MONSTERS MENACE AMERICA

CARTAS

Monster Mutation (Mutación de Monstruo)

· Armored Scales (Escamas Blindadas): +1 Defensa / -1 Movimiento

· Atomic Breath (Aliento Atómico): Tienes 1 ataque extra en el primer rondo de combate de cada batalla.

· Atomic Recovery (Recuperación Atómica): Al principio de tu turno, tu salud recupera su valor inicial si este bajó.

· Berserk (Loco): Descarta esta carta por 5 ataques extraen cualquier momento durante la batalla en la que estés.

· Fins and Gills (Aletas y Agallas): Puedes atravesar barreras de agua. +1 Defensa en un espacio con barrera de agua.

· High-Octane Blood (Sangre de Alto Octanaje ): +1 Movimiento. Durante el desafío de los monstruos, atacas primero aunque no seas el desafiante.

· Iron Stomach (Estomago de hierro): Siempre que pisotees una base militar , puedes ganar 3 de salud en vez de 1 de infamy.

· It´s a Robot! (Es un Robot!): Cada vez que un monstruo falla durante el desafío de los monstruos, recibe1 daño de electrocución.

· Kinda Friendly ( Bondadoso): Puedes mover a través de espacios ocupados por unidades de la Guardia Nacional. Si finaliza tu movimiento en un espacio con cualquier unidad de la Guardia, devuelve estas unidades a la casilla de la Guardia Nacional sin enfrentarse a ellas.

· Laser Beam Eyes (Ojos Rayo Láser): +2 al impactar a misiles crucero.

· Radiation Field (Campo de Radiación): En cualquier momento que una unidad militar obtiene una tirada de ataque de 1 contra ti, se destruye a si mismo (aún robas una carta de mutación, si es aplicable)

· Rampage (Desmadre): Puedes mover en el mismo turno que sales de un guarida.

· Son of a Monster (Hijo de un monstruo):Descarta esta carta en cualquier momento durante una batalla que tomes 2 ataques extra y 1 dado de salud.

· War Spikes (Guerra de pinchos): cada uno de tu aciertos hacen 4 de daño en vez de 3.

· Whip Tentacles (Tentáculos Látigo): Siempre que consigas una tirada de ataque de 6, inmediatamente produces 1 ataque extra (también destrozas, si es aplicable)

· Winged Horror (Horror Alado): +1 movimiento. / Ahora puedes volar.

Military Research (Investigación Militar)

· 2ND GENERATION(Segunda generación): Puedes desplegar 1 unidad extra cada turno (desde tu bando o desde la Guardia Nacional)

· ANTI-MUTAGEN (Anti-Gen Mutante): Al comienzo de cualquier batalla en que tus unidades estén implicadas, el monstruo pierde 1 de vida por cada carta de mutación que tenga.

· ANTIMATTER (Antimateria): Úsalo en cualquiera de tus turnos al comienzo de una batalla en la que estén implicadas tus unidades. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE USARLA. Las unidades militares reparten el doble de daño en el primer asalto de combate. Cada vez que el monstruo es dañado de este modo, tira 1 dado. El monstruo muta en una tirada de 1.

· BLONDE LURE (Rubia Atractiva): Úsala en cualquiera de tus turnos. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE USARLA. Escoge un monstruo y un espacio adyacente de él. Si está disponible, este monstruo debe finalizar su movimiento en este espacio durante su próximo turno.

· CAPTAIN COLOSAL (Capitán Colosal):Controlas la unidad militar gigante del capitán colosal. Coloca esa figura en una de tus bases y toma su casilla. Cuando el capitán Colosal alcanza 0 en salud, retírala del juego. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE SU USO.

· CHOPPER LIFT (Helicóptero Elevador): Úsalo en cualquiera de tus turnos. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE USARLA. Tira 1 dado. Eleva un monstruo hasta tantos espacios. Pierde 1 de Infamy. No puede finalizar su movimiento en un espacio conteniendo otra figura, o en un espacio de mar, o en una ciudad, base o sitio infamy no pisoteada.

