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| Juega esta carta después de/
| ‘que una de tus miniaturas haya
'|Abatido a una miniatura de |
| valor superior en puntos. Otor- |

|-garad 3-Puntos de Victoria en el |

escenario para tu banda. ,

!

|
|
‘mienzo de la Fase de activacion »

| podra intercambiar su posicion |
Iinmediatamente por la de‘otra |

| miniatura de su banda que no |

' esté trabada en Combate. ;

| Juega esta carta al principio de
| ‘unTurno de juego. No se podra
' [lanzar ninguin Hechizo durante |
| todo el Turno de juego. /|
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| mMKrTHke \"'qu/TES Mf

) ~ |'que tu rival haya jugado una |

1%~ |"Abatir al Lider de la banda ri- '
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| | Juega esta carta después de'
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' |carta. Anularas la carta del rival, |
! | teniendo que descartarla si |
| Lque se apliquen sus efectos. Si |
| || se usa sobre esta misma carta, |

| | la carta original tendra efecto.

| Juega esta carta después de /|

|sea Abatida por una miniatu- |
' | ra‘rival. Otorgara 2 Puntos/dé |
| | Victoria en el escenario para tu |
{ ' banda. ey o
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| Juega esta carta justo al co-!| |

; n+ - ;|| ‘que una miniatura de tu banda '
||dejuna de tus miniaturas. Esta ||
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| Juega esta carta después de |
| ‘que tu rival haya jugado una | .-
|carta. Esta carta pasard a ser |
| exactamente como la que |
Ltu oponente acaba de jugar |
| (siempre que no tengas una|

igual en la mano). Esta nueva |
| carta quedaria en tu mano. 3

| Juega esta carta en cualquier/| |
|”mqmento. Retira un maximo ' -
'|de/5 marcadores de Pavor a tu ||
| eleccion. 7o
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|1 CORTAR LKk chBEZA |/

| Juega esta carta después dé f

|val. Conseguiras 3 Puntos de |

! | Victoria en el escenario para tu |
' | lbanda. L
1 ] ' |
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| Juega esta carta cuando vayas
|a Asaltar con una miniatura.
'|Podra tener 10 cm extras de |
| manera gratuita en su Gltimo |
I‘Movimiento del Asalto. L
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| | Juega esta carta al principio de /|
”, | 'un_Turno de juego. Descarta
' |todas las cartas de tu mano (in- |
' || cluida esta) y roba un nimero |
| equivalente que pasara a ser tu |
| nuevamano. 7 ,
i |

|
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| Juega esta carta al principio de /|
‘un_Turno de juego. Descarta |
|esta carta para coger otra que |
| yahayas usado en unTurno an- |
|-terior, que pasard a tu mano. L
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), | Juega esta carta en cualquier
~ momento. Coloca un marcador
| 1o .z /
||dej10 cm de didmetro en cual- |

! | quier punto de la mesa sin nin- |
| 'guin elemento ni miniatura: Ese |
| || terreno es un pozo sinfondo y
| || se considera Terreno Impasa- |
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! | Juega esta carta al principio,dé '

la_Fase de activacion de una ' .-
| miniatura propia no trabada en ||
! || Combate. Retira esa miniatura |
| l'de la partida y conseguiras 1 |
| || Punto de Victoria en el escena- |
| || rio para tu banda por cada frac- || |
| cién de 10 puntos del valor de ||
la miniatura si la retiras hasta el | ||
Turno 3, o por cada fraccién de ! || |
'\ .20 puntos si la retiras en el Tur-, |} |
_no4en adelante. N/
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), | Juega esta carta cuando una /|

1 ‘de tus miniaturas vaya a serob- ' -
: :,Ejeto de un Asalto por parte de |

| una miniatura rival. La miniatu- |
I'ra podra colocarse en cualquier |
| zona despejada a un“maximo |
! de 15 cm de donde se encon- |
| traba y la miniatura rival que- |

daré en el lugar donde habria | |

acabado el Asalto. !

|
4
i
|
¥
i

SRp———

/4
Y

Vs

N

! | Juega esta carta después de!
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‘que uno de tus Hechiceros ' -
'|haya Abatido a un Hechicero ||
! | rival. Conseguiras 3 Puntos/dé¢ |
| Victoriaen el escenario para tu |

| || banda. my (|14
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| Juega esta carta después de /| *_4
Nabgtir a una miniatura enemi- " -
;,Ega.r Esta dara 3 marcadores de |

' || Pavora sus miniaturas aliadasa |
{15 cmenlugardet. 7~ |
| . . |
il |
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| Juega esta carta en cualquier
4 |“mqmento. Elige a una de tus
| miniaturas que esté en contac- |
| to'con una miniatura enemiga |
l'Abatida-y no esté trabada en |
| Combate. Bebera la sangre de |

ese caido y obtendra hasta el fi- |
| nal de la partida un bonificador |
de +1 ala Fuerzay la Dureza.

b |"que tu rival haya lanzado' un

| Juega esta carta después dé

'|Hechizo. El Hechizo no tendr |

! | ningUn efecto, pero adin asi de- |

| beratiraren latabla de Peligros || | |
E | de la Hechiceria y causara Pa- | |
| || vorallas tropas cercanas. (]







u‘CONTRR%ECHIZO I vzwﬂ&ﬁck | |4 SIMB%OSIS
! /| Juega esta carta después de!| | ! || Juega esta carta al principiode /| | ! || Juega esta carta al principio
4l : | ; A < :
I que tu rival haya lanzado' un '} ;- 7 || 'unTurno de juego. No se podra ¢ || de.un Turno de juego. Durante
|Hechizo. Justo después de quie || realizar ningdn Disparo duran- || |este Turno de juego todos los ||
! || ese Hechizo tenga efecto, po- | | || te'todo el Turno de juego. /| | || tipos de tropa (de ambas ban- |
| |Ldrés hacer que uno de tus He- || | i | § | |- das) podréan interactuar con los |
| || chiceros lance de manera gra- | | || objetivos o controlarlos como
| || tuita uno de sus Hechizos del || | o ] | sifueran Guerreros.
| mismo nivel o menos que el ||| | ] |
que fue lanzado originalmente. | |

i RESURR%CCIéN
| : Juega esta carta cuando una
“ miniatura propia haya sido.
|Abatida y deje un marcador de |
' | Abatido. La miniatura volverd |
{  Lal juego como si no hubiese