferita provoca automaticamente la morte,elimina l'armatura invece.

ARTIGLIO PNEUMATICO

Equipaggiamento
Generica
4
-
-
-
  
Arma da Corpo a Corpo.+4 in C.Un guerriero equipaggiato con l'Artiglio può ricevere un'altra arma da Corpo a Corpo (ma non da Fuoco/Corpo a Corpo) e utilizzarle entrambe in combattimento,sommando i loro bonus.

BATTERIA DIFENSIVA AUTOMATICA 
Fortificazione Generica
5
18
25
12

Mentre questa carta è in gioco,le fortificazioni nella stessa area non possono essere scartate e non si possono giocare carte contro di esse.Non può attaccare o ricevere carte.E' immune all'Arte e all'Oscura Simmetria.Può essere attaccato normalmente.

CARDINALE OSCURO

Guerriero 
Oscura Legione
7
7
8
11

PERSONALITA'.Seguace di Algeroth.Considerato un Eretico.E' maestro in tutte le Arti.Mentre è in gioco,i guerrieri della Fratellanza devono spendere 5D addizionali ogni volta che utilizzano un incantesimo dell'Arte

CARESTIA
        
Speciale
Oscura Legione
-
-
-
-
    
Giocabile al costo di tre azioni.Questa carta rimane in gioco.Per introdurre guerrieri in gioco,bisogna spendere il doppio del loro valore V in D.

CLOUD DANCER IMPERIALE

Equipaggiamento
Imperiale
-
7
7
7

ASSEGNABILE A UN DOOMTROOPER IMPERIALE.Aeronave e Veicolo.Il guerriero guadagna +7 in S,A e V,viene considerato Cavalleria Aerea ma non può usare altre Armi.Gli avversari non guadagnano i bonus delle Fortificazioni.I Veicoli non Aeronave subiscono -3 in C,S e A contro il Cloud Dancer.

COLLEZIONISTA DI TESCHI

Esperienza
Generica
-
-
-


ASSEGNABILE A UN GUERRIERO NELL'AVAMPOSTO AL COSTO DI UN'AZIONE.Questo guerriero viene considerato un Cercatore Di Teschi,non può più abbandonare l'Avamposto,ottiene +2 in C,S,A eV per ogni Teschio Chiave che possiede e può appropriarsi dei Teschi Chiave degli avversari che uccide.

CORAZZA POTENZIATA

Speciale
Generica
-
-
4
-

ARMATURA.ASSOCIABILE A UN VEICOLO O A UN GUERRIERO CONSIDERATO VEICOLO AL COSTO DI UN'AZIONE.Considera un +4 in A.Non si può avere più di un'Armatura.

CUSTODE DEL VUOTO

Guerriero 
Oscura Legione
8
5
7
9

Seguace di Ilian.Per ogni due azioni che spendi puoi mettere un segnalino sul Custode.Quando riceve una ferita,scarta un segnalino,e scartane tre se la ferita provoca automaticamente la 

morte,ma non ferire il Custode.

CYCLOP BATTLESUIT

Equipaggiamento
Generica
9
9
9
9

Assegnabile ad ogni guerriero al costo di due azioni.Armatura e Veicolo.+9 in C,S,A e V.Guerrieri equipaggiati con il Cyclop non possono utilizzare altre Armi o Equipaggiamenti,non possono ricevere rinforzi e non possono attaccare più di una volta per turno.

DISCEPOLO ILLUMINATO

Guerriero 
Triade Luterana
6
4
6
6

Considerato un Discepolo Luterano e un Patriarca.Immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Mentre è in gioco puoi,al costo di due azioni,ripescare un Rituale dal mazzo delle carte Scartate. 

DISTRUGGI UN AVAMPOSTO

Missione
Generica
-
-
-
-

ASSEGNABILE AD OGNI GIOCATORE.Uno dei tuoi guerrieri deve uccidere l'ultimo guerriero in un Avamposto per completare la Missione e guadagnare 5P aggiuntivi.

