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Temperamental - Cuando esta miniatura mejora un Ataque a Ataque
Poderoso, gana un dado de Favor que debe ser afiadido a esta tirada
de ataque.

Caveat Emptor - Después de que esta miniatura declare un ataque,
antes de tirar los dados, la miniatura defensora puede pagar 2 puntos
de Favor al controlador de esta miniatura para hacer que el resultado
del ataque sea un empate sin éxitos netos para ninguno de los dos. El
Favor afiadido al ataque o la defensa se pierde.

30 mm V1.0
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Apoyo - En lugar de ganar un nivel de fatiga para realizar una Reac-
cion de Asistencia, esta miniatura puede gastar 1 dado de Favor

Intervenir - Cuando declara una Reaccion de Asistencia, esta minia-
tura puede moverse hasta 3 pulgadas hacia el atacante o el defensor.
Después de que esta miniatura Asista a una miniatura aliada, esta
miniatura puede moverse hasta 3 pulgadas.

30 mm V1.0

MOV ATQ|DEF [ARM
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Provocar - Las miniaturas que traban a una miniatura enemiga con
Provocar sélo pueden declarar ataques contra miniaturas con Provo-
car.

30 mm V1.0
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Incansable - Esta miniatura puede activarse y reaccionar mientras
estd en estado Fatigado.

Recuperar Aliento - En cualquier momento en el que esta miniatura
pudiera generar un dado de Favor procedente de su barra de vitalidad,
esta miniatura puede escoger eliminar un nivel de Fatiga en su lugar.

30mm ARENA REX
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Odiado - Esta miniatura no puede gastar Favor. Esta habilidad no
tiene efecto cuando la miniatura es el Ultimo Hombre en Pie.

Mentulus - Las miniaturas enemigas trabadas por esta miniatura no
pueden gastar Favor y no generan Favor de ninguna accion o rasgo,
exceptuando las casillas de favor de sus propias barras de vitalidad.
Esta habilidad no tiene efecto cuando la miniatura es el Ultimo Hombre
en Pie.

somm —— ARENA REX ——v1o
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Veloz - Soélo las miniaturas con Veloz pueden reaccionar a la primera
accién de esta miniatura cada activacion.

Compensar - En lugar de ganar un nivel de fatiga para realizar una
Reaccion de Contraataque, esta miniatura puede gastar 1 dado de
Favor.

30mm ————— ARENA REY ——————v1o0
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Aegis de la Fama - Una miniatura gladiador enemiga debe gastar 1
dado de Favor para atacar a este miniatura. Este Favor no se afade a
la tirada de ataque. Esta habilidad no tiene efecto mientras esta minia-
tura sea el Ultimo Hombre en Pie.

30 mm —;/\I' _|'[/< i£.//_ - V1.0
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Enredar - Las miniaturas enemigas deben ganar 1 nivel de fatiga
para abandonar el alcance de meleé de esta miniatura. Las miniaturas
enemigas no ganan 1 nivel de Fatiga si son empujadas, desplazadas o
apartadas fuera del alcance de meleé de esta miniatura, o si lo aban-
donan debido al movimiento de esta figura.

Lebrel - En cualquier momento en el que una miniatura enemiga
trabada por esta miniatura recupera Fatiga, esta miniatura genera 1
dado de Favor. Esta regla no tiene efecto durante un turno expedito.

0mm —————— ARENA REX, ————— V10
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Valor — Después de la resolucidén de un ataque en el que la miniatura
defensora generara Favor como consecuencia del dafio causado por
esta miniatura, esta miniatura genera 1 dado de Favor.

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de segui-
miento de hasta 2 pulgadas cuando resuelve un resultado de empujon.
Ademads, esta miniatura ignora la resistencia garantizada a los oponen-
tes por tener una peana mayor.

30mm ——— / V1.0
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Carga — Esta miniatura obtiene un éxito adicional para los ataques
realizados inmediatamente tras una accién de movimiento.

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de segui-
miento de hasta 2 pulgadas después de un empujon exitoso. Ademas,
esta miniatura ignora la resistencia al empujén garantizada a los opo-
nentes por tener una peana mayor.

