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ESTO Y DE ACUERDO
 
 Información importante sobre las cookies. Al usar este sitio web autorizas el uso de cookies, de conformidad con nuestra política sobre cookies.
 
 JUEGO
 
 NOTICIAS
 
 ESPORTS
 
 FOROS
 
 COMUNIDAD
 
 MERCHANDISING
 
 ASISTENCIA
 
 JUGAR AHORA
 
 INICIAR SESIÓN EU Oeste (Español)
 
 EMPEZAR
 
 INICIO
 
 CAMPEONES
 
 OBJETOS
 
 INVOCADORES
 
 MODOS DE JUEGO
 
 INFORMACIÓN DEL JUEGO
 
 Objetos Objetos y Equipo A medida que avanza la partida, conseguiréis oro que podréis invertir en potentes objetos que mejoran las prestaciones de vuestros campeones en los Campos de la Justicia. Los objetos pueden ofrecer todo tipo de bonificaciones útiles, tales como un movimiento más veloz, Daño mejorado, una mayor resistencia, enfriamientos de habilidades reducidos, etcétera. Los objetos se pueden adquirir en la tienda, cerca de la plataforma de invocador en la que se aparece al principio de la partida.
 
 Filtros de objetos Defensa
 
 Buscar Objetos
 
 Atacar
 
 Magia
 
 Vida
 
 Daño
 
 Resistencia Mágica
 
 Impacto Crítico
 
 Regeneración de Vida
 
 Velocidad de Ataque Robo de Vida
 
 Armadura
 
 Poder de Habilidad Reducción de Enfriamiento
 
 Otros Movimiento Objetos de un solo uso
 
 Maná
 
 Mapa La Grieta del Invocador El Bosque Retorcido El Abismo de los Lamentos
 
 Regeneración de Maná
 
 Lista de objetos Nombre
 
 Efectos principales
 
 Efectos secundarios
 
 Parte de
 
 Se convierte en
 
 Coste Coste total: 0
 
 Abrazo del serafín
 
 +80 de poder de habilidad +1000 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Otorga poder de habilidad igual al 3% del maná máximo. Devuelve el 25% del maná gastado.
 
 Coste total: 3100
 
 Activa ÚNICA, Escudo de maná: Consume un 20% del maná actual para crear un escudo de 3 s de duración que absorbe un daño igual a 150 más la cantidad de maná consumida (120 s de enfriamiento).
 
 Abrazo del
 
 +80 de poder de
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro:
 
 Coste
 
 serafín
 
 habilidad +1000 de maná
 
 Otorga poder de habilidad igual al 3% del maná máximo. Devuelve el 25% del maná gastado.
 
 total: 3100
 
 Activa ÚNICA, Escudo de maná: Consume un 20% del maná actual para crear un escudo de 3 s de duración que absorbe un daño igual a 150 más la cantidad de maná consumida (120 s de enfriamiento).
 
 Aguijón
 
 +35% velocidad de ataque
 
 Amuleto de las hadas
 
 +25% regeneración de maná básica
 
 Ancla del alma (talismán)
 
 Pasiva ÚNICA: +10% reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 1100
 
 Coste total: 125
 
 Limitado a 1 talismán. Activa: Consume una carga para revivir al instante en la plataforma de tu invocador y otorga un 125% de velocidad de movimiento que disminuye tras 12 s.
 
 Coste total: 0
 
 Se obtienen cargas adicionales en los niveles 9 y 14. (Máx.: 2 cargas)
 
 Anillo de Doran
 
 +60 vida +15 poder de habilidad +50% regeneración de maná básica
 
 Pasiva: Restaura 4 de maná al asesinar a una unidad.
 
 Coste total: 400
 
 Arco curvo
 
 +25% velocidad de ataque
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos causan 15 de daño físico adicional al golpear.
 
 Coste total: 1000
 
 Armadura de Warmog
 
 +800 de vida +200% de
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total:
 
 regeneración de vida básica
 
 2850 Pasiva ÚNICA: Otorga Corazón de Warmog si tienes al menos 3000 de vida máxima. Corazón de Warmog: Restaura un 15% de tu vida máxima cada 5 s si no has recibido daño en los últimos 8 s.
 
 Armadura de tela
 
 +15 armadura
 
 Bacteriófago
 
 +200 vida +15 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Rabia: Los ataques básicos otorgan 20 de velocidad de movimiento durante 2 s. Los asesinatos otorgan 60. Esta velocidad de movimiento se reduce a la mitad para campeones a distancia.
 
 Coste total: 1250
 
 Bailarín espectral
 
 +45% velocidad de ataque +30% probabilidad de crítico +5% velocidad de movimiento
 
 Pasiva ÚNICA, Vals espectral: Cuando estés a menos de 550 unidades de un campeón enemigo que puedas ver, otorga +7% de velocidad de movimiento. Puedes moverte entre unidades.
 
 Coste total: 2550
 
 Coste total: 300
 
 Pasiva ÚNICA, Lamento: El último campeón golpeado te inflige 12% menos de daño (se termina después de 10 s sin golpear).
 
 Baile de la muerte
 
 +75 daño de ataque +10% reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA: Infligir daño físico cura un 15% del daño infligido. 33% de efectividad para el daño de área de efecto.
 
 Coste total: 3500
 
 Pasiva ÚNICA: El 15% del daño sufrido se fracciona como efecto de sangrado a lo largo de 3 s.
 
 Balista de asedio
 
 Despliega una balista que dispara a la torreta más cercana.
 
 Coste total: 0
 
 Coloca una balista de largo alcance si está a menos de 2200 unidades de distancia de una torreta enemiga. Tras 5 s, comenzará a disparar a la torreta más cercana y le infligirá gran cantidad de daño. Si la torreta objetivo desaparece, también lo hará la balista.
 
 Barredor arcano
 
 +225 vida +250 maná
 
 Pasiva ÚNICA, Detección de Trampas: Revela las trampas
 
 Coste total:
 
 +25 armadura +20% reducción de enfriamiento
 
 Barredor arcano
 
 enemigas cercanas.
 
 2150
 
 Activa ÚNICA, Vista de Cazador: Una niebla detectora de sigilo concede visión de una zona específica durante 5 s y revela durante 3 s a los campeones enemigos que entren en ella (60 s de enfriamiento). Activa ÚNICA, Vista de Cazador: Una niebla detectora de sigilo concede visión de una zona específica durante 5 s. Revela las trampas y a los campeones enemigos que entren en ella durante 3 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 0
 
 Bastón del Vacío
 
 +80 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: +35% de penetración mágica.
 
 Coste total: 2650
 
 Bastón del arcángel
 
 +80 de poder de habilidad +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Otorga poder de habilidad igual al 3% del maná máximo. Devuelve el 25% del maná gastado.
 
 Coste total: 3100
 
 Pasiva ÚNICA, Carga de maná: Otorga +8 de maná máximo (máximo +750 de maná) por cada lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s). Al alcanzar +750 de maná, se convierte en Abrazo del serafín.
 
 Bastón del arcángel (carga rápida)
 
 +80 de poder de habilidad +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA - Asombro: Otorga poder de habilidad igual al 3% del maná máximo. Devuelve el 25% del maná gastado.
 
 Coste total: 3100
 
 Pasiva ÚNICA - Carga de maná: Otorga +12 de maná máximo (máximo +750 de maná) por cada lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s). Al alcanzar +750 de maná, se convierte en Abrazo del serafín.
 
 Botas de hechicero
 
 +15 penetración mágica
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +45 de velocidad de movimiento
 
 Coste total: 1100
 
 Botas de mercurio
 
 +25 resistencia mágica
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +45 de velocidad de movimiento
 
 Coste total: 1100
 
 Pasiva ÚNICA, Tenacidad: Reduce un 30% la duración de aturdimientos, ralentizaciones, provocaciones, miedo, silencio, ceguera, cambios de forma e inmovilizaciones.
 
 Botas de movilidad
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +25 de velocidad de
 
 Coste total:
 
 movimiento. Aumenta hasta +115 de velocidad de movimiento si no se entra en combate durante 5 s.
 
 Botas de rapidez
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +55 de velocidad de movimiento
 
 900
 
 Coste total: 900
 
 Pasiva ÚNICA, Resistencia a la Ralentización: Los efectos de ralentización del movimiento se reducen un 25%.
 
 Botas de velocidad
 
 Limitado a 1. Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +25 de velocidad de movimiento
 
 Botas jonias de la lucidez
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 300
 
 Coste total: 900
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +45 de velocidad de movimiento Pasiva ÚNICA: Reduce un 10% los enfriamientos de hechizos de invocador.
 
 ''Este objeto está dedicado a la victoria de Jonia sobre Noxus en la revancha por las provincias meridionales del 10 de diciembre del 20 CLE''.
 
 Brazal cristalino
 
 +200 vida +50% regeneración de vida básica
 
 Brazalete de la buscadora
 
 +30 armadura +20 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: Asesinar a una unidad otorga 0.5 de armadura y de poder de habilidad adicionales. Se puede acumular hasta 30 veces.
 
 Coste total: 1200
 
 Brillo
 
 +250 maná +10% reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA, Hoja Encantada: Tras usar una habilidad, el siguiente ataque básico inflige al impactar daño físico adicional igual al 100% del daño de ataque básico (1.5 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 1050
 
 Coste total: 650
 
 Brisa de éter
 
 +30 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: +5% velocidad de movimiento
 
 Coste total: 850
 
 Calibrador de Sterak
 
 +400 de vida +25% de daño de ataque básico
 
 Pasiva ÚNICA, Salvavidas: Al recibir de 400 a 1800 de daño (según el nivel) en el plazo de 5 s, obtienes un escudo que decrece rápidamente por un 30% de tu vida máxima durante 8 s (60 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2700
 
 Furia de Sterak: Cuando se activa , aumenta tu tamaño y fuerza y te otorga +25% de daño de ataque básico adicional.
 