DOMINIO INTERPLANETARIO

Missione
Generica
-
-
-
-

ASSEGNABILE A TE STESSO AL COSTO DI 3 AZIONI.Se durante la tua fase pescare sei l' unico ad avere guerrieri in gioco  e possiedi almeno un guerriero nella tua Squadra/Schieramento e uno nell' Avamposto,guadagni 10 punti P.Questa missione non è mai completa

GEV-12 "COBRA"
        
Guerriero 
Bauhaus
12
18
18
20
            
CARRO ARMATO E VEICOLO.Immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Non può ricevere Armi o Equipaggiamenti.Puoi introdurlo in gioco scartando due Dragoni nella tua Squadra.Se l'Avversario usa un lanciarazzi,il Cobra subisce -3 in A.

GOLIATH BATTLESUIT

Equipaggiamento
Imperiale
5
5
5
-

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO IMPERIALE.ARMATURA.+5 in C,S e A.Guerrieri equipaggiati con il Goliath non possono usare altre Armi,ma possono attaccare due volte lo stesso guerriero in una sola azione di Attacco.L' Avversario può rispondere soloo al primo dei due Attacchi.

GRANATA E.M.P.
        
Equipaggiamento
Imperiale
-
-
-
-
   
ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO.Durante il combattimento contro un guerriero Cybertronic puoi eliminare la Granata per porre termine allo scontro e costringere l'Avversario ad andare in Copertura.

HALA KAMIL
        
Guerriero 
Crescentian
9
6
7
7

PERSONALITA'.Considerata un Predone.Può uscire dalla copertura e attaccare nella stessa Azione.Mentre è in gioco,i tuoi Predoni sono immuni alle carte dell'Oscura Simmetria e possono appropriarsi di un'arma dei guerrieri che uccidono,senza restrizioni. 

HOVERTANK ARTILLERY

Guerriero
Imperiale
4
10
8
10

VEICOLO E ARTIGLIERIA.Non può essere Attaccato,a meno che non ci siano altri guerrieri Attaccabili nella sua stessa Area.Quando un tuo Doomtrooper che si trova nella stessa Area dell'Hovertank è in Combattimento,puoi spendere 5D per chiedere fuoco di Supporto e ottenere +5 in C,in S oppure in A.E' immune ai Campi Minati.

IDRALISCA 
        
Guerriero 
Generica
15
0
13
6
   
Può solo essere introdotto dentro l'Avamposto e non può abbandonarlo.Non può ricevere alcun tipo di carta.Animale.Ogni volta che un guerriero entra nell'Avamposto,subisce un attacco in C dall'Idralisca.I punti che guadagna vanno convertiti in D.

IL QUINTO TESCHIO

Reliquia
Generica
-
-
-
-

ASSEGNABILE A UN CERCATORE DI TESCHI O A UN MEMBRO DELLA SQUADRA DELL' ISOLA.Questo guerriero non potrà utilizzare i poteri dei quattro Teschi Chiave finchè questa carta gli è associata.

IVOR HELLMAN
        
Guerriero 
Cybertronic
5
9
7
8

PERSONALITA'.Considerato un Chemiman.Immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Mentre è in gioco,i tuoi Chemiman sono immuni alle carte Speciali che hanno come effetto Ferire o Scartare un guerriero.

LUCE PURIFICATRICE

Incantesimo
Fratellanza
-
-
-
-
  
ARTE DELL'ESORCISMO.Incantesimo di combattimento personale.Per ogni punto D che spendi,l' avversario dovrà rinunciare ad utilizzare una carta dell' Oscura Simmetria ad esso assegnata.  

MACHINATOR
        
Guerriero 
Cybertronic
10
0
6
4
   
 IMMUNE ALLE CARTE DELL'OSCURA SIMMETRIA.Non può usare equipaggiamento.Se viene ferito,è automaticamente ucciso.Se viene ucciso in Corpo a Corpo,l' Avversario riceve automaticamente una ferita extra al termine dello scontro.

MAESTRO IMPOSTORE

Guerriero
Mishima
3
3
9
9
   
ASSEGNABILE A QUALSIASI SQUADRA.PERSONALITA'.ERETICO.Mentre si trova in gioco,i doomtrooper Mishima nella sua Area non possono usare i Poteri Ki.Non può Attaccare (o essere attaccato da) guerrieri della sua Squadra.Rimane comunque un tuo guerriero,indipendentemente da dove si trovi.

