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Du�nte la , algunas Bóvedas Cósmicas Fase de Poder

pueden ir�diar energía cósmica. Empezando por el 

jugador con la P�o�dad, los jugadores lanzan 1 dado 

por cada personaje que controlen a 1 n de una Bóveda. 

Si el resultado es un c o w, ese personaje gana 1 p y 

es empujado q alejándose de la Bóveda antes de 

lanzar por el sig�ente personaje. El oponente elige 

como se resuelve el empujón.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 Bóvedas 

Cósmicas (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa D.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Bóveda 

Cósmica que esté 

asegu�ndo du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

¡In�sión Cósmica! � Orden Neg� 
ater�za en la �er�.
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Inte�ctuar (Bomba O�gen): �nza dados igual a la 

Defensa e del personaje que �te�ctua. Si la 

��da con�ene más c, w y h que el número de 

personajes enemigos Sanos captu�ndo esa Bomba 

O�gen, el controlador del personaje que �te�ctua 

controla aho� esa Bomba O�gen. Si la ��da 

con�ene al menos un f, el personaje que 

�te�ctua sufre 1 d.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 Bombas O�gen 

(Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa C.

El jugador que controle 

más Bombas O�gen 

gana 3 PV du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

Meteoros mortales hacen mutar a 
ci�les.

19

Du�nte la , todos los Fase de Poder

personajes a 1 n de un Portal Llameante 

ganan la condición especial Ardiendo.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 Portales 

Llameantes (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa E.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Portal 

Llameante que esté 

asegu�ndo du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

¡Demonios en el centro! ¿Ha llegado 
la ho� de nuestro justo cas�go?

15

Du�nte la , cada personaje que no Fase de L�pieza

esté a 2 n de n�gún �fu�o Gamma sufre 1 d.

El �fu�o Gamma más cercano del borde del 

tablero de un jugador es el �fu�o Cercano. El 

�fu�o Gamma cent�l es el �fu�o Cent�l. El 

�fu�o Gamma más lejano del borde del tablero de 

un jugador es el �fu�o �jano.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 3 �fu�os 

Gamma (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa E.

�s jugadores ganan 1 PV 

por asegu�r el �fu�o 

cercano, 2 PV por el 

cent�l y 3 PV por el más 

alejado du�nte la Fase de 

L�pieza.

ASEGURAR

Una onda gamma at��esa el 
medio oeste.

17

Du�nte la , los Fase de Poder

personajes que estén captu�ndo un 

F�sco de Suero ganan 1 p.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 F�scos de 

Suero (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa B.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada F�sco de 

Suero que esté 

asegu�ndo du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

¡� Fórmula del In�nito se 
ext�vía!

16

Du�nte la , cada uno de los Fase de L�pieza

Tes�gos puede h�r. Empezando por el jugador con 

la p�o�dad, cada jugador coloca a los Tes�gos 

asegu�dos por su oponente a 2 n de su posición 

actual. Cada �cha solo puede colocarse de esta 

forma 1 vez por ronda. Luego, cada personaje a 1 n 

de un Tes�go sufre 1 d y gana la condición 

especial Aturd�iento.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 2 Tes�gos 

(Ci�les) en los puntos 

cercanos a cada borde 

del tablero como se 

muest� en el mapa C.

Cada jugador gana 2 PV 

por cada Tes�go que 

esté asegu�ndo 

du�nte la Fase de 

L�pieza.

ASEGURAR

El alcalde Fisk promete encont�r 
a los tes�gos desaparecidos.

18

Inte�ctuar (Portal  de los Herederos): �nza dados 

igual a la Defensa e del personaje que �te�ctua. Si 

la ��da con�ene más c, w y h que el número de 

personajes enemigos Sanos captu�ndo ese Portal, el 

controlador del personaje que �te�ctua controla aho� 

ese Portal. Si la ��da con�ene al menos un f, el 

personaje que �te�ctua se coloca a 2 n. El oponente 

resuelve esa colocación.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 Portales de los 

Herederos (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa D.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Portal que 

esté asegu�ndo 

du�nte la Fase de 

L�pieza.

ASEGURAR

¡Gente-A�ña ��de la ciudad a 
t�vés de portales!

17

I  nte�ctuar (Term�al Extremis):

��� 1 d de un aliado no-

Inconsciente a 2 n del Term�al 

Extremis.

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 Term�ales 

Extremis (Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa D.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada Term�al 

Extremis que esté 

asegu�ndo du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

Se desatan protestas por la 
Extremis 3.0

18

Du�nte la , cada jugador que controle una Fase de L�pieza

T�mpa elige a un enemigo a 2 n de cada T�mpa que controlen. 

El personaje ele�do sufre 1 d y gana 1 p. �suelve cada 

T�mpa completamente antes de resolver la sig�ente.

Inte�ctuar (T�mpa): �nza dados igual a la Defensa k del 

personaje que �te�ctua. Si la ��da con�ene más c, w y h 

que el número de personajes enemigos Sanos captu�ndo esa 

T�mpa, el controlador del personaje que �te�ctua controla 

aho� esa T�mpa. 

PREPARACIÓN PUNTUACIÓN

Coloca 4 T�mpas 

(Obje�vo de 

Oportunidad) como se 

muest� en el mapa B.

Cada jugador gana 1 PV 

por cada T�mpa que 

controlen du�nte la 

Fase de L�pieza.

ASEGURAR

Un mutante demente con�erte el centro 
de la ciudad en un parque de at�cciones 

letal.
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