 Campo de entropía
 
 Aturde a los súbditos y ralentiza a los campeones en una zona.
 
 Coste total: 0
 
 Coloca un campo de entropía en la ubicación objetivo durante 5 s. Los súbditos enemigos y las balistas de asedio atrapadas en el campo no pueden moverse ni atacar. Los campeones enemigos en el campo ven reducida su velocidad de movimiento un 25%.
 
 Capa de agilidad
 
 +20% probabilidad de impacto crítico
 
 Capa de fuego solar
 
 +500 vida +50 armadura
 
 Capa negatrón
 
 +40 resistencia mágica
 
 Capítulo perdido
 
 +25 de poder de habilidad +300 de maná
 
 Casilla para arma de
 
 Coste total: 800
 
 Pasiva ÚNICA - Inmolar: Inflige 25 (+1 por nivel del campeón) de daño mágico cada segundo a los enemigos cercanos. Inflige un 50% de daño adicional a súbditos y monstruos.
 
 Coste total: 2900
 
 Coste total: 720
 
 Pasiva ÚNICA: Al subir de nivel, se recupera un 20% del maná máximo durante 3 s.
 
 Coste total: 900
 
 En Asedio del Nexo, los hechizos de invocador se sustituyen por casillas
 
 Coste total:
 
 asedio
 
 Catalizador de eones
 
 +225 de vida +300 de maná
 
 para armas de asedio. ¡Gasta fragmentos de cristal para comprar armas de asedio de un único uso en la tienda y luego usa los atajos de tus hechizos de invocador para activarlas!
 
 10
 
 Pasiva ÚNICA, Eternidad: Se obtiene como maná un 15% del daño sufrido de campeones.
 
 Coste total: 1100
 
 Al gastar maná se recupera un 20% del coste como vida, hasta un máximo de 15 por lanzamiento. (Los hechizos de activación curan hasta un máximo de 15 cada s).
 
 Cañón de fuego rápido
 
 +30% velocidad de ataque +30% probabilidad de crítico +5% velocidad de movimiento
 
 Pasiva: Al moverse y atacar se lanza un ataque con Vigor.
 
 Coste total: 2600
 
 Pasiva ÚNICA, Cañón de fuego: Tus ataques con Vigor ganan un 35% de alcance adicional (+150 máximo de alcance) e infligen 50~160 de daño mágico adicional (según el nivel) al impactar. Los ataques con Vigor también funcionan contra estructuras.
 
 Cetro abisal
 
 +60 de poder de habilidad +60 de resistencia mágica +10% de reducción de enfriamiento
 
 Aura ÚNICA: Reduce en 10 - 25 la resistencia mágica de los enemigos cercanos.
 
 Coste total: 2750
 
 Cetro de cristal de Rylai
 
 +400 vida +100 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: Las habilidades y hechizos dañinos aplican una reducción de la velocidad de movimiento que depende de su tipo:
 
 Coste total: 3200
 
 Objetivo único: 40% de reducción durante 1.5 s. Área de efecto: 40% de reducción durante 1 s. Daño prolongado o impacto múltiple: 20% de reducción durante 1 s. Súbditos invocados: 20% de reducción durante 1 s. (Si un hechizo pertenece a más de una categoría, utiliza el valor de ralentización más bajo).
 
 Cetro vampírico
 
 +15 daño de ataque +10% robo de vida
 
 Coste total: 900
 
 Chaleco de cadenas
 
 +40 armadura
 
 Cimitarra mercurial
 
 +65 de daño de ataque +35 de resistencia mágica +10% de robo de vida
 
 Cinturón de gigante
 
 +380 vida
 
 Colmillo de escarcha
 
 +15 poder de habilidad +2 oro cada 10 s +75% regeneración de maná básica
 
 Coste total: 800
 
 Activa ÚNICA, Mercurio: Elimina todas las debilitaciones de control de adversario y otorga +50% de velocidad de movimiento durante 1 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 3600
 
 Coste total: 1000
 
 Pasiva ÚNICA, Tributo: Los hechizos y ataques básicos contra campeones o construcciones infligen 15 de daño adicional y otorgan 15 de oro. Esto puede pasar hasta 3 veces cada 30 s. Asesinar a un súbdito desactiva esta pasiva durante 12 s.
 
 Coste total: 850
 
 Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Coraza de montaraz
 
 +450 de vida +100% de regeneración de vida básica +10% de reducción de enfriamiento +2 de oro cada 10 s
 
 Pasiva ÚNICA - Botín de guerra: Los ataques básicos cuerpo a cuerpo ejecutan a los súbditos con menos de 320 de vida (+20 por nivel). Al matar a un súbdito, tanto el dueño como el campeón aliado más cercano reciben el valor total de oro por él y recuperan 50 de vida. Se necesita un aliado cerca para activar estos efectos. Obtiene una carga cada 30 s. Máximo de 4 cargas.
 
 Coste total: 2200
 
 Activa ÚNICA: Le otorga a un aliado un escudo equivalente al 10% de tu vida máxima durante 4 s. Tras 4 s, el escudo explota y ralentiza a los enemigos cercanos un 40% durante 2 s (60 s de enfriamiento). Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Coraza del muerto
 
 +500 vida +50 armadura
 
 Pasiva ÚNICA - Dreadnought: Mientras te mueves vas acumulando Impulso, lo que aumenta tu velocidad de movimiento hasta 60
 
 Coste total: 2900
 
 puntos a las 100 acumulaciones. Impulso decrece con rapidez cuando la unidad sufre efectos de aturdimiento, provocación, miedo, polimorfismo o inmovilización y más despacio cuando la unidad está ralentizada. Pasiva ÚNICA - Golpe aplastante: Los ataques básicos descargan todas las acumulaciones de Impulso, a razón de 1 de daño físico por cada 2. Si se descargan 100 acumulaciones, el daño se multiplica por dos y la unidad afectada sufre un efecto de ralentización del 50%, que va decreciendo a lo largo de 1 s (solo en cuerpo a cuerpo). ''Solo hay un modo de que me arrebates esta armadura...''.Nombre olvidado
 
 Corazón de hielo
 
 +90 armadura +20% reducción de enfriamiento +400 maná
 
 Aura ÚNICA: Reduce un 15% la velocidad de ataque de los enemigos cercanos.
 
 Coste total: 2800
 
 Crisol de Mikael
 
 +35 de resistencia mágica +10% de reducción de enfriamiento +150% de regeneración de maná básica
 
 Pasiva ÚNICA: +15% de curación y poder de escudo.
 
 Coste total: 2400
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta la regeneración de vida básica un 100% si el porcentaje de vida actual es menor que el de maná. Aumenta la regeneración de maná básica un 100% si el porcentaje de maná actual es menor que el de vida. Activa ÚNICA: Elimina todos los aturdimientos, inmovilizaciones, provocaciones, miedos, silencios y ralentizaciones en un campeón aliado y le cura 150 (+10% de la vida máxima) (180 s de enfriamiento).
 
 Cristal de rubí
 
 +150 vida
 
 Coste total: 400
 
 Cristal de zafiro
 
 +250 maná
 
 Cuchillo de furtivo
 
 Coste total: 350
 
 Limitado a 1 objeto de la jungla. +10% de robo de vida contra monstruos
 
 Coste total: 1000
 
 +180% de regeneración de maná básica en la jungla
 
 Pasiva ÚNICA - Diente/Uña: Los ataques básicos infligen 20 de daño adicional a monstruos. Al dañar a un monstruo con un hechizo o un ataque se le roba 30 de vida a lo largo de 5 s. Matar a monstruos otorga experiencia adicional especial. Activa ÚNICA - Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revelará la zona circundante durante 150 s. Puede contener hasta 2 cargas que se recuperan al visitar la tienda. (Un jugador podrá tener solo 3 Guardianes invisibles a la vez en el mapa. Las pasivas únicas del mismo nombre no se acumulan).
 
 Cuerno del guardián
 
 +150 de vida
 
 Pasiva: Restaura 20 de vida cada 5 s.
 
 Coste total: 950
 
 Pasiva ÚNICA: Bloquea 12 de daño de ataques y hechizos de campeones (25% de efectividad contra habilidades de daño prolongado). Limitado a 1 objeto de guardián.
 
 Cáliz de armonía
 
 +25 de resistencia mágica +50% de regeneración de maná básica
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta la regeneración de vida básica un 100% si el % de vida actual es menor que el % de maná actual.
 
 Coste total: 900
 
 Aumenta la regeneración de maná básica un 100% si el % de maná actual es menor que el % de vida actual.
 
 Códice diabólico
 
 +30 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: +10% reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 900
 
 Daga
 
 +12% velocidad de ataque
 
 Daga de hechicero
 
 +5 poder de habilidad +2 oro cada 10 s +25% regeneración de maná básica
 
 Coste total: 300
 
 Pasiva ÚNICA, Tributo: Los hechizos y ataques básicos contra campeones o construcciones infligen 10 de daño adicional y otorgan 8 de oro. Esto puede pasar hasta 3 veces cada 30 s. Asesinar a un súbdito desactiva esta pasiva durante 12 s.
 
 Coste total: 350
 
 Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Daga dentada
 
 +20 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA: +10 penetración de armadura
 
 Coste total: 1100
 
 Pasiva ÚNICA: Tras matar a cualquier unidad, infligirás +15 de daño con tu siguiente ataque básico o hechizo de objetivo único.
 