MANTO DI LUCE
        
Reliquia
Fratellanza
-
-
6
-
   
Assegnabile a un membro della Fratellanza.Armatura.+6 in A.Il guerriero diviene maestro in tutte le arti e immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Non può perdere il legame o diventare un eretico.Gli eretici  non possono usare carte dell'Oscura Simmetria quando combattono contro questo guerriero.

NECROCONVERSIONE

Speciale
Oscura Legione
-
-
-
-

GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO LA MORTE DI UN DOOMTROOPER.Metti il guerriero nel tuo schieramento.Viene considerato un Legionario non Morto,subisce un -2 in C,S,A e V e può ricevere i doni dell' Oscura Simmetria,ma perde la sua precedente affiliazione e le sue abilità speciali.

NEMICI GIURATI
        
Speciale
Imperiale
-
-
-
-
     
Giocabile al costo di tre azioni.Rimane in gioco.Tutti i guerrieri Imperiali considerano i membri della Cybertronic come appartenenti all' Oscura Legione.Non potranno trovarsi nelle stesse aree e in combattimento ottengono gli stessi bonus che otterrebber contro l' Oscura Legione.

ORRORE ZENITHIANO

Guerriero 
Oscura Legione
6
2
5
6

SEGUACE DI MUAWIJHE.Considerato un Assassino dell' Anima Zenithiano.I guerrieri che attacca non guadagnano i bonus delle Fortificazioni e possono rispondere solo se immuni ai doni di Muawijhe.Solo i membri della Fratellanza possono attaccarlo.

PERGAMENA DEL REGNO ANTICO 
Reliquia
Mishima 
-
-
-
-

ASSEGNABILE AD OGNI DOOMTROOPER.Il guerriero potrà ricevere poteri Ki in ogni momento,al costo di 2D per ogni potere.Scarta questa carta se il guerriero diviene (o è) un Eretico.

POLIGONO DI TIRO

Fortificazione
Imperiale
-
3
-
-

ASSOCIABILE ALLA TUA SQUADRA O AL TUO AVAMPOSTO AL COSTO DI UN 'AZIONE.Mentre è in gioco,i Doomtrooper nella stessa Area guadagnano +3 in S,sia in attacco che in difesa,ad eccezione di quelli che utilizzano o sono considerati Veicoli.

POSSEDIMENTI STRATEGICI

Missione
Generica
-
-
-
-

ASSEGNABILE A TE STESSO AL COSTO DI UN' AZIONE.Devi possedere in gioco per un turno intero(da una tua fase Pescare all' altra)quattro differenti Warzone con la stessa icona di legame (esclusa quella Generica)per completare la Missione e guadagnare 6P.

PREDESTINATO
        
Esperienza
Generica
-
-
-
-
  
ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO AL COSTO DI TRE AZIONI.Questo guerriero diviene immune all' Arte e all' Oscura Simmetria.Durante il combattimento il suo avversario non potrà utilizzare incantesimi dell' Arte,Poteri Ki e carte dell' Oscura Simmetria.

PRIMAL STALKER
        
Guerriero 
Oscura Legione
10
4
9
9
   
Seguace di Algeroth.Considerato un Pretorian Stalker.Non può ricevere carte dell'Oscura Simmetria.Ottiene +3 in C e S se si trova nella stessa area con un Pretoria Stalker.Alakhai non può essere attaccato se si trova nella stessa area con un Primal Stalker.

RECESSIONE
        
Alleanza
Capitol
-
-
-
-
            
CARTA ALLEANZA.Per introdurre in gioco carte con icona di legame Capitol bisogna spendere 5D aggiuntivi.

RICATTO
                
Speciale
Generica
-
-
-
-
    
GIOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI.Ogni giocatore deve pagarti 10D per ogni Apostolo,Leader Corporativo e Capotribù che ha in gioco.Se un giocatore non possiede punti D sufficienti,prendi gli altri dalla Pila Comune.

ROWENA PALADINE
        
Guerriero 
Imperiale
7
7
7
8

PERSONALITA'.Considerata una Mourning Wolfes.Mentre è in gioco,le tue Mourning Wolfes sono immuni all'Oscura Simmetria.Non può utilizzare Veicoli.Quando uccide un  guerriero,può subito compiere un attacco extra con+3 in C e S (solo uno per turno).