· CUTBACKS (Recortes): Úsalo en cualquiera de tus turnos. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE  USARLA. Retira un carta de Investigación del juego.

· DEFENSE SATELLITES (Satélites de Defensa): Úsalo en cualquiera de tus turnos. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE  USARLA. Tira un dado por cada monstruo en el tablero de juego. Esos monstruos toman ese valor en daño. (Esto no afecta al Capitán Colosal o al Mecha-Monster)

· FUSION CELLS (Baterías de Fusión): Suma 1 al valor de movimiento de todas tus unidades.

· GUARD COMMANDER (Comandante de la Guardia): Puedes mover y reorganizar las unidades de la Guardia. Tanques tienen 3 de movimiento (sólo tierra). Los Cazas tienen 5 de movimiento (volar). Otros jugadores no pueden desplegar unidades de la guardia.

· LASER FENCE (Alambrada Láser). Úsala en cualquier momento cuando un monstruo finalice su movimiento, pero antes de la batalla. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE SU USO. El monstruo debe emplear 2 marcadores de infamy o retirarse a un espacio adyacente libre.(No encuentra el espacio nuevo).

· MECHA-MONSTER (Monstruo Robot): Controlas la unidad militar gigante Mecha-Monster. Coloca la figura en una de tus bases y toma su casilla. Cuando el Mecha-Monster alcance 0 en salud, retírala del juego. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE SU USO.

· MOLECULAR CANNON (Cañón Molecular): Úsala en cualquiera de tus turnos al comienzo de una batalla en la que estén implicadas tus unidades. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE SU USO. Tira 1 dado. El Monstruo toma ese valor en daño e inmediatamente aparece en una de sus guaridas (a tu elección).

· SCIENTIFIC ANÁLISIS (Análisis Científico): Al comienzo de cualquier batalla en la que estén involucradas tus unidades, el monstruo pierde 1 de salud.

· STABILIZER RAY (Rayo estabilizador): Úsalo en cualquiera de tus turnos al comienzo de una batalla en la que estén involucradas tus unidades. DESCARTA ESTA CARTA DESPUÉS DE SU USO. Si dañas a un monstruo durante esta batalla, escoge y descarta 1 de sus cartas de mutación.

· X-FIGHTERS: Coloca 2 figuras x-fighter negras en esta carta. Puedes desplegar un x-fighter en vez de una unidad desde tu bando (pero no en vez de una unidad de la Guardia). Retira los x-fighters destruidos del juego. (Descarta esta carta después de que ambos son destruidos). Movimiento: 6 (vuelo). Defensa:5. Daño: 2

TARJETAS

TOMANAGI

STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 11

MOVE: Movimiento: 4 (tierra / lago / mar)

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: 1 ataque extra en el primer asalto del combate en el espacio de mar o de costa.

WAR CRY: grito de guerra: “gahrEEEE!”

ORIGIN: Origen: El último Tomanagisaurus superviviente- un Triassic Dinosauro lo suficientemente grande para cenar varios Tyranosauros cada día. Despertado por un gigante tsunami en la costa de Japón.

KONK
STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 10

MOVE: Movimiento: 4 (sólo tierra )

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: +1 el golpear fighters.

WAR CRY: grito de guerra: “KAAAAhnK!”

ORIGIN: Origen: Hijo de monos gigantes prehistóricos encontrado en una pequeña,   escarpada isla cerca de Cuba. Capturado por los propietarios de un parque temático de Florida, pero huido poco después.

TOXICOR
STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 9

MOVE: Movimiento: 4 (tierra / lago)

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: Cuando este monstruo muta, roba 2 cartas de mutación y escoge una. Devuelve la otra al mazo de las cartas de mutación y lo barajea.

WAR CRY: grito de guerra: “squISHa squISHa!!”

ORIGIN: Origen: Arrastrándose por el río Hudson a una milla de una fabrica química. Se comió la fabrica y ahora continúa comiendo todo lo que ve.

GARGANTIS
STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 10

MOVE: Movimiento: 3 (vuelo)

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: Puede descartar cartas de mutación en cualquier momento para ganar 3 de salud por cada una.