Montura - Septimus

ARENA REX

60 mm V1.0
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Triunfo - Esta miniatura genera 2 dados de Favor cuando derrote a
otra miniatura.

Montura - Septimus

* Cornear — Esta miniatura desplaza a la miniatura defensora. El
controlador de esta miniatura elige la colocacion de la miniatura Des-
plazada, sin importar quién controla a la miniatura Desplazada.

60 mm

MOV |ATQ DEF |ARM
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* Lanzamiento de Atlas — La miniatura genera 1 Favor. Si la miniatura defenso-
ra no es una miniatura de bestia o un titan, sitlala en cualquier punto a d3 pulga-
das o menos de su posicién actual. Si la miniatura defensora es un jinete montado,
la montura permanecera en su lugar, y el jinete sera desmontado a la fuerza y
situado a d3 pulgadas o menos de la montura. El Lanzamiento de Atlas permite un
movimiento de seguimiento como si fuera un empujon.

Estoico - Esta miniatura no gana Fatiga cuando es empujada contra un obstaculo.
Esta miniatura aln sufre otros efectos del obstaculo.

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de seguimiento de 2"
cuando resuelva un resultado de empujén. Ademas, ignora la resistencia a los
empujones de oponentes con la peana mas grande.

Inversion — Esta miniatura puede resolver los efectos de su arbol de dafio en
sentido inverso. Los éxitos netos aun se aplican desde arriba del arbol de dafio
hacia abajo. Cuando usa Inversion, esta miniatura no genera éxitos adicionales por
empujar a un enemigo en contacto con la peana de una miniatura aliada.

somm — ARENA REX
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Valor — Después de la resolucidén de un ataque en el que la miniatura
enemiga generara Favor como consecuencia del dafio causado por esta
miniatura, esta miniatura genera 1 dado de Favor.

AQUILA

Golpe Coordinado - Si un ataque aliado empuja a una miniatura
enemiga contra esta miniatura, el atacante genera 2 éxitos adicionales
en el ataque en lugar de solamente 1 éxito.

OO0 @O0 00 30 mm ARENA REX V10
LEGXIll
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BAN-LUCA ™

Detener — Esta miniatura obtiene acceso a la siguiente Reaccién espe-
cial

Reaccién: Detener

Coste: 1 nivel de Fatiga

Desencadenante: Cuando una miniatura enemiga se mueve a 3 pulga-
das o menos.

Efecto: Termina inmediatamente la accidn de la miniatura enemiga.

Golpe Coordinado - Si un ataque aliado empuja a una miniatura
enemiga contra esta miniatura, el atacante genera 2 éxitos adicionales
en el ataque en lugar de solamente 1 éxito.

30mm ————— ARENA REY ——————v1o0
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Estoico - Esta miniatura no gana Fatiga cuando es empujada contra
un obstaculo. Esta miniatura aun sufre otros efectos del obstaculo.

Regenerar - Durante el turno expedito del controlador de esta minia-
tura, una Unica miniatura aliada que esté a menos de 3 pulgadas de
esta miniatura puede curar 2 de vitalidad.

* Inmortal - La primera vez que esta miniatura hubiera sido derrota-
da, no es derrotada. En vez de ello resuelve por completo la accion
que hubiera causado su derrota y luego esta miniatura cura 1 punto de
vitalidad

40 mm V1.0
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5 2| 2 ’h

LEGXIII

URIEN

Temperamental - Cuando esta miniatura aumente un Ataque a Ata-
que Poderoso, gana un dado de que debe ser afiadido a la tirada de
ataque.

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de segui-
miento de hasta 2 pulgadas cuando resuelve un resultado de empujon.
Ademas ignora la resistencia a los empujones garantizada a los opo-
nentes por tener una peana mayor.




MOV ATQ|DEF |[ARM
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Interceptar — Esta miniatura puede pagar 1 dado de Favor para reali-
zar un ataque sin coste de Fatiga después de completar una Reaccion
de Movimiento. La miniatura puede ganar 1 nivel de Fatiga para mejo-
rar el ataque a un ataque poderoso.

Golpe Coordinado - Si un ataque aliado empuja a una miniatura
enemiga contra esta miniatura, el atacante genera 2 éxitos adicionales
en el ataque en lugar de solamente 1 éxito.