SAINT MARK
        
Incantesimo
Fratellanza
14
13
13
-
    
ARTE MENTALE.Lanciabile al costo di tre Azioni e 12D.Mark può compiere un Attacco contro tutti i guerrieri presenti in uno schieramento(anche quelli immuni all'arte).Non può essere ucciso o fermato in alcun modo una volta lanciato.L'avversario guadagna 2P per ogni ferita che riesce a infliggergli.Scartalo dopo l'ultimo scontro,o rimischialo pagando 3P.

SALAMANDRA
        
Animale
        Crescentian
3
0
2
2
    
ASSEGNABILE A UN GUERRIERO CRESCENTIAN.Quando un guerriero con una salamandra attacca,la sua caratteristica naturale C viene raddoppiata(non contare il +3).

SANATORIO
        
Fortificazione
Fratellanza
-
-
-
-
  
ASSOCIABILE ALLA TUA SQUADRA.Al costo di un'Azione,puoi guarire un tuo guerriero della Fratellanza ferito.Mentre questa carta è in gioco,i Doomtrooper nella tua squadra sono immuni a Ferita Mortale e Ferite Infette.I guerrieri infettati da Virus nella tua squadra sono automaticamente guariti. 

SOBILLARE LE MASSE

Missione
Oscura Legione
-
-
-
-

ASSEGNABILE AD OGNI NEFARITA DI VALORE 10 O MAGGIORE.Per completare la Missione,devi spendere 3 azioni più 3D per ogni Doomtrooper in gioco(non i membri della Fratellanza).Tutti i Doomtrooper in gioco perdono l'immunità all'Oscura Simmetria e possono liberamente attaccare i guerrieri della Fratellanza.

SPIONAGGIO INDUSTRIALE

Speciale
Mishima 
-
-
-
-

GIOCABILE AL COSTO DI UN' AZIONE.Scegli una delle cinque Corporazioni quando giochi questa carta.I tuoi guerrieri con icona di legame Mishima potranno ricevere equipaggiamenti riservati ai membri di quella Corporazione mentre questa carta è in gioco.

STRAZIACARNE
        
Reliquia
Oscura Legione
6
-
-
-
  
ASSEGNABILE A UN MEMBRO DELL'OSCURA LEGIONE.Arma da Corpo aCorpo.+6 in C.Chi lautilizza divienen immune all'Arte.Alakhai ottiene invece +8 in C,i guerrieri che ferisce sono automaticamente uccisi e diviene immune agli efetti delle carte dell' Oscura Simmetria.

TEMPESTA!
        
Speciale
Generica
-
-
-
-
  
Associabile alla partita al costo di due azioni.Mentre questa carta è in gioco,non si possono introdurre aeronavi.Quelle già in gioco non possono essere utilizzate(girale a faccia in giù).Tutti i guerrieri subiscono -3 in S.

TURBAMENTO INTERIORE

Speciale
Oscura Legione
-
-
-
-

GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI.Tutti iPoteri Ki in gioco vanno scartati.

WILLIAM WALLACE
        
Guerriero 
Imperiale
12
5
10
10

PERSONALITA'.Membro del Clan e Headhunter.Immune alle carte dell'Oscura Simmetria.Può compiere due attacchi in corpo a corpo in una sola azione.I guerrieri che ferisce sono automaticamente uccisi ed eliminati.

EXTRA

INFO CARD
Info

-
-
-
-


In questa espansione è stato introdotto un nuovo tipo di carta,la carta ESPERIENZA.Caratterizzate da uno sfondo azzurro,queste carte rappresentano abilità particolari che alcuni guerrieri possonoacquisire in determinate situazioni (riportate sulle carte stesse).Una volta assegnate,queste carte non possono essere scartate o trasferite in alcun modo e il loro effetto riguarda solo il guerriero al quale sono associate.Più copie di una stessa carta ESPERIENZA possono trovarsi in gioco contemporaneamente.Non è possibile assegnare più di una carta esperienza ad ogni guerriero.Lista delle carte esperienza:agente speciale,collezionista di teschi,esperienza mistica,esperienza occulta,predatore di antichità,predestinato,resistenza alla luce,resistenza allìscurità,resistenza ai poteri,sbagliando si impara,specialista,spirito di conquista.