 Diente de Nashor
 
 +50% velocidad de ataque +80 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: +20% reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 3000
 
 Disfraz encantado
 
 +25 poder de habilidad +200 vida
 
 Pasiva ÚNICA, Ojos de Dolor: +15 de penetración mágica.
 
 Coste total: 1600
 
 Eco de Luden
 
 +100 poder de habilidad +10% velocidad de movimiento
 
 Pasiva ÚNICA, Eco: Gana cargas al moverse o usar hechizos. Con 100 cargas, el próximo impacto de hechizo que cause daño a un enemigo consumirá todas las cargas e infligirá 100 (+10% del poder de habilidad) de daño mágico adicional a un máximo de 4 objetivos.
 
 Coste total: 3200
 
 El portador de la luz
 
 +30 daño de ataque +30% probabilidad de crítico
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques críticos provocan una hemorragia que inflige el 90% de tu daño de ataque adicional como daño mágico a lo largo de 3 s y revela su posición
 
 Coste total: 2350
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos infligen 15 (+15% de poder de habilidad) de daño mágico adicional.
 
 mientras dure el efecto. Pasiva ÚNICA, Detección de Trampas: Revela las trampas enemigas cercanas. Activa ÚNICA, Vista de Cazador: Una niebla detectora de sigilo concede visión del área objetivo durante 5 s y revela durante 3 s a los campeones enemigos que entren en ella (60 s de enfriamiento).
 
 El sello oscuro
 
 Electrificador
 
 +15 poder de habilidad +25% curación con pociones adicional +100 maná
 
 Pasiva ÚNICA, Pavor: Otorga +3 de poder de habilidad por acumulación de gloria.
 
 +300 vida +50 armadura +150% regeneración de vida básica +10% reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA: Impide que las torretas enemigas cercanas ataquen durante 3 s (120 s de enfriamiento). Este efecto no puede usarse contra la misma torreta más de una vez cada 8 s.
 
 Coste total: 350
 
 Pasiva ÚNICA, Todo o nada: Otorga 2 de gloria por matar a un campeón o 1 de gloria por ayudar, hasta un total de 10 de gloria. Al morir se pierde 4 de gloria. Coste total: 2650
 
 Pasiva ÚNICA, Corredor entre Puntos: Gana hasta +20% de velocidad de movimiento a lo largo de 2 s mientras haya torretas cercanas (incluidas las destruidas).
 
 Elixir de brujería
 
 No se puede comprar antes del nivel 9.
 
 Pulsar para utilizar: Otorga +50 de poder de habilidad, 15 de regeneración de maná adicional cada 5 s y Brujería durante 3 minutos.
 
 Coste total: 500
 
 Brujería: Al causar daño a un campeón o una torreta, se inflige 25 de daño verdadero adicional. Este efecto tiene un enfriamiento de 5 s contra campeones, pero contra torretas no tiene enfriamiento. (Solo se puede tener un Elixir activo)
 
 Elixir de cólera
 
 No se puede comprar antes del nivel 9.
 
 Pulsar para utilizar: Otorga +30 de daño de ataque y Sed de sangre durante 3 minutos.
 
 Coste total: 500
 
 Sed de sangre: Se recupera como vida el 15% del daño físico infligido a campeones. (Solo se puede tener un Elixir activo)
 
 Elixir de hierro
 
 No se puede comprar antes del nivel 9.
 
 Pulsar para utilizar: Otorga +300 de vida, 25% de tenacidad, aumento del tamaño del campeón y Senda del Hierro durante 3 minutos.
 
 Coste total: 500
 
 Senda del Hierro: Al moverse, se deja detrás una senda que aumenta un 15% la velocidad de movimiento de los campeones aliados. (Solo se puede tener un Elixir activo)
 
 Emblema de la ascensión
 
 +45 de armadura +150% de regeneración de vida básica +75% de regeneración de maná básico +10% de reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA, Corredor entre puntos: Proporciona hasta +20% de velocidad de movimiento a lo largo de 2 s cerca de torretas, incluso las destruidas, y Puertas del Vacío.
 
 Coste total: 2500
 
 Pasiva ÚNICA, Favor: Estar cerca de un súbdito que muere a manos de un aliado te otorga 6 de oro y 10 de vida. Activa ÚNICA: Otorga a los campeones aliados cercanos +40% de velocidad de movimiento durante 3 s (60 s de enfriamiento). Limitado a 1 objeto de ganancia de oro ''Alaba al sol''. - Historiadora Shurelya, 22 de septiembre, 25 CLE
 
 Escudo de Doran
 
 +80 vida
 
 Pasiva: Restaura 6 de vida cada 5 s.
 
 Coste total: 450
 
 Pasiva ÚNICA: Bloquea 8 de daño de ataques y hechizos de campeones contra un solo objetivo.
 
 Escudo reliquia
 
 +75 de vida +2 de oro cada 10 s
 
 Pasiva ÚNICA - Botín de guerra: Los ataques básicos cuerpo a cuerpo ejecutan a los súbditos con menos de 195 de vida (+5 por nivel). Al asesinar a un súbdito, tanto el dueño como el campeón aliado más cercano reciben el valor total de oro por él y recuperan 20 de vida.
 
 Coste total: 350
 
 Se necesita un aliado cerca para activar este efecto. Recibe una carga cada 40 s. Máximo: 2 cargas. Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Espada de Doran
 
 Espada del acechador
 
 +8 daño de ataque +80 vida +3% robo de vida
 
 Coste total: 450
 
 Limitado a 1 objeto de la jungla. +10% de robo de vida contra monstruos +180% de regeneración de maná básica en la jungla
 
 Pasiva ÚNICA, Aplastamiento
 
 Coste total: 1000
 
 desalentador: Se puede lanzar Aplastar contra campeones enemigos, lo que les inflige daño verdadero reducido y les roba un 20% de su velocidad de movimiento durante 2 s. Pasiva ÚNICA, Diente/Uña: El campeón inflige 20 de daño adicional a monstruos. Al dañar a un monstruo con un hechizo o un ataque se le roba 30 de vida a lo largo de 5 s. Matar monstruos otorga experiencia adicional especial.
 
 Espada larga
 
 +10 daño de ataque
 
 Coste total: 350
 
 Espadón
 
 +40 daño de ataque
 
 Coste total: 1300
 
 Estandarte de mando
 
 +200 vida +100% regeneración de vida básica +60 poder de habilidad +20 resistencia mágica +10% reducción de enfriamiento
 
 Estandarte de vanguardia
 
 Aura ÚNICA, Legión: Otorga a los aliados cercanos +15 de resistencia mágica.
 
 Coste total: 3000
 
 Activa ÚNICA, Ascenso: Aumenta mucho el poder de un súbdito en la calle y le otorga inmunidad al daño mágico (120 s de enfriamiento).
 
 Otorga mejoras a los súbditos a su alrededor. Coloca un estandarte de vanguardia en la ubicación objetivo. Tras 2 s, proporcionará a los súbditos cercanos una mejora que aumenta su daño un 50% y les otorgará 50 de armadura y 100 de resistencia mágica mientras estén en su radio de acción.
 
 Coste total: 0
 
 Extracto del oráculo
 
 Pulsar para utilizar: Concede la visión de las unidades invisibles u ocultas cercanas durante 5 min.
 
 Coste total: 300
 
 Fajín de mercurio
 
 +30 de resistencia mágica
 
 ÚNICA activa, Mercurio: Elimina todas las debilitaciones de control de adversario (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 1300
 
 Fauces de Malmortius
 
 +55 de daño de ataque +40 de resistencia mágica +10 de penetración de armadura
 
 Pasiva ÚNICA, Salvavidas: Al recibir daño mágico que reduzca la vida por debajo del 30%, otorga un escudo que absorbe 300 + 1 por bonificación de resistencia mágica durante 5 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 3250
 
 Agarre a la vida: Cuando se activa , obtienes +10% de succión de hechizo y +10% de robo de vida hasta el final del combate.
 
 Fervor
 
 +15% velocidad de ataque +20% probabilidad de crítico
 
 Pasiva ÚNICA: +5% de velocidad de movimiento
 
 Coste total: 1300
 
 Filo de la reina de hielo
 
 +50 poder de habilidad +10% reducción de enfriamiento +2 oro cada 10 s +75% regeneración de maná básica
 
 Pasiva ÚNICA - Tributo: Los hechizos y ataques básicos contra campeones o construcciones infligen 15 de daño adicional y otorgan 15 de oro. Esto puede ocurrir hasta 3 veces cada 30 s.
 
 Coste total: 2200
 
 Activa ÚNICA: Invoca 2 fantasmas helados durante 6 s que buscan campeones enemigos cercanos. Los fantasmas revelan a los enemigos al tocarlos y reducen su velocidad de movimiento un 40% entre 2 y 5 s, según la distancia recorrida por los fantasmas (90 s de enfriamiento). Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Filo fantasmal de Youmuu
 
 +60 daño de ataque +10% reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA: +20 de penetración de armadura
 
 Coste total: 3200
 
 Filo infinito
 
 +70 daño de ataque +20% probabilidad de crítico
 
 Pasiva ÚNICA: El daño adicional de los impactos críticos aumenta un 50%.
 
 Coste total: 3600
 
 Filoscuro de Draktharr
 
 +75 daño de ataque +5% velocidad de
 
 Pasiva ÚNICA: +10 de penetración de armadura
 
 Coste total: 3250
 
 Activa ÚNICA: Otorga +20% de velocidad de movimiento y +40% de velocidad de ataque durante 6 s (45 s de enfriamiento).
 
 movimiento
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos a un campeón enemigo aplican Caída de la noche (120 s de enfriamiento). Caída de la noche: Tras 2 s, inflige un daño físico igual a 90 más el 25% de la vida que le falte al objetivo. Si matas o ayudas a matar al objetivo antes de que Caída de la noche termine, recuperas el enfriamiento.
 