OO0 O @) 0O 3omm ———— ARENA REX. —————— w10
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Ladrido — Las miniaturas enemigas trabadas por esta miniatura deben
descartar un dado de Favor cada vez que gasten Favor.
/ /" Implacable - Mientras estd Exhausta, esta miniatura puede recuperar

([ IADRDO || IMPIACABIE || ESPECTACULO
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Fatiga como si no estuviera Exhausta.

Espectaculo - Cuando una miniatura ataca con éxito a esta miniatu-
ra, esa miniatura gana un punto de Favor.

gomm ——————— ARENA REX ——————— vio
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Implacable - Mientras estd Exhausta, esta miniatura puede recuperar
Fatiga como si no estuviera Exhausta.

Cacofonia - Coste: 2 Fatiga — Todas las miniaturas son empujadas 1
pulgada alejéandolas directamente de esta miniatura en el orden esco-
gido por el controlador de esta miniatura. Esta miniatura puede reali-

zar un movimiento de seguimiento hacia la Ultima miniatura empuja-

da.

eomm —— ARENA REX{ ——— v10
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Consumir Esencia - En cualquier momento en el que otra miniatura
sea derrotada a 3 pulgadas o menos de esta miniatura, esta miniatura
cura 3 de vitalidad.

Provocar - Las miniaturas que traben a una miniatura enemiga con
Provocar solo pueden declarar ataques contra miniaturas con Provo-
car.

@ Desquite - Esta miniatura realiza un ataque.

0mm —————— ARENA REX —————— v10
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Enredar - Las miniaturas enemigas deben ganar 1 nivel de Fatiga
para abandonar el alcance de trabazon de esta miniatura. Las miniatu-
ras enemigas no ganan 1 nivel de fatiga si son empujadas o desplaza-
das fuera de dicho alcance o si lo abandonan debido al movimiento de
esta miniatura.

Recuperar Aliento - En cualquier momento en el que esta miniatura
pudiera generar un dado de Favor procedente de su barra de vitalidad,
puede escoger recuperar un nivel de fatiga en su lugar.

s Desdén - Cada oponente pierde 1 dado de Favor por cada miniatu-
ra que controle trabada por esta miniatura. Si un oponente no tiene
Favor que perder, obtén 1 Favor por cada Favor que deberia haber
perdido.

3omm ——— ARENA REX ———— w10
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Flagelar -Cuando resuelve efectos de empujon, esta miniatura puede
empujar a una miniatura enemiga directamente hacia si.

Alcance: 3 - El alcance de trabazon de esta miniatura es de 3 pulga-
das durante su activacion.

Diestro — Cuando esta miniatura es desmontada a la fuerza o su mon-
tura es derrotada, conserva el nivel de Fatiga compartida por la pareja
en lugar de quedar Exhausta.

ks Terror - Todas las miniaturas enemigas que se encuentren a 3
pulgadas o menos de esta miniatura son desplazadas 2 pulgadas ale-
jandose directamente de ella, en el orden escogido por el controlador
de esta miniatura.

30mm ————— ARENA REY ——————v1o0
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5 5 2| 2

\ T s .
( ENVENENAR | [RECUPERAR ALENTO| [ MONTURA | | & TOXINA |

SEREQET TITAN BESTIA

Envenenar - Inmediatamente después de un ataque exitoso, esta
miniatura puede ganar 1 nivel de Fatiga para afiadir 3 puntos de dafio
al resultado.

Recuperar Aliento - En cualquier momento en el que esta miniatura
pudiera generar un dado de Favor procedente de su barra de vitalidad,
puede escoger eliminar un nivel de fatiga en su lugar.

Montura - Zahra.

) Toxina - Todas las miniaturas enemigas a distancia de trabado de
esta miniatura ganan 1 nivel de Fatiga.

m@m ij w gomm ——— ARENA REX —————— 10
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Libra — Cuando el controlador de esta miniatura inicia un turno expe-
dito, puede ganar o perder 1 dado de Favor. A continuacion, todos los
jugadores ganan o pierden Favor hasta que igualen el Favor del con-
trolador de la miniatura.

