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OPCIONES DE ACTIVACION PASOS DE UN TURNO

o Efectuar una accién de Movimiento con un guerrero. P
PASO DE REACCION (9)

Efectuar una superaccioén de Carga con un guerrero.
Efectuar una accion de Aturdimiento con un guerrero.
Efectuar una accion de Placaje con un guerrero. PASO DE INSPIRACION
Efectuar una accién de Guardia con un guerrero.
Efectuar una accién impresa en una carta de guerrero o
mejora (como una acciéon de Ataque) con un guerrero. PASO DE AUGE
Robar una carta de poder.
Descartar una carta de objetivo y robar una carta
de objetivo.

o Pasar (renunciar a una activacion).

SECUENCIA DE RONDA PASO DE REACCION (9)

FASE DE ACCION (PAG. 16)

o Desempatar para determinar el orden de juego PASO DE INSPIRACION
o Resolver cualquier habilidad “Al inicio de la fase de accién”
o Jugar la siguiente secuencia cuatro veces:

o Turno del primer jugador PASO DE AUGE

o Turno del segundo jugador

PASO DE ACTIVACION

FINAL DE LA FASE (PAG. 38) IO R RDER

El primer jugador, y después el segundo, hacen lo siguiente:

1 - Puntuar cartas de objetivo PASO DE REACCION (©)
2 - Descartar cartas de objetivo

3 - Jugar cartas de mejora 4

4 - Descartar cartas de poder PASO DE INSPIRACION
5 - Robar cartas de objetivo

6 - Robar cartas de poder
PASO DE AUGE
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