ZularyZ GameS - INHUMANOIDS WarDice — Set de Villanos

#1 - Los héroes no pueden jugar los y NV Plan de villano: Metlar hara estallar fodos los volcanes
efectos del dado de efecfos. v B inactivos y activos del mundo, para lo cual se adentrara
#2 - Metlar ataca dos veces y gana ~ ) al centro del planeta para activar un sistema de
un dado negro exira. ( g \ 5 terraformacion volednica, los humanos desapareceran
: y goberari la tierra.

#1 - El héroe con mas resistencia Plan de villano: D’Compose ataca la ciudad con mayor
pierde 2 dados de su eleccion. poblacién de la fierra, con la ayuda de su poder
#2 - Todos los héroes pierden 2 de transformard en zombies a toda esa poblacién,
agilidad. luego sus nuevos soldados invadirdn el mundo,
un mundo zombie para que esta criatura gobiere.

#1 - El héroe con menos resistencia no i Plan de villano: Tendril ha ingresado por la fuerza
puede atacar esta ronda. ) al Centro de Investigaciones Planetaria, su objetivo
3 -4l g\ es apoderarse de un quimico que lo fortalecerd, para
eleccion, luego lanza un dado, siel ™ ) S et [ 3 luego crear terremotos en todo el mundo, luego plantara
resultado es 6 avanza 2 mas ese plan. A \ 4 semillas malighas que invadirdn y extinguirdn a los
\ I humanos del planeta.

#2 - Avanza 1 el plan de villano de tu
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REGLAS ADICIONALES: Villanos poderosos. EL ROMBO ROJO: (Habilidad especial)
Nuevo formato de juego: (el resto de las reglas son las El nimero en rombo rojo es un dado adicional rojo (o del
basicas del juego.) color que elijas que no sea de los colores que juegan

normalmente) que se lanzara cuando sea el turno de los
villanos, si sale uno de los 2 ndmeros asignados a uno de
los villanos, este lanzara luego el dado rojo, si saca el
valor o mas marcado en el rombo rojo de ese villano,
jugara el siguiente efecto dependiendo del villano que
lanzo el dado:

-Para jugar una partida escoja solo a dos villanos y
asignale a cada uno 2 nimeros entre 2 a 5 sin repetir.
Para jugar el efecto de villano, cuando salga el primer
numero que asignaste a ese villano en el dado de efectos
de villanos juega el efecto #1 de ese villano, si sale el
segundo numero jugaras el efecto #2 de ese villano.

. . METLAR: "Un héroe al azar pierde 1 de agilidad."
Luego elige 2 planes y asigna a uno el 1y al otro el 6, (un

villano no jugara esta partida) D'COMPOSE: "Un héroe al azar lanza un dado, si el
resultado es igual a su Valor Defensa pierde una casilla
vacia de su Valor de Defensa."

TENDRIL: "Tendril gana un dado negro extra esta ronda."

*Si en el dado rojo sale 1 o 6 se considera un fallo
automatico de ese dado y no hay efecto alguno.