 Final del ingenio
 
 +40% velocidad de ataque +40 resistencia mágica
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos infligen 40 puntos de daño mágico adicional al impactar.
 
 Coste total: 2500
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos roban 5 de resistencia mágica al objetivo al impactar (se acumula hasta 5 veces).
 
 Fragmento de Kircheis
 
 +15% velocidad de ataque
 
 Pasiva: Al moverte y atacar, podrás lanzar un ataque con Vigor.
 
 Coste total: 750
 
 Pasiva ÚNICA, Ataque con Vigor: Tus ataques con Vigor infligen 40 de daño mágico adicional al golpear.
 
 Fuego a discreción
 
 Requiere 500 Serpientes de Plata. Pasiva ÚNICA: Andanada de cañón aumenta su cadencia de fuego (6 andanadas adicionales por uso de la habilidad).
 
 Fuerza de trinidad
 
 +250 de vida +250 de maná +25 de daño de ataque +40% de velocidad de ataque +20% de reducción de enfriamiento +5% de velocidad de movimiento
 
 Pasiva ÚNICA, Rabia: Los ataques básicos otorgan 20 de velocidad de movimiento durante 2 s. Los asesinatos otorgan 60. Esta bonificación de velocidad de movimiento se reduce a la mitad para campeones a distancia.
 
 Coste total: 0
 
 Coste total: 3733
 
 Pasiva ÚNICA, Hoja encantada: Tras usar una habilidad, el siguiente ataque básico inflige daño físico adicional igual al 200% del daño de ataque básico (1.5 s de enfriamiento).
 
 Galleta de rejuvenecimiento
 
 Pulsar para utilizar: Restaura 80 de vida y 50 de maná a lo largo de 10 s.
 
 Coste total: 0
 
 Galleta de rejuvenecimiento
 
 Pulsar para utilizar: Restaura 15 de vida y 15 de maná inmediatamente, y luego 150 de vida a lo largo de 15 s.
 
 Coste total: 50
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 800
 
 Gema avivadora
 
 +200 de vida
 
 Gloria justiciera
 
 +500 de vida +300 de maná +100% de regeneración de vida básica
 
 Pasiva ÚNICA, Eternidad: Se obtiene como maná un 15% del daño sufrido de campeones. Al gastar maná se recupera un 20% del coste como vida, hasta un máximo de 25 por lanzamiento.
 
 Coste total: 2500
 
 Activa ÚNICA: Otorga un 75% de velocidad de movimiento adicional al moverse hacia el enemigo o sus torretas. El efecto dura 4 s. Al cabo de 3 s, la unidad emite una onda expansiva que reduce un 75% la velocidad de movimiento de los campeones enemigos durante 2 s (90 s de enfriamiento). Este efecto se puede reactivar anticipadamente para liberar al instante la onda de choque.
 
 Grebas de berserker
 
 +35% velocidad de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento Mejorado: +45 de velocidad de movimiento
 
 Coste total: 1100
 
 Grial impuro de Athene
 
 +40 de poder de habilidad +25 de resistencia mágica +20% de reducción de enfriamiento +75% de regeneración de maná básica
 
 Pasiva ÚNICA: Obtiene un 20% del daño premitigación infligido a campeones como cargas de sangre, hasta 100 - 250 como máximo. Curar o poner un escudo a otro aliado consume las cargas para curarle con la cantidad almacenada, hasta el máximo de la cantidad del efecto original.
 
 Coste total: 2250
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta la regeneración de vida básica un 100% si el % de vida actual es menor que el % de maná actual. Aumenta la regeneración de maná básica un 100% si el % de maná actual es menor que el % de vida actual. (El número máximo de cargas de sangre depende del nivel. La amplificación de la curación se aplica al valor total de la curación).
 
 Guantelete de hielo
 
 +65 armadura +20% reducción de enfriamiento +500 maná
 
 Pasiva ÚNICA, Hoja Encantada: Tras usar una habilidad, el siguiente ataque básico inflige daño físico adicional equivalente al 100% del daño de ataque básico a los enemigos que estén cerca del objetivo, y crea durante 2 s un campo helado que reduce un 30% la velocidad de movimiento de los rivales (1.5 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2700
 
 El tamaño de la zona aumenta según la armadura adicional.
 
 Guantes de pelea
 
 +10% probabilidad de
 
 Coste total:
 
 400
 
 impacto crítico
 
 Guardián de visión de asedio
 
 Limitado a 1 Talismán.
 
 Guardián de visión total
 
 Solo se pueden llevar 2 Guardianes de visión total en el inventario.
 
 Activa: Coloca un Guardián invisible que dura 30 s (30 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 0
 
 Coste total: 75
 
 Pulsar para utilizar: Coloca un guardián visible que revela la zona circundante y a las unidades invisibles en la misma hasta que lo maten. Límite de 1 Guardianes de visión en el mapa por jugador. (Al revelar un guardián mediante este método, se obtiene una parte de la recompensa de oro que se consigue al destruirlo).
 
 Guardián del explorador
 
 Pulsar para utilizar: Coloca un guardián invisible que revela la zona circundante durante 60 s.
 
 Coste total: 0
 
 Hacha maligna
 
 +20 daño de ataque +10% probabilidad de crítico
 
 Pasiva ÚNICA: Los golpes críticos hacen sangrar al objetivo, lo que le inflige un 60% de tu daño de ataque adicional como daño mágico a lo largo de 3 s.
 
 Coste total: 1200
 
 Heraldo de Zeke
 
 +250 maná +30 armadura +50 poder de habilidad +10% reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA, Conducto: Te vinculas a un aliado (60 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2350
 
 +300 de vida +400 de maná +80 de poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA, Eternidad: Se obtiene como maná un 15% del daño sufrido de campeones. Al gastar maná se recupera un 20% del coste como vida, hasta 25 por lanzamiento.
 
 Hextech GLP800
 
 Pasiva ÚNICA: Cuando tu aliado y tú estáis a 1000 unidades o menos generáis cargas. Al atacar o lanzar hechizos generáis más. A partir de 100 se consumen cuando causáis daño, lo que incrementa un 20% vuestro poder de habilidad y un 50% vuestra probabilidad de impacto crítico durante 8 s.
 
 Activa ÚNICA, Proyectil helado: Dispara una ráfaga de proyectiles helados que infligen 100 200 (+35% de tu poder de habilidad) como daño mágico a los campeones alcanzados (40 s de enfriamiento. Es compatible con otros objetos hextech). Los enemigos alcanzados son ralentizados un 65%, que disminuye a lo largo de 0.5 s.
 
 Coste total: 3000
 
 (Proyectil helado tiene un tiempo de lanzamiento, a diferencia de otras activas).
 
 Hidra titánica
 
 +450 vida +35 daño de ataque +100% regeneración de vida básica
 
 Pasiva ÚNICA - Hender: Los ataques básicos infligen 5 + 1% de tu vida máxima como daño físico adicional al objetivo y 40 + 2.5% de tu vida máxima como daño físico a los demás enemigos en un arco a su alrededor.
 
 Coste total: 3500
 
 Activa ÚNICA - Creciente: En tu próximo ataque básico, el daño de Hender a todos los objetivos se incrementa hasta 40 + 10% de tu vida máxima como daño físico adicional dentro de un arco más grande (20 s de enfriamiento). (Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan).
 
 Hidra voraz
 
 +75 daño de ataque +100% regeneración de vida básica +12% robo de vida
 
 Pasiva: El 50% del robo de vida total se aplica al daño infligido por este objeto.
 
 Coste total: 3500
 
 Pasiva ÚNICA - Hender: Los ataques básicos infligen entre un 20% y un 60% del daño de ataque total como daño físico adicional a los enemigos que estén cerca del objetivo impactado (cuanto más cerca estén los enemigos, más daño sufrirán). Activa ÚNICA - Creciente: Inflige entre un 60% y un 100% del daño de ataque total como daño físico a las unidades enemigas cercanas (cuanto más cerca esté el enemigo, más daño sufrirá) (10 s de enfriamiento).
 
 Hija de la muerte
 
 Requiere 500 Serpientes de Plata. Pasiva ÚNICA: Andanada de cañón dispara además una megabala de cañón en el centro del bombardeo que inflige un 300% de daño verdadero y ralentiza un 60% a los objetivos durante 1,5 s.
 
 Coste total: 0
 
 Hoja carmesí
 
 +45 daño de ataque +10% robo de vida
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos que alcanzan al objetivo infligen +6 de daño de ataque y +1% de robo de vida durante 8 s (con un máximo de 5 acumulaciones).
 
 Coste total: 2400
 
 Hoja de furia de Guinsoo
 
 +35 de daño de ataque +50 de poder de habilidad
 
 Pasiva: Los ataques básicos infligen 15 de daño mágico al golpear.
 
 Coste total: 3600
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos otorgan +8% de velocidad de ataque, +3 de daño de ataque y +4 de poder de habilidad durante 5 s (se acumula hasta 6 veces). Si tienes 6 acumulaciones, obtendrás
 
 Ira de Guinsoo. Ira de Guinsoo: Los ataques básicos activarán los efectos de impacto una segunda vez.
 
