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POSICIÓN DEFENSIVA
Solo podrás realizar . Reduce 
el recibido de cada según el 
valor del  activado:

1 - 2 :  1   3 - 4 :  2   5 - 6 :  3
Akira
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SEXTO SENTIDO Al inicio de la ronda, puedes modificar tu iniciativa 1 posición.

RODAR Antes o después del , añade puntos de  dependiendo del  activado. Usar los puntos no cuenta como una acción de .
1-2: 1  3-4: 2  5-6: 3

CONTRAATAQUE Gasta 3  y . Hasta tu siguiente activación, tras el primer  que recibas, realizas un sin coste en .
METSUBUSHI Si causas , provocas .

POSICIÓN DEFENSIVA Solo podrás realizar. Reduce el recibido de cadasegún el valor del  activado:
1-2: 1  3-4: 2  5-6: 3

ACUCHILLAR Puedes realizar 2  gastando 2. 

GOLPE DE MEDIA LUNA a 2 enemigos adyacentes a ti.SOMBRAS NINJA Retira 1 dado de cadarecibido esta ronda.

CONCENTRACIÓN Tu próximocon  es .LLUVIA DE ESTRELLAS Causa  hasta 3 enemigos hasta2.

Superviviente - Akira

Akira

Akira

Habilidoso - Akira

Akira

Sigiloso - Hattori

Explorador - Hattori

Hattori

Hattori

Hattori

IRA DE HACHIMANPor cada 1 , repara 1  o recupera 1 .
Valiente - Akira

TAJOS EN CADENAGasta 3 .  y al terminar tu movimiento con a todos los enemigos que hayan estado adyacentes.

ESCURRIDIZOPuedes  a través de los enemigos.

DISTRACCIÓNElige el objetivo del siguiente enemigo que se active esta ronda.

Impasible - Akira

SEXTO SENTIDOAl inicio de la ronda, puedes modificar tu iniciativa 1 posición.

ESQUIVONo puedes ser atacado con .

RODARAntes o después del , añade puntos de  dependiendo del  activado. Usar los puntos no cuenta como una acción de .
1 - 2 :  1   3 - 4 :  2   5 - 6 :  3

Pendenciero - Akira

Akira

Superviviente - Akira Sigiloso - Hattori

Hattori

Afortunado - Hattori

ALTERACIÓN ENERGÉTICASi causa , provoca todos los estados negativos ( , , y ).

EVADIRUna vez por ronda sumas tu a la .

Habilidoso - Hattori

Pendenciero - Hattori

SANACIÓN Descarta tus estados negativos y los de 1 aliado adyacente. Recuperáis según el valor del  activado:
1-2: 1 3-4: 2 5: 3 6: 4

DISCIPLINA MILITAR Añade +1a los  con arco. Cambiar de arma no te cuesta .

SOMBRA AMENAZADORA  hasta  3. Si causa 3+, anula la activación del objetivo en esta ronda.
FLECHA DIVINA Añade 1  a tucon arco.

 de tu AYUDA DIVINA Aumenta 1 punto los reserva.
 2 TRABAJO EN EQUIPO Los otros personajes hasta con +1.

LUZ CEGADORA Si causa , reparte 4  extra entre otros enemigos hasta  2.
PERFORANTE Ignora la  y la de 1 objetivo adyacente.

DESDOBLARSE Coloca tu ilusión adyacente a ti, gana 3  y usa tus atributos. No puede usar habilidades ni recibir . Actívala después de tu turno y retírala al terminar la ronda.

MANTO DE FLECHAS Si tienes equipado un arma de  3+,    hasta 3 enemigos enLdV adyacentes a otro personaje, con -2.

Místico - Hikaru

Hikaru

Hikaru

Hikaru

Diplomática - Tomoe

Impasible - Hikaru

Líder - Tomoe

Tomoe

Afortunada - Tomoe

Valiente - Tomoe

PROTECCIÓN ESPIRITUALAñade tu  a la  de todos lo personajes hasta  2 esta ronda.
Explorador - Hikaru

OLA DE SANACIÓNDescarta los estados negativos a todos los personajes hasta  2 y recuperáis .

DRENAR ESPÍRITURecupera   igual al  que cause.

Erudito - Hikaru

GOLPE DE EBISUPuede relanzar 1 dado de ataque  (  incluído).

SANACIÓNDescarta tus estados negativos y los de 1 aliado adyacente. Recuperáis según el valor del  activado:
1-2: 1  3-4: 2  5: 3  6: 4

IRA DEL MAESTRO BUBASHIGasta 3 . Si derrotas al objetivo, de nuevo sin coste en . Solo causas  si derrotas al enemigo.

DISCIPLINA MILITARAñade +1 a los  con arco. Cambiar de arma no te cuesta .

Líder - Hikaru

Hikaru

VENGANZA IMPLACABLEPor cada enemigo que derrotes este turno ganas 2 .

ESCOLTAAl final de tu activación, todos los personajes hasta  2 reparáis 1 .

Místico - Hikaru

ONDA EXPANSIVASi causa 3+  retrasa al objetivo al final de la Iniciativa.

Erudita - Tomoe

Diplomática - Tomoe

Tomoe

Tomoe

Tomoe

PERFORANTESolo puede usarse con . Ignora la  del enemigo.
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CONTRAATAQUE
Gasta 3  y . Hasta tu siguiente 
activación, tras el primer  que recibas, 
realizas un  sin coste en .

Akira
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PROTECCIÓN ESPIRITUAL
Añade tu  a la  de todos lo 
personajes hasta  2 esta ronda.

Explorador - Hikaru
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OLA DE SANACIÓN
Descarta los estados negativos a 
todos los personajes hasta  2 y 
recuperáis .

Erudito - Hikaru
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SOMBRA AMENAZADORA
 hasta  3. Si causa 3+ , anula 

la activación del objetivo en esta 
ronda.

Hikaru
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GOLPE DE EBISU
Puede relanzar 1 dado de ataque  
(  incluído).

Líder - Hikaru
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MANTO DE FLECHAS
Si tienes equipado un arma de  3+,  

  hasta 3 enemigos en LdV adyacentes 
a otro personaje, con -2 .

Valiente - Tomoe
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ESCOLTA
Al final de tu activación, todos los 
personajes hasta  2 reparáis 1 .

Erudita - Tomoe
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LLUVIA DE ESTRELLAS
Causa  hasta 3 enemigos 
hasta 2.

Hattori