Necrosis - Coste: 2 niveles de Fatiga - Todas las miniaturas enemi-
gas a 3 pulgadas o menos ganan 1 nivel de Fatiga.

k) Segar - Desencadena los efectos ' de todas las miniaturas aliadas
en juego. Cuando Segar se resuelva, retira esta miniatura del juego.

40mm — A RENA REX ——————v1o0
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Triunfo - Esta miniatura genera 2 dados de Favor cuando derrote a
otra miniatura.

* Asari — Esta miniatura puede gastar 1 dado de Favor para desenca-

denar una habilidad de @' de una miniatura aliada, que esté a 5 pulga-
das o menos.

s Estimular - Un gladiador amistoso retira 1 nivel de Fatiga y cura 2
de vitalidad. Esta miniatura no puede tomarse a si misma como objeti-
vo de esta habilidad.

somm —— ARENA REXY —————v1o0
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Veloz - Soélo las miniaturas con Veloz pueden reaccionar a la primera
accién de esta miniatura cada activacion.

Berserk — Esta miniatura puede activarse mientras esta Fatigada o
Exhausta. Ademas, una vez durante su activacion, esta miniatura pue-
de pagar 1 dado de Favor y sufrir 3 puntos de dafio para declarar una
accidn en lugar de ganar un nivel de fatiga, incluso si estd exhausta.

Destrabarse - En cualquier momento en el que esta miniatura pudie-
ra generar un dado de Favor de su Barra de Vitalidad debido al dafio
causado por un enemigo, esta miniatura puede escoger realizar una
Accidn de Movimiento gratuita en su lugar.

s0mm —————— ARENA REX ————v10
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Interceptar — Esta miniatura puede pagar 1 dado de Favor para reali-
zar un ataque sin coste de Fatiga después de completar una Reaccidn
de Movimiento. La miniatura puede ganar 1 nivel de Fatiga para mejo-
rar el ataque a un ataque poderoso.

Berserk - Esta miniatura puede activarse mientras esta Fatigada o
Exhausta. Ademas, una vez durante su activacidn, esta miniatura pue-
de pagar 1 dado de Favor y sufrir 3 puntos de dafo para declarar una
accion en lugar de ganar un nivel de fatiga, incluso si estd exhausta.

Destrabarse - En cualquier momento en el que esta miniatura pudie-
ra generar un dado de Favor de su Barra de Vitalidad debido al dafo
causado por un enemigo, esta miniatura puede escoger realizar una
Accion de Movimiento gratuita en su lugar.

3omm — ARE] IAREX —————— w10

MOV ATQ DEF|ARM
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Represalia — Las miniaturas enemigas sufren 2 puntos de dafo si no
consiguen al menos 1 éxito neto cuando ataquen a esta miniatura o a
otra miniatura Asistida por ésta.

Intervenir - Cuando declara una Reaccidon de Asistencia, esta minia-
tura puede moverse hasta 3 pulgadas hacia el atacante o el defensor.
Esta miniatura puede moverse hasta 3 pulgadas tras Asistir a una
miniatura aliada.

Destrabarse — En cualquier momento en el que esta miniatura pudie-
ra generar un dado de Favor de su Barra de Vitalidad debido al dafio
causado por un enemigo, esta miniatura puede escoger realizar una
Accion de Movimiento gratuita en su lugar.

30mm ——————— ARENA REX ——————— v10
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Trampera - Las miniaturas enemigas trabadas por esta miniatura no
pueden realizar Reacciones.

Destrabarse - En cualquier momento en el que esta miniatura pudie-
ra generar un dado de Favor de su Barra de Vitalidad debido al dafio
causado por un enemigo, esta miniatura puede escoger realizar una
Accidn de Movimiento gratuita en su lugar.

40 mm V1.0
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Triunfo — Esta miniatura genera 2 dados de Favor cuando derrote a
otra miniatura.

* Grito de Guerra - Las miniaturas aliadas a 5 pulgadas o menos de
esta miniatura pueden Reposicionarse inmediatamente.

Destrabarse - En cualquier momento en el que esta miniatura pudie-
ra generar un dado de Favor de su Barra de Vitalidad debido al dafo
causado por un enemigo, esta miniatura puede escoger realizar una
Accidn de Movimiento gratuita en su lugar.