 Hoja de pupilo
 
 +50% velocidad de ataque +45 resistencia mágica +10% reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA, Mercurio: Elimina todas las debilitaciones y, si el campeón es cuerpo a cuerpo, este objeto también otorga +50% de velocidad de movimiento adicional durante 1 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2700
 
 Hoja del rey arruinado
 
 +25 daño de ataque +40% velocidad de ataque +10% robo de vida
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos infligen, al golpear, un 6% de la vida actual del objetivo como daño físico adicional (máximo de 60 contra monstruos y súbditos). El robo de vida se aplica a este daño.
 
 Coste total: 3400
 
 Activa ÚNICA: Inflige el 10% de la vida máxima del campeón objetivo (mínimo 100) como daño físico, cura la misma cantidad y roba un 25% de la velocidad de movimiento del objetivo durante 3 s (90 s de enfriamiento).
 
 Hoja encantada por la luna
 
 +50 poder de habilidad +50 armadura +50 resistencia mágica
 
 Pasiva ÚNICA, Tenacidad: Reduce un 35% la duración de aturdimientos, ralentizaciones, provocaciones, miedo, silencio, ceguera, cambios de forma e inmovilizaciones.
 
 Coste total: 2500
 
 Huracán de Runaan
 
 +40% velocidad de ataque +30% probabilidad de impacto crítico +7% velocidad de movimiento
 
 Pasiva ÚNICA, Furia de Viento: Al usar ataques básicos, se disparan proyectiles que infligen daño a un máximo de 2 enemigos cercanos al objetivo. Cada uno inflige daño físico equivalente al 25% del daño de ataque. Los proyectiles pueden realizar impactos críticos y provocar efectos de impacto.
 
 Coste total: 2600
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos infligen 15 de daño físico adicional al alcanzar su objetivo.
 
 Hábito del espectro
 
 +250 vida +30 resistencia mágica
 
 Pasiva ÚNICA: Otorga un 150% de regeneración de vida básica durante un máximo de 10 s tras sufrir daño a manos de un campeón enemigo.
 
 Coste total: 1200
 
 Incensario ardiente
 
 +60 de poder de habilidad +10% de reducción de enfriamiento +50% de regeneración de maná básica
 
 Pasiva ÚNICA: +15% de curación y poder de escudo
 
 Coste total: 2400
 
 Pasiva ÚNICA: +8% de velocidad de movimiento Pasiva ÚNICA: Cuando usas tus curaciones o escudos con campeones aliados, les otorgas un 15% de velocidad de ataque y sus ataques infligen 30 de daño mágico por impacto durante 6 s.
 
 (No afecta a los efectos de regeneración o efectos sobre ti mismo).
 
 La cuchilla negra
 
 +300 vida +50 daño de ataque +20% reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA: Al infligir daño físico a un campeón enemigo, lo Acuchilla y reduce su armadura un 5% durante 6 s (se acumula un máximo de 6 veces, hasta llegar a un 30%).
 
 Coste total: 3100
 
 Pasiva ÚNICA, Rabia: Infligir daño físico otorga 20 de velocidad de movimiento durante 2 s. Ayudar a asesinar a campeones enemigos Acuchillados o asesinar a cualquier unidad otorga 60 de velocidad de movimiento durante 2 s. Esta bonificación se reduce a la mitad en el caso de campeones a distancia.
 
 La lanza negra
 
 La sanguinaria
 
 +75 daño de ataque
 
 Activa: Ofrece un pacto a un aliado durante el resto de la partida, lo que os convierte en Juramentados. Juramentado potencia a ambos campeones mientras estéis cerca el uno del otro.
 
 Coste total: 0
 
 Pasiva ÚNICA: +20 de robo de vida
 
 Coste total: 3700
 
 Pasiva ÚNICA: Los ataques básicos pueden curarte por encima de tu nivel de vida normal. La vida adicional se acumula como un escudo que puede bloquear 50-350 de daño, en función del nivel de campeón. Este escudo va decreciendo lentamente si no has infligido o recibido daño en los últimos 25 s.
 
 Lente de gran alcance (talismán)
 
 Limitado a 1 talismán. Activa: Escudriña un área durante 6 s, alerta sobre unidades enemigas hostiles y revela/desactiva los guardianes y trampas invisibles (enfriamiento de 90 a 60 s).
 
 Coste total: 0
 
 El alcance de lanzamiento y el radio del barrido mejoran progresivamente por nivel. (Si cambias a un talismán de tipo tótem, el uso del talismán se deshabilitará durante 120 s).
 
 Llamada del verdugo
 
 +15 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Verdugo: El daño físico inflige Heridas Graves a los campeones enemigos durante 3 s.
 
 Coste total: 800
 
 Lágrima de la diosa
 
 +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Devuelve el 15% de maná gastado.
 
 Coste total: 750
 
 Pasiva ÚNICA, Carga de maná: Otorga 4 de maná máximo por cada
 
 lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s). Máximo de +750 de maná.
 
 Lágrima de la diosa (carga rápida)
 
 +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA - Asombro: Devuelve el 15% de maná gastado.
 
 Coste total: 750
 
 Pasiva ÚNICA - Carga de maná: Otorga 6 de maná máximo por cada lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s). Máximo de +750 de maná.
 
 Machete del cazador
 
 +8% de robo de vida contra monstruos
 
 Pasiva ÚNICA, Uña: Los ataques básicos infligen 20 de daño adicional contra monstruos. Matar monstruos otorga experiencia adicional especial.
 
 Coste total: 350
 
 Malla de espinas
 
 +100 armadura
 
 Pasiva ÚNICA: Al ser golpeado por un ataque básico, devuelves un 25% de tu armadura adicional, más un 15% del daño recibido, en forma de daño mágico.
 
 Coste total: 2350
 
 (La armadura adicional es la que te dan objetos, mejoras, runas y maestrías). (El daño devuelto se calcula basándose en el recibido antes de que sea reducido por la armadura).
 
 Malla del guardián
 
 +40 armadura
 
 Pasiva ÚNICA , Acero Frío: Si te alcanza un ataque básico, reduces un 15% la velocidad de ataque del atacante durante 1 s.
 
 Coste total: 1000
 
 Manamune
 
 +25 de daño de ataque +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Otorga daño de ataque igual al 2% del maná máximo. Devuelve el 15% del maná gastado.
 
 Coste total: 2400
 
 Pasiva ÚNICA, Carga de maná: Otorga +4 de maná máximo (máximo +750 maná) por cada ataque básico, lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s). Al alcanzar +750 de maná, se transforma en Muramana.
 
 Manamune (carga rápida)
 
 +25 de daño de ataque +250 de maná
 
 Pasiva ÚNICA - Asombro: Otorga daño de ataque igual al 2% del maná máximo. Devuelve el 15% del maná gastado. Pasiva ÚNICA - Carga de maná: Otorga +6 de maná máximo (máximo +750 maná) por cada ataque básico, lanzamiento de hechizo y gasto de maná (puede suceder hasta 2 veces cada 8 s).
 
 Coste total: 2400
 
 Al alcanzar +750 de maná, se transforma en Muramana.
 
 Manto de anulación de magia
 
 +25 resistencia mágica
 
 Manto de picuchillo
 
 +40 armadura +125% regeneración de vida básica vida cada 5 s)
 
 Pasiva ÚNICA, Corredor entre Puntos: Proporciona hasta +20% de velocidad de movimiento a lo largo de 2 s cerca de torretas, incluso las destruidas, y Puertas del Vacío.
 
 Coste total: 1200
 
 Martillo de guerra de Caulfield
 
 +25 daño de ataque
 
 ÚNICA pasiva: +10% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 1100
 
 Martillo del guardián
 
 +150 de vida +15 de daño de ataque +10% de robo de vida
 
 Limitado a 1 objeto de guardián.
 
 Coste total: 950
 
 Mazo helado
 
 +650 vida +40 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Gélido: Los ataques básicos ralentizan la velocidad de movimiento del objetivo durante 1.5 s al impactar (40% de ralentización en los ataques cuerpo a cuerpo, 30% de ralentización en los ataques a distancia).
 
 Coste total: 3100
 
 Medallón de los Solari de Hierro
 
 +400 de vida +100% de regeneración de vida básica +20 de resistencia mágica +10% de reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA: Los aliados cercanos reciben un escudo durante 2 s que absorbe hasta 75 (+15 por nivel) de daño (60 s de enfriamiento). Este escudo se reduce a la mitad en el caso de unidades que hayan sido escudadas recientemente de este modo.
 
 Coste total: 2500
 
 Coste total: 450
 
 Aura ÚNICA - Legión: Los aliados cercanos reciben +15 de resistencia mágica.
 
 Medallón del nómada
 
 +25% de regeneración de vida básica +75% de regeneración de maná básico +10 de reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA, Favor: Estar cerca de un súbdito que muere a manos de una unidad aliada otorga 6 de oro y 10 de vida.
 
 Coste total: 850
 
 Limitado a 1 objeto de ganancia de oro ''El medallón brilla con la gloria de un millar de voces expuestas al sol''. Historiadora Shurelya, 22 de junio, 24 CLE
 
 Moneda antigua
 
 +25% de regeneración de maná básica +5% de reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA, Favor: Estar cerca de un súbdito que muere a manos de una unidad aliada te otorga 4 de oro y 5 de vida.
 
 Coste total: 350
 
 Limitado a 1 objeto de ganancia de oro
 
 Morellonomicón
 
 +100 de poder de habilidad +400 de maná
 
 Pasiva ÚNICA: +20% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 2900
 
 Pasiva ÚNICA: Infligir daño mágico a los campeones con menos del 35% de vida causa Heridas graves durante 8 s. Pasiva ÚNICA: Los asesinatos y las ayudas recuperan un 20% del maná máximo.
 
