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Despueés de revelarla debes tener mas
Sospechas aliadas que rivales en juego.

%0 Durante una activacion aliada, elige
un marcador de Alcantarilla. Este no
puede ser utilizado esta Ronda.

~p
Les distraeré y guiaré hacia la trampa.

PERTURBADOR
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Sospecha en una Zona de Despliegue rival.

%0 Elige una Sospecha aliada. Un
modelo que desvele dicho marcador esta
ronda sufre el efecto Enervating 2.

g

iEs mio!

TOMAD POSESION
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DURO DE PELAR

#/1/0 Elige un modelo aliado que no
sea el Jefe.

Este modelo no queda K.0. y contintia en
el Area de Juego.

Coloca en contacto con una de tus
Sospechas un marcador WayneTech. En
la activacion de un aliado en contacto
con él, puede Manipularlo para activarlo.
Ningun modelo a 4" 0 menos de un
WayneTech activo puede realizar, ser
objetivo o beneficiarse de Acciones
Especiales. Retira los marcadores activos
al final de la ronda.
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