Protectora - Cuando se declare un ataque contra la montura de esta
miniatura, esta miniatura puede convertirse en el objetivo del ataque
si esta trabando a la miniatura atacante.

DED [j O ﬁg ) 30 mm ARENA REX V1.0
MOV ATQ|DE |ARM CAHO-TA CAHO-TA BESTIA

i\gil - Esta miniatura puede mover a través de miniaturas con peanas
de 30mm durante una acciéon de movimiento.

Preciso — Todos los ataques realizados por esta miniatura son trata-
dos como ataques poderosos sin coste adicional.

Escaramuza - Esta miniatura y su jinete montado no pueden ser
objetivos de Reacciones de Ataque de Oportunidad.

Adherido - Esta miniatura puede elegir no hacer ataques salvajes.

Montura - Hroka.

50 mm V1.0
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Provocar - Las miniaturas que traban a una miniatura enemiga con
Provocar solo pueden declarar ataques contra miniaturas con Provo-
car.

% Carestia — Tu oponente debe descartar un dado de Favor. Si tu no
oponente no tiene Favor que descartar, ganas un dado de Favor en su
lugar.

Enervar - Las miniaturas enemigas en contacto con la peana de esta
miniatura sélo pueden recuperar Fatiga durante un turno expedito.




LEO BESTIA

Saltar - Cuando esta miniatura declara un ataque durante su activa-
cién puede Reposicionarse antes de resolver el ataque.

Rugido - Cuando esta miniatura realiza un ataque salvaje, genera 1
dado de Favor que debe afadirse a la tirada de ataque.

Oportunista - En lugar de ganar un nivel de Fatiga para realizar una
Reaccion de Ataque de Oportunidad, esta miniatura puede gastar un
dado de Favor.

50 mm ———— / V1.0
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Veloz - So6lo las miniaturas con Veloz pueden reaccionar a la primera
accion de cada activacion de esta miniatura.

Constrictor - Las miniaturas enemigas en contacto peana con peana
con esta miniatura cuando ésta se activa, sufren 1 punto de dafio.

Sangre Fria - Esta miniatura no se ve afectada por la habilidad Pro-
vocar.

somm —— ARENA REX V1.0
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Veloz - Sélo las miniaturas con Veloz pueden reaccionar a la primera
accién de cada activacién de esta miniatura.

Constrictor - Las miniaturas enemigas en contacto peana con peana
con esta miniatura cuando ésta se activa, sufren 1 punto de dafo.

Temperamental - Cuando esta miniatura mejore un Ataque a Ataque
Poderoso, gana un dado de Favor que debe afiadirse a la tirada de
ataque.

50 mm V1.0

MOV ATQ|DEF |ARM
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* Noxii - Cuando esta miniatura es derrotada, la miniatura que la
derrotd genera 2 dados de Favor.

Odiado - Esta miniatura no puede gastar Favor. Esta habilidad no
tiene efecto mientras ésta sea el Ultimo Hombre en Pie.

Recuperar Aliento - En cualquier momento en el que esta miniatura
pudiera generar un dado de Favor procedente de su barra de vitalidad
a causa del dafo enemigo, puede escoger eliminar un nivel de Fatiga
en su lugar.

Prescindible - Esta miniatura puede contar como miembro de cual-
quier Ludus cuando se determina si tu cohorte redne los requisitos
para los Beneficios del Ludus.

30mm ———— ARENA REX V1.0
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Juggernaut - Las miniaturas empujadas por esta miniaturas se mue-
ven 2 pulgadas.

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de segui-
miento de 2 pulgadas cuando resuelva un empujén con éxito. Ademas,
esta miniatura ignora la resistencia a los empujones garantizada a sus
oponentes por tener un tamafio de peana mayor.

* Empalar—Gana 2 dado de Favor.

s0mm —————— ARENA REX ———————v10
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Juggernaut - Las miniaturas empujadas por esta miniaturas se mue-
ven 2 pulgadas.

Arrasar - Coste: 1 Fatiga—Esta miniatura mueve 3 pulgadas. Las
miniaturas apartadas por este movimiento sufren 2 puntos de dafio o
ganan 1 nivel de fatiga, a eleccion de su controlador.