 Muramana
 
 +25 de daño de ataque +1000 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Otorga daño de ataque adicional igual al 2% del maná máximo. Devuelve el 15% del maná gastado.
 
 Coste total: 2400
 
 Pasiva ÚNICA, Impacto: Los hechizos de objetivo único y los ataques a campeones (al impactar) consumen el 3% del maná actual para causar daño físico adicional igual al doble de la cantidad de maná consumida. Este efecto solo se activa cuando se tiene más del 20% del maná máximo.
 
 Muramana
 
 +25 de daño de ataque +1000 de maná
 
 Pasiva ÚNICA, Asombro: Otorga daño de ataque adicional igual al 2% del maná máximo. Devuelve el 15% del maná gastado. Pasiva ÚNICA, Impacto: Los hechizos de objetivo único y los ataques a campeones (al impactar) consumen el 3% del maná actual para causar daño físico adicional igual al doble de la cantidad de maná consumida. Este efecto solo se activa cuando se tiene más del 20% del maná máximo.
 
 Coste total: 2400
 
 Núcleo hex perfecto
 
 +10 poder de habilidad por nivel +25 maná por nivel
 
 Pasiva ÚNICA, Evolución gloriosa: Viktor ha alcanzado la cima de su poder y puede mejorar Tormenta del caos además de sus otras habilidades.
 
 Coste total: 3000
 
 Núcleo hex tipo 1
 
 +3 poder de habilidad por nivel +15 maná por nivel
 
 Pasiva ÚNICA, Progreso: Viktor puede mejorar una de sus habilidades.
 
 Coste total: 1250
 
 Núcleo hex tipo 2
 
 +6 poder de habilidad por nivel +20 maná por nivel
 
 Pasiva ÚNICA, Progreso: Viktor puede mejorar una de sus habilidades.
 
 Coste total: 2250
 
 Ojo de los vigilantes
 
 +200 vida +100% regeneración de maná básica +25 poder de habilidad +10% reducción de enfriamiento +2 oro cada 10 s
 
 Pasiva ÚNICA, Tributo: Los hechizos y ataques básicos contra campeones o construcciones infligen 15 de daño adicional y otorgan 15 de oro. Esto puede ocurrir hasta 3 veces cada 30 s.
 
 Coste total: 2200
 
 Activa ÚNICA, Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 150 s. Acumula hasta 4 cargas que se rellenan visitando la tienda. Limitado a 1 objeto de ganancia de oro. (Un jugador solo puede tener 3 Guardianes invisibles a la vez en el mapa. Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan.)
 
 Ojo del equinoccio
 
 +500 de vida +100% de regeneración de vida básica +2 de oro cada 10 s
 
 Pasiva ÚNICA - Botín de guerra: Los ataques básicos cuerpo a cuerpo ejecutan a los súbditos con menos de 320 de vida (+20 por nivel). Al matar a un súbdito, tanto el dueño como el campeón aliado más cercano reciben el valor total de oro por él y recuperan 50 de vida. Se necesita un aliado cerca para activar estos efectos. Se recarga cada 30 s. Máximo de 4 recargas.
 
 Coste total: 2200
 
 Activa ÚNICA - Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 150 s. Acumula hasta 4 cargas que se rellenan visitando la tienda. Limitado a 1 objeto de ganancia de oro. (Un jugador solo puede tener 3 Guardianes invisibles en el mapa al mismo tiempo. Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan).
 
 Ojo del oasis
 
 +200 vida +150%
 
 Pasiva ÚNICA, Favor: Estar cerca cuando muere un súbdito sin
 
 Coste total:
 
 regeneración de vida básica +100% regeneración de maná básica +10% reducción de enfriamiento
 
 darle el golpe de gracia otorga 6 de oro y 10 de vida.
 
 2200
 
 Activa ÚNICA, Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 150 s. Acumula hasta 4 cargas que se rellenan visitando la tienda. Limitado a 1 objeto de ganancia de oro. (Un jugador solo puede tener 3 Guardianes invisibles en el mapa al mismo tiempo. Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan.)
 
 Orbe del guardián
 
 +150 de vida +30 de poder de habilidad +10 de regeneración de maná cada 5 s
 
 Limitado a 1 objeto de guardián.
 
 Coste total: 950
 
 Oráculo modificado
 
 *Requiere nivel 9 o más para la mejora.
 
 Modifica el talismán Lente de gran alcance:
 
 Coste total: 0
 
 + Aumenta el radio de detección + El efecto de detección te acompaña durante 10 s - El alcance de lanzamiento se reduce a cero
 
 Perdición del liche
 
 +80 poder de habilidad +7% velocidad de movimiento +10% reducción de enfriamiento +250 maná
 
 Perla de rejuvenecimiento
 
 +50% regeneración de vida básica
 
 Coste total: 150
 
 Pico
 
 +25 daño de ataque
 
 Coste total: 875
 
 Pasiva ÚNICA, Hoja Encantada: Tras usar una habilidad, el siguiente ataque básico inflige un 75% del daño de ataque básico (+50% de poder de habilidad) como daño mágico adicional al impactar (1.5 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 3200
 
 Piedra de visión
 
 +150 vida
 
 ÚNICA Activa, Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 150 s. Acumula hasta 3 cargas que se rellenan visitando la tienda.
 
 Coste total: 800
 
 (Un jugador solo puede tener 3 Guardianes invisibles sobre el mapa al mismo tiempo. Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan.)
 
 Piedra de visión de rubí
 
 +500 de vida
 
 Pasiva ÚNICA: Los enfriamientos de activas de objeto se reducen un 20%.
 
 Coste total: 1600
 
 Activa ÚNICA - Vigilancia: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 150 s. Acumula hasta 4 cargas y se rellena visitando la tienda. (Un jugador solo puede tener 3 Guardianes invisibles sobre el mapa al mismo tiempo. Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan).
 
 Piedra del vidente (talismán)
 
 Limitado a 1 talismán.
 
 Piedra del vidente (talismán)
 
 Limitado a 1 talismán.
 
 Plataforma de teleportación
 
 Despliega un objetivo de teleportación adicional.
 
 Activa: Revela durante 3 s una zona pequeña que esté a menos de 2500 de distancia. Los campeones enemigos encontrados serán visibles durante 5 s (enfriamiento de 60 s).
 
 Activa: Revela durante 3 s una zona pequeña que esté a menos de 1400 de distancia. Los campeones enemigos encontrados serán visibles durante 5 s (enfriamiento de 60 s).
 
 Coste total: 0
 
 Coste total: 0
 
 Coste total: 0
 
 Coloca una plataforma de teleportación en la ubicación objetivo. Tras un retardo de 4 s, se activa, lo que permite a tus aliados teleportarse a ella desde la base.
 
 Poción de corrupción
 
 Limitado a 1 tipo de poción de curación. Activa ÚNICA: Consume una carga para restaurar 125 de vida y 75 de maná a lo largo de 12 s y otorga Toque de Corrupción durante ese tiempo. Acumula hasta 3 cargas y se rellena visitando la tienda.
 
 Coste total: 500
 
 Toque de Corrupción: Los hechizos y ataques de daño queman a los campeones enemigos e infligen 15-30 de daño mágico a lo largo de 3 s (la mitad del daño para los hechizos de zona de efecto o daño prolongado. El daño aumenta con el nivel del campeón). (Poción de corrupción puede utilizarse incluso con el nivel máximo de vida y maná)
 
 Poción de vida
 
 Limitado a 5 a la vez. Limitado a 1 tipo de poción de curación.
 
 Coste total: 50
 
 Pulsar para utilizar: Restaura 150 de vida a lo largo de 15 s.
 
 Poción del cazador
 
 Limitado a 1 tipo de poción de curación.
 
 Coste total: 400
 
 Activa ÚNICA: Consume una carga para restaurar 60 de vida y 35 de maná a lo largo de 8 s. Acumula un máximo de 5 cargas y se rellena al visitar la tienda. Matar a un monstruo gigante otorga 1 carga. (Al matar a un monstruo gigante con todas las cargas, automáticamente se consume la más reciente).
 
 Poción reutilizable
 
 Limitado a 1 tipo de poción de curación.
 
 Coste total: 150
 
 Activa ÚNICA: Consume una carga para restaurar 125 de vida a lo largo de 12 s. Acumula un máximo de 2 cargas y se rellena al visitar la tienda.
 
 Portal Zz'Rot
 
 +55 armadura +55 resistencia mágica +125% regeneración de vida básica vida cada 5 s)
 
 Pasiva ÚNICA, Corredor entre Puntos: Proporciona hasta +20% de velocidad de movimiento a lo largo de 2 s cerca de torretas, incluso las destruidas, y Puertas del Vacío.
 
 Coste total: 2700
 
 Activa ÚNICA: Genera una Puerta del Vacío durante 150 s (150 s de enfriamiento). Cada 4 s genera una criatura del Vacío. La primera, y cada cuarta criatura a partir de ella, ganan un 15% de su vida máxima en forma de daño.
 
 Preferencia
 
 +7 daño de ataque +3 vida al golpear
 
 Pasiva ÚNICA: Matar a un súbdito de calle otorga 1 de oro adicional. Matar a 100 súbditos de calle otorga además 350 de oro adicional al momento y desactiva esta pasiva.
 
 Coste total: 450
 
 Presagio de Randuin
 
 +500 vida +60 armadura -10% de daño de los golpes críticos recibidos
 
 Pasiva ÚNICA, Acero frío: Si te alcanza un ataque básico, reduces un 15% la velocidad de ataque del atacante (1 s de duración).
 
 Coste total: 2900
 
 Activa ÚNICA: Ralentiza un 35% la velocidad de movimiento de las unidades enemigas cercanas durante 4 s (60 s de enfriamiento).
 