WAR CRY: grito de guerra: “chika-chika-chika!”

ORIGIN: Origen: El 27 de enero de 1951, en la primera prueba nuclear atmosférica que tuvo lugar en Nevada , en el centro de pruebas. Milagrosamente, una pequeña mantis religiosa sobrevivió a la explosión.

ZORB
STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 11

MOVE: Movimiento: 4 (solo tierra)

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: Puede coger 2 marcadores de infamy en vez de ganar salud por pisotear una ciudad. Si es fuera necesario una tirada de salud, decídelo después de la tirada

WAR CRY: grito de guerra: “zrEEor!”

ORIGIN: Origen: Un Alien del planeta Opticus Omega. Creció hasta un enorme tamaño después de estar expuesto a una radiación experimental en el Área 51.

MEGACLAW
STARTING HEALTH: Vida de comienzo: 12

MOVE: Movimiento: 4 (tierra / lago)

DEFENSE: Defensa: 4

ATTACKS: Ataques: 3

DAMAGE: Daño: 3

SPECIAL ABILITY: Habilidad Especial: Coge 3 marcadores de infamy en vez de 2 por pisotear un sitio infamy.

WAR CRY: grito de guerra: “clic-a-CLACK!”

ORIGIN: Origen: Hace 25 años, un satelite con potencia nuclear se estrelló en un pantano de Luisiana. Hoy , Megaclaw se desmanda por toda América. 

AIR FORCE (Fuerza Aérea)

DEPLOY (Despliegue): Coloca 2 unidades (cualquiera Air Force o National Guard (guardia nacional)) mas una unidad de la guardia nacional o roba una carta de investigación militar.

FIGHTER (CAZA):

Movimiento:6 (vuelo)

Defensa:4

Daño:1

CRUISE MISSILE (Misiles crucero):

Movimiento: 8 (vuelo)

Defensa: 6

Daño: 3

Special: Destruido después del primer combate. Si el misil de crucero saca un 1 en la tirada de dado de ataque, el monstruo muta.

ARMY (Ejercito)

DEPLOY (Despliegue): Coloca 2 unidades (cualquiera Army o National Guard (guardia nacional)) mas una unidad de la guardia nacional o roba una carta de investigación militar.

TANK (Tanque)

Movimiento:4 (solo tierra)

Defensa:5

Daño:1

MISSILE LAUNCHER (Lanza Misiles):

Movimiento: 4 (sólo tierra)

Defensa: 3

Daño: 1

Special: Causa 1 ataque extra durante el primer combate antes de que ataque el monstruo.

NAVY (Armada)

DEPLOY (Despliegue): Coloca 2 unidades (cualquiera Navy o National Guard (guardia nacional)) mas una unidad de la guardia nacional o roba una carta de investigación militar.

FIGHTER (CAZA):

Movimiento:6 (vuelo)

Defensa:4

Daño:1

NUCLEAR SUBMARINE (Submarino Nuclear):

Movimiento: 4 (sólo mar / costa) o 8 (vuelo)*

Defensa: 5 o 6*.

Daño: 1 o 3*.

Special: Puede ser lanzado como un misil de crucero (cruise missile) dentro de un combate contra un monstruo. Si es lanzado , usa los valores marcados con *. El misil es destruido después del primer combate. Si el misil de crucero saca un 1 en la tirada de ataque, el monstruo muta.

NATIONAL GUARD (Guardia Nacional)

Las unidades de la guardia nacional pueden ser colocadas en cualquier espacio que tenga sin pisotear una base, ciudad o sitio infamy.

TANK (Tanque)

Movimiento:0*

Defensa:4

Daño:1

Special: * Sólo el jugador con la carta de comandante de la guardia ( Guard Commander) puede mover unidades de la guardia.

FIGHTER (CAZA):

Movimiento: 0*

Defensa: 3

Daño: 1

Special: * Sólo el jugador con la carta de comandante de la guardia ( Guard Commander) puede mover unidades de la guardia.