Recuperar Aliento - En cualquier momento en el que esta miniatura
pudiera generar un dado de Favor procedente de su barra de vitalidad,
esta miniatura puede escoger eliminar un nivel de Fatiga en su lugar.

60mm —  ARFE V1.0

ESTENO EsTADIO|

Danza de la Muerte - El controlador de esta miniatura escoge la
direccion del primer empujon de cualquier ataque o contraataque que
involucre a esta miniatura.

Inevitable— Cuando esta miniatura realiza un ataque sin éxito, trata
el ataque como si hubiera obtenido 1 éxito neto.

Desganada— Esta miniaturas no puede realizar Reacciones de Con-
traataque.

50 mm —;/\__ ENA REX V1.0
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ATQDEF|ARM

ESTENO EstADIO II

Danza de la Muerte - El controlador de esta miniatura escoge la
direccion del primer empujén de cualquier ataque o contraataque que
involucre a esta miniatura.

Violenta— El primer ataque realizado durante la activacion de esta
miniatura no tiene coste de Fatiga.

Plantada — Esta miniatura no tiene una accién de movimiento gratui-
ta.

Singular—No cuentes este estadio para determinar si tu Ludus cualifi-
ca para obtener los Beneficios del Ludus.

s0mm —————— ARENA REX ——————— v10
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Orden - Coste: 1 Fatiga— El controlador de esta miniatura puede
activar las Tacticas de Explotar o Maniobra sin coste en dados de Fa-
vor. El objetivo de esta Tactica debe ser otra miniatura a 5 pulgadas o
menos de esta miniatura.

MOV ATQ|DEF [ARM
5 6|1 2

Veterano— Mientras se defiende, esta miniatura puede repetir los
dados fallidos una vez. Esta habilidad no tiene efecto durante una
Reaccion de Contraataque.

Estratega— Mientras esta miniatura esté en juego, su controlador
gana acceso a la siguiente Tactica:

Explotar: Tactica—Coste: 1 dado de Favor

Una miniatura de gladiador aliada resuelve un (2 contra una miniatu-
ra enemiga dentro de su alcance de trabazon. Esta Tactica sélo puede
ser utilizada una vez por Turno Expedito o activacion.

B A
(_ORDEN || VETERANO | (ESTRATEGA - EXPLOTAR |

EcEscascanin g
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MOV ATQ|DEF [ARM MEDUSA ESTADIO |

6 |62 2

Provocar - Las miniaturas que traban a una miniatura enemiga con
Provocar sélo pueden declarar ataques contra miniaturas con Provo-
car.

Icor—En cualquier momento en el que esta miniatura pudiera generar
Favor procedente de su barra de Vitalidad, en su lugar esta miniatura
puede escoger a otra miniatura dentro de su alcance de trabazon para
que sufra o cure 2 puntos de dafio.

([ PROVOCAR || ICOR

09000 B0 )
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MOV ATQ|DEF |ARM

MEDUSA MEDUSA ESTADIOI
6 |62 2 i

Espejo — En cualquier momento en el que un oponente afiada Favor a
una tirada de Ataque o Defensa contra esta miniatura, esta miniatura
genera y afiade 1 dado de Favor a su tirada.

Icor—En cualquier momento en el que esta miniatura pudiera generar
Favor procedente de su barra de Vitalidad, en su lugar esta miniatura
puede escoger a otra miniatura dentro de su alcance de trabazon para
que sufra o cure 2 puntos de dafio.

Singular—No cuentes este estadio para determinar si tu Ludus cualifi-
ca para obtener los Beneficios del Ludus.

Z N/
\ ESPEJO il ICOR 4 SINGULAR

40mm ———————— ;/‘\ REL b[_/‘\\, REX V1.0
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MOV ATQDEF|ARM HACAL | HACAL «
6 |6 |21

Saqueador - Esta miniatura cura 2 puntos de Vitalidad al final de su
activacion si una miniatura enemiga generd Favor a partir del dafio
causado en esta activacién.