 Protección de la legión
 
 +200 vida +100% regeneración de vida básica +20 resistencia mágica
 
 Aura ÚNICA, Legión: Otorga a los aliados cercanos +10 de resistencia mágica.
 
 Coste total: 1500
 
 Protocinturón hextech-01
 
 +300 de vida +60 de poder de habilidad +10% de reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA, Proyectil ígneo: Te desplazas hacia delante y lanzas un anillo de proyectiles ígneos que infligen 75 - 150 (+35% de tu poder de habilidad) como daño mágico (40 s de enfriamiento. Es compatible con otros objetos hextech).
 
 Coste total: 2500
 
 Los campeones y monstruos que reciben varios proyectiles ígneos sufren un 20% de daño por cada proyectil adicional. (El desplazamiento no permite atravesar el terreno.)
 
 Prototipo de núcleo hex
 
 +1 poder de habilidad por nivel +10 maná por nivel
 
 Pasiva ÚNICA, Progreso: Este objeto se puede mejorar hasta tres veces para potenciar las habilidades básicas de Viktor.
 
 Coste total: 0
 
 Puñal de Statikk
 
 +35% velocidad de ataque +30% probabilidad de crítico +5% velocidad de movimiento
 
 Pasiva: Al moverse y atacar se lanza un ataque con Vigor.
 
 Coste total: 2600
 
 Puño de Jaurim
 
 +15 daño de ataque +150 vida
 
 Pasiva ÚNICA: Asesinar a una unidad otorga 5 de vida máxima. Se puede acumular hasta 30 veces.
 
 Coste total: 1200
 
 Recordatorio letal
 
 +50 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Verdugo: El daño físico inflige Heridas Graves a los campeones enemigos durante 5 s.
 
 Coste total: 2700
 
 Pasiva ÚNICA, Puñal Eléctrico: Tus ataques con Vigor infligen 50~120 de daño mágico adicional (según el nivel) a hasta 5 objetivos al impactar (inflige +120% de daño adicional a súbditos y puede lanzar ataques críticos).
 
 Pasiva ÚNICA, Últimas palabras: +45% de penetración de armadura adicional.
 
 Recuerdos de lord Dominik
 
 +50 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Verdugo de gigantes: Otorga hasta +15% de daño físico contra campeones enemigos cuya vida máxima sea mayor que la tuya (+1.5% de daño por una diferencia de vida de 50, con una diferencia máxima de 500 de vida).
 
 Coste total: 2700
 
 Pasiva ÚNICA, Últimas palabras: +45% de penetración de armadura adicional.
 
 Reembolso de asedio Refuerzo de Targon
 
 +175 de vida +50% de regeneración de vida básica +2 de oro cada 10 s
 
 Reembolsa el precio completo de todas las armas de asedio compradas.
 
 Coste total: 0
 
 Pasiva ÚNICA - Botín de guerra: Los ataques básicos cuerpo a cuerpo ejecutan a los súbditos con menos de 200 de vida (+10 por nivel). Al asesinar a un súbdito, tanto el dueño como el campeón aliado más cercano reciben el valor total de oro por él y recuperan 40 de vida.
 
 Coste total: 850
 
 Se necesita un aliado cerca para activar estos efectos. Se recarga cada 30 s. Máximo de 3 cargas. Limitado a 1 objeto de ganancia de oro.
 
 Reloj de arena de Zhonya
 
 +70 de poder de habilidad +45 de armadura +10% de reducción de enfriamiento
 
 Activa ÚNICA, Estasis: El campeón será invulnerable e inalcanzable durante 2.5 s, pero tampoco podrá moverse, atacar, lanzar hechizos o usar objetos durante ese tiempo (120 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2900
 
 Rescoldo de Bami
 
 +280 vida
 
 Pasiva ÚNICA, Inmolar: Inflige 5 (+1 por nivel del personaje) de daño mágico por segundo a los enemigos cercanos. Inflige un 50% de daño adicional a súbditos y monstruos.
 
 Coste total: 1100
 
 Revólver hextech
 
 +40 de poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA - Proyectil mágico: Infligir daño a un campeón enemigo con ataques básicos causa 75 - 150 de daño mágico adicional (40 s de enfriamiento. Es compatible con otros objetos hextech).
 
 Coste total: 1050
 
 El enfriamiento de Proyectil mágico se reduce con la reducción de enfriamiento de activas de objeto.
 
 (El daño aumenta según el nivel. Los efectos hextech pueden activar efectos de hechizo de otros objetos).
 
 Robaalmas de Mejai
 
 +20 poder de habilidad +200 maná
 
 Pasiva ÚNICA, Pavor: Otorga +5 de poder de habilidad por acumulación de Gloria. Otorga 10% de velocidad de movimiento si tienes al menos 15 acumulaciones.
 
 Coste total: 1400
 
 Pasiva ÚNICA, Todo o Nada: Otorga 4 de Gloria por asesinato de campeón o 2 de Gloria por ayuda, hasta un total de 25 acumulaciones de Gloria. Se pierden 10 acumulaciones de Gloria al morir.
 
 Rostro espiritual
 
 +500 vida +55 resistencia mágica +200% regeneración de vida básica +10% reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta un 25% toda la curación recibida.
 
 Coste total: 2800
 
 Sable de Aguas Estancadas
 
 +25 daño de ataque +10% robo de vida
 
 ÚNICA activa: Inflige 100 de daño mágico y reduce un 25% la velocidad de movimiento del campeón objetivo durante 2 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 1500
 
 Limitado a 1 objeto de la jungla.
 
 Coste total: 1000
 
 Sable de escaramuza
 
 +10% de robo de vida contra monstruos +180% de regeneración de maná básica en la jungla
 
 Pasiva ÚNICA, Aplastamiento desafiante: Se puede lanzar Aplastar sobre campeones enemigos para marcarlos durante 4 s. Mientras están marcados, los ataques básicos causan daño verdadero adicional durante 3 s, puedes verlos y te causan un 20% menos de daño. Pasiva ÚNICA, Diente/Uña: Los ataques básicos infligen 20 de daño adicional contra monstruos. Al dañar a un monstruo con un hechizo o un ataque se le roba 30 de vida a lo largo de 5 s. Matar monstruos otorga experiencia adicional especial.
 
 Sable-pistola hextech
 
 +40 de daño de ataque +80 de poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: Cura un 15% del daño infligido. La efectividad es del 33% para los ataques con efecto de área. Activa ÚNICA, Proyectil fugaz:
 
 Coste total: 3400
 
 Inflige 250 (+30% de poder de habilidad) de daño mágico y ralentiza un 40% la velocidad de movimiento del campeón objetivo durante 2 s (40 s de enfriamiento. Es compatible con otros objetos hextech).
 
 Sangría del soberano
 
 +800 vida +100% regeneración de vida básica
 
 Pasiva ÚNICA: Al asesinar a un campeón (o contribuir a hacerlo), restaura 300 puntos de vida a lo largo de 5 s.
 
 Coste total: 2550
 
 Saqueador de lord Van Damm
 
 +300 de vida +50 de daño de ataque +10% de reducción de enfriamiento
 
 Pasiva ÚNICA - Polvo al polvo: Controlar el altar más cercano te anima con un aura ardiente que inflige 25 (+1 por nivel del campeón) de daño mágico cada segundo a los enemigos cercanos (inflige un 50% de daño adicional a súbditos y monstruos). Controlar el altar más lejano provoca que tus ataques básicos quemen a los objetivos con hasta 114 de daño verdadero (en función del nivel del campeón) a lo largo de 3 s.
 
 Coste total: 3300
 
 Segador de esencia
 
 +70 de daño de ataque +20% de probabilidad de impacto crítico
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de reducción de enfriamiento.
 
 Coste total: 3600
 
 Pasiva ÚNICA: Gana cada vez más reducción de enfriamiento con la probabilidad de impacto crítico que ofrecen otras fuentes (máximo: +20% de reducción de enfriamiento adicional con el 30% de probabilidad de impacto crítico). Pasiva ÚNICA: Los impactos críticos restauran un 3% de tu reserva máxima de maná.
 
 Snack ligero para poros
 
 ¡Con todo el sabor del Snack normal para poros, pero sin calorías! Mantén a tu poro feliz... y sano.
 
 Coste total: 0
 
 Pulsar para utilizar: Le da a tu poro un sano y delicioso tentempié.
 
 Snack para poros
 
 Sombrero de Wooglet
 
 +100 poder de habilidad +45 armadura
 
 Esta sabrosa mezcla de pollo de granja avarosano y especias de Freljord sin componentes nocivos contiene los nutrientes necesarios para hacer que tu poro siga ronroneando de placer.
 
 Coste total: 0
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta el poder de habilidad un 25%.
 
 Coste total: 3500
 
 Activa ÚNICA: El campeón será invulnerable e inalcanzable durante 2.5 s, pero tampoco podrá moverse, atacar, lanzar hechizos o usar objetos durante ese tiempo (90 s de enfriamiento).
 
 Sombrero mortal de
 
 +120 poder de habilidad
 
 Pasiva ÚNICA: Aumenta un 35% el poder de habilidad.
 
 Coste total:
 
 Rabadon
 
 Sorbemaleficios
 
 3800
 
 +20 daño de ataque +35 resistencia mágica
 
 Subir moral
 
 Pasiva ÚNICA, Salvavidas: Al recibir daño mágico que reduzca la vida por debajo del 30%, otorga un escudo que absorbe de 110 a 280 puntos de daño mágico durante 5 s (90 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 1300
 
 Requiere 500 Serpientes de Plata.
 