Berserk - Esta miniatura puede activarse mientras esta Fatigada o
Exhausta. Ademas, una vez durante su activacidn, esta miniatura pue-
de pagar 1 dado de Favor y sufrir 3 puntos de dafo para declarar una
accion en lugar de ganar un nivel de fatiga, incluso si estd exhausta.

[ SAQUEADOR | | BERSERK |

DOe0) OO0 O
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MOV |ATQ|DEF |ARM
516 |3]1

278

V)
&7

ANUM Ly

()

Almizcle - Las miniaturas en estado Salvaje ignoran a esta miniatura.
Ademas, esta miniatura no puede ser el objetivo de los Obstaculos
Vivientes

%* Despojado - Mientras la casilla % de vitalidad esté marcada, esta

miniatura debe escoger el resultado % de su arbol de dafios cuando
resuelva ataques.

& Frenesi - Toma como objetivo una bestia aliada o un Obstaculo
Viviente. Realiza una Unica accién con la miniatura objetivo. Si la mi-
niatura objetivo es un Obstaculo viviente, tratala como si fuera parte
de tu cohorte mientras dure la accidn.

40mm —— ARENA REX ———— v1o
KHEPROS 3%

Impulso - Esta miniatura puede realizar un movimiento de segui-
miento de hasta 2 pulgadas después de un empujon exitoso. Ademas,
esta miniatura ignora la resistencia al empujén garantizada a los opo-
nentes por tener una peana mayor.

Refugio - Una miniatura Asistida por ésta suma la ARM y la DEF de
esta miniatura a las suyas propias.

& El Esfuerzo del Escarabajo — Una miniatura aliada puede resolver

un [ contra una miniatura que esté dentro de su alcance de traba-
zon.

30mm ———  ARENA REX ——v1o

MOV ATQ|DEFIARM
7 1613 2

ASIADO | | EVANESCENTE |

Iﬁ :
@) O]
AN

LEGXIII

VALEN

Aislado - Las miniaturas que se defiendan contra los ataques de esta
miniatura no puede ser asistidas.

Evanescente - Las miniaturas no pueden declarar ataques contra
esta miniatura a menos que sea la Unica miniatura dentro de su alcan-
ce de trabazén.
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MOV ATQ|DEF [ARM

[ RECHAZO

LEGXIll

YWAIN

Rechazo - Cuando una miniatura enemiga ataque a esta miniatura
pero no consiga hacer ningun dafio, esta miniatura resuelve un &)
contra la miniatura atacante.

Reducto — Esta miniatura gana acceso a la siguiente Reaccidn espe-
cial.

Reaccién: Reducto

Coste: 1 Fatiga

Desencadenante: Cuando una miniatura enemiga declara un ataque
contra esta miniatura.

Efecto: Esta miniatura gana +3 ARM y no puede ser empujada, despla-
zada o apartada mientras dure este ataque.
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DEXTARIUS TITAN-BESTIA

Corcel - Los resultados B generados por esta montura o su jinete
causan 1 punto de dafio adicional.

Arrollar - La miniaturas apartadas por esta miniatura se desplazan
alejandose directamente 1” de esta miniatura inmediatamente después
de ser apartadas.

Montura - Ywain.

s0mm ——————— ARENA REX, ———————— v10




BENEFICIOS LUDUS MACNUS

Floreo - Habilidad Pasiva - Las miniaturas de Gladiadores de tu
cohorte gana un dado de Favor si, durante un ataque o contraataque
alcanzan el final de su arbol de dafios y aun les quedan uno o mas
éxitos netos sin aplicar.

Circus Maximus - Habilidad Pasiva — Las miniaturas de Gladiador del
Ludus Magnus de tu cohorte pueden gastar hasta 3 dados de Favor por
turno.

Animar - T4ctica - Coste: Una miniatura de Gladiador del Ludus
Magnus de tu cohorte gana un nivel de Fatiga - Gana 1 dado de Favor.
Esta tactica sélo puede ser utilizada una vez por turno expedito.

ARENA REX —— w10
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BENEFICIOS LECIO XIII

Hilera - Habilidad Pasiva - Las miniaturas de Gladiadores del Legio
XIII de tu cohorte pueden moverse a través de otras miniaturas de
Gladiadores del Legio XIII que también formen parte de tu cohorte.
Durante su activacion, pueden terminar sus acciones de movimiento
con su peana superpuesta a la peana de otras miniaturas de Gladiado-
res del Legio XIII. Cualquier miniatura a la que se superpongan de
este modo es Apartada.

Manipulo - T4ctica - Coste: 2 dados de Favor - Cada miniatura de
Gladiador del Legio XIII de tu cohorte puede Reposicionarse inmedia-
tamente.

LEGXIl
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BENEFICIOS MORITURI

Voluntad de Antonio —-Habilidad Pasiva - Las miniaturas de tu cohor-
te recuperan toda la Fatiga durante un Turno Expedito.

Regalo de Cleopatra - T4ctica — Coste: 2 dados de Favor - Desen-
cadena inmediatamente el efecto ® de una miniatura de tu cohorte. El
efecto ® de cada miniatura sélo puede desencadenarse una vez por
turno expedito.

Ofrenda - Tactica - Coste: Causa 2 puntos de dafio a una miniatura
aliada - Gana 2 dados de Favor. Esta habilidad puede ser utilizada sélo
una vez por turno expedito.
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BENEACCS ZEPHYRI

Valiente- Habilidad Pasiva - Las miniaturas de Gladiadores de los
Zephyri de tu cohorte pueden reaccionar mientras estan Fatigados o
Exhaustos. Si lo hacen, en lugar de ganar un nivel de Fatiga, gastan 1
dado de Favor y sufren 3 puntos de dafio.

Emboscada- T4ctica — Coste: 1 dado de Favor - Escoge una miniatu-
ra de Gladiador Zephyri de tu cohorte, y resuelve inmediatamente un
ataque con 1 éxito neto contra una miniatura trabada por ésta. Esta
tactica solo puede afectar a cada Gladiador una vez por turno expedi-
to.

Hermanos de Sangre - Tdctica - Coste: Un Gladiador Zephyri de tu
cohorte recibe 2 puntos de dafio - Otro Gladiador Zephyri de tu cohor-
te cura 2 casillas de vitalidad. Esta tactica sélo puede afectar a cada
Gladiador una vez por turno expedito.
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BENEFICIOS DE LAS CORCONAS

Hermanas - Los Beneficios de las Gorgonas sélo estén disponibles
para una cohorte compuesta estrictamente por Medusa, Esteno y Eu-
riale .

Entereza—Habilidad Pasiva—Cuando una miniatura de esta cohorte
cambia de Estadio conserva su nivel de Fatiga actual, en lugar de que-
dar Agotada.

Petrificar—Tactica—Coste: 2 Favor—Una miniatura trabada por Medu-
sa gana 1 nivel de Fatiga. Esta tactica sélo puede utilizarse una vez
por Turno Expedito.

Asesina—T4ctica—Coste: 1 Favor—Esteno gana la habilidad Salvaje
hasta el final del Turno Expedito.

Reptar—Tactica—Coste: 1 Favor—Euriale se reposiciona, las miniatu-
ras pueden ser apartadas como resultado de este movimiento. Esta
tactica solo puede utilizarse una vez por Turno Expedito.
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BENEFICIOS BESTIAE

Manada - Una cohorte que contiene solo bestias y a Anum puede usar
estos beneficios en lugar de los beneficios del ludus Morituri.

Alfa - Habilidad Pasiva - Anum puede ganar 1 nivel de Fatiga para
activar = Frenesi.

Obediencia - Habilidad Pasiva - Las Bestias de tu cohorte no entran
en estado Salvaje durante el turno expedito.

Azuzar - Tactica - Coste: Una miniatura de tu cohorte sufre 2 puntos
de dafo - Retira 1 nivel de Fatiga de esa miniatura y gana 1 Favor.
Cada miniatura so6lo puede ser afectada por esta Tactica una vez por
turno expedito.
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BENEFICIOS LUDUS

Tactica/Habilidad 1- Tipo - Descripcion.
Tactica/Habilidad 2- Tipo - Descripcidn.
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BENEICOS LUDUS

Tactica/Habilidad 1- Tipo - Descripcion.

Tactica/Habilidad 2- Tipo - Descripcion.
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