 Coste total: 0
 
 Pasiva ÚNICA: Las unidades aliadas en la Andanada de cañón ganan un 30% de velocidad de movimiento durante 2 s.
 
 Sudario glacial
 
 +25 armadura +250 maná
 
 Pasiva ÚNICA: +10% reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 1000
 
 Tabi de ninja
 
 +30 de armadura
 
 Pasiva ÚNICA: Bloquea el 12% del daño de los ataques básicos.
 
 Coste total: 1100
 
 Pasiva ÚNICA, Movimiento mejorado: +45 de velocidad de movimiento
 
 Talismán del cazador
 
 +150% de regeneración de maná básico en la jungla
 
 Pasiva ÚNICA, Diente: Al dañar a un monstruo con un hechizo o un ataque se le roba 25 de vida a lo largo de 5 s. Matar monstruos otorga experiencia adicional especial.
 
 Coste total: 350
 
 Teleportación de asedio
 
 Activa: Usa el talismán para teleportarte a una de las plataformas de tu equipo. Solo se puede usar desde la plataforma de invocación.
 
 Coste total: 10
 
 Teleportación de asedio
 
 Activa: Usa el talismán para teleportarte a una de las plataformas de tu equipo. Solo se puede usar desde la plataforma de invocación.
 
 Coste total: 10
 
 Teleportación de asedio (inactiva) Tiamat
 
 Coste total: 0 +20 daño de ataque +50% regeneración de vida básica
 
 Pasiva ÚNICA - Hender: Los ataques básicos infligen entre un 20% y un 60% del daño de ataque total como daño físico adicional a los enemigos que estén cerca del objetivo en el momento del impacto (cuanto más cerca estén los enemigos, más daño sufrirán). Activa ÚNICA - Creciente: Inflige entre un 60% y un 100% del daño de ataque total como daño
 
 Coste total: 1200
 
 físico a las unidades enemigas cercanas (cuanto más cerca esté el enemigo, más daño sufrirá) (10 s de enfriamiento).
 
 Tomo amplificador
 
 +20 poder de habilidad
 
 Tormento de Liandry
 
 +80 poder de habilidad +300 vida
 
 Coste total: 435
 
 Pasiva ÚNICA, Ojos de Dolor: +15 de penetración mágica
 
 Coste total: 3200
 
 Pasiva ÚNICA: Los hechizos queman a los enemigos durante 3 s. Les infligen cada segundo un daño mágico adicional equivalente al 2% de su vida actual. El daño de quemaduras se dobla contra unidades con el movimiento impedido.
 
 Torre: Baluarte de tormenta
 
 Hace que una torreta se vuelva invulnerable y que luego lance una tormenta de fuego.
 
 Coste total: 0
 
 Vuelve invulnerable a la torreta objetivo durante 6 s. Dos segundos antes de que acabe la invulnerabilidad, libera una descarga de proyectiles que infligen 650 de daño verdadero durante el tiempo restante a todos los enemigos cercanos. No se puede usar en la misma torreta hasta pasados 15 s.
 
 Torre: Rayo de perdición
 
 Fíjalo y luego vuelve a usarlo para disparar el rayo desde la torreta hacia el cursor. Primer lanzamiento: Fija a la torreta
 
 Coste total: 0
 
 objetivo un dispositivo que puede disparar 3 veces un rayo asesino.
 
 Siguientes tres lanzamientos: Dispara el rayo hacia el cursor, de forma que inflige 30/nivel + 30% de la vida máxima del objetivo alcanzado (20% de daño contra súbditos) como daño mágico a todos los objetivos en una línea.
 
 El dispositivo lanzarrayos desaparece tras 15 s o cuando se dispara 3 veces.
 
 Trascendencia dorada
 
 Activa: Usa el talismán para teleportarte a una de las plataformas de batalla. Solo se puede usar desde la plataforma de invocación.
 
 Coste total: 0
 
 Trascendencia dorada (no disponible)
 
 Activa: Usa el talismán para teleportarte a una de las plataformas de batalla. Solo se puede usar desde la plataforma de invocación.
 
 Coste total: 0
 
 Tótem de escudo
 
 Protege las armas de asedio cercanas.
 
 Coste total: 0
 
 Coloca un tótem de escudo en la ubicación objetivo. Tras 2 s, el tótem se activa y otorga un escudo de 2 (+1 por cada tótem de escudo adicional) a las armas de asedio cercanas.
 
 Tótem de visión mayor (talismán)
 
 Limitado a 1 talismán. *Se necesita nivel 9 o más para mejorar.
 
 Activa ÚNICA: Coloca un guardián visible que revela la zona circundante y las unidades invisibles en la misma hasta que se destruya (enfriamiento de 120 s). Límite de 1 Guardián de visión total en el mapa por jugador.
 
 Coste total: 250
 
 (No se pueden usar talismanes durante los primeros 30 s de una partida. Si vendes un talismán, no podrás usar ninguno hasta pasados 120 s.)
 
 Tótem guardián (talismán)
 
 Limitado a 1 Talismán. Activa: Consume una carga para colocar un Guardián invisible que revela la zona circundante durante 60-120 s. Almacena una carga cada 180-90 s, hasta un máximo de 2 cargas.
 
 Coste total: 0
 
 La duración del guardián y el tiempo de recarga mejora progresivamente por nivel. (Límite de 3 Guardianes Invisibles en el mapa por jugador. Si cambias a un Talismán de tipo Lente, el uso del Talismán se deshabilitará durante 120 s).
 
 Tótem invisible mayor (talismán)
 
 Limitado a 1 talismán. *Requiere nivel 9 o más para mejorar.
 
 Activa ÚNICA: Consume una carga para colocar un guardián invisible que revela la zona circundante durante 180 s. Almacena una carga cada 60 s, hasta un máximo de 2. Límite de 3 Guardianes invisibles en el mapa por jugador.
 
 Coste total: 250
 
 (No se pueden usar talismanes durante los primeros 30 s de una partida. Si vendes un talismán, no podrás usar ninguno hasta pasados 120 s.)
 
 Vara de las edades
 
 +300 de vida +300 de maná +60 de poder de habilidad
 
 Pasiva: Otorga +20 de vida, +10 de maná y +4 de poder de habilidad por acumulación (máximo +200 de vida, +100 de maná y +40 de poder de habilidad). Otorga 1 acumulación por minuto (máximo de 10 acumulaciones).
 
 Coste total: 2700
 
 Pasiva ÚNICA, Eternidad: Se obtiene como maná un 15% del daño sufrido de campeones. Al gastar maná se recupera un 20% del coste como vida, hasta un máximo de 25 por lanzamiento.
 
 Vara de las edades (carga rápida)
 
 +300 de vida +300 de maná +60 de poder de habilidad
 
 Pasiva: Otorga +20 de vida, +10 de maná y +4 de poder de habilidad por acumulación (máximo +200 de vida, +100 de maná y +40 de poder de habilidad). Otorga 1 acumulación cada 40 s (máximo de 10 acumulaciones).
 
 Coste total: 2700
 
 Pasiva ÚNICA - Eternidad: Se obtiene como maná un 15% del daño sufrido de campeones. Al gastar maná se recupera un 20% del coste como vida, hasta un máximo de 25 por lanzamiento.
 
 Vara explosiva
 
 +40 poder de habilidad
 
 Coste total: 850
 
 Vara innecesariamente grande
 
 +60 poder de habilidad
 
 Velo del hada de la muerte
 
 +300 vida +70 resistencia mágica +100% regeneración de vida básica
 
 Pasiva ÚNICA: Concede un escudo de hechizos que bloquea la siguiente habilidad enemiga. El escudo se regenera si no sufres daño de campeones enemigos durante 40 s.
 
 Coste total: 2450
 
 Verdugo de gigantes
 
 +10 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Verdugo de gigantes: Otorga hasta +10% de daño físico contra campeones enemigos cuya vida máxima sea mayor que la tuya (+1% de daño por una diferencia de vida de 50, con una diferencia de vida máxima de 500).
 
 Coste total: 1000
 
 Coste total: 1250
 
 (Las pasivas únicas con el mismo nombre no se acumulan).
 
 Visión lejana modificada
 
 *Requiere nivel 9 o más para mejorar.
 
 Coste total: 0
 
 Modifica el talismán Tótem guardián: + Aumenta considerablemente el alcance de lanzamiento (+650%) + Tiene duración infinita y no cuenta para el límite de guardianes -10% de aumento de enfriamiento -Es frágil, los enemigos pueden verlo y los aliados no pueden marcarlo -45% de reducción del radio de visión del guardián -No puede acumular cargas
 
 Zona de Destello
 
 Permite al equipo lanzar Destello repetidamente en una zona limitada.
 
 Coste total: 0
 
 Crea una zona mágica para tu equipo durante 5 s. En esa zona, tanto tus hechizos de invocador como los de tus aliados se reemplazan por un destello instantáneo que os transporta a cualquier ubicación de esa zona (1 s de enfriamiento).
 
 Ángel de la guarda
 
 +60 armadura +45 resistencia mágica
 
 Pasiva ÚNICA: Tras sufrir daño letal, restaura 700 de vida o un 30% de vida máxima (lo que sea mayor), así como un 30% de maná máximo tras 4 s de inmovilidad (300 s de enfriamiento).
 
 Coste total: 2400
 
 Ídolo prohibido
 
 +50% de regeneración de maná básico
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de reducción de enfriamiento
 
 Coste total: 850
 
 Pasiva ÚNICA: +10% de curación y de escudo.
 
 Últimas palabras
 
 +25 daño de ataque
 
 Pasiva ÚNICA, Últimas palabras: +30% de penetración de armadura adicional.
 
 Coste total: 1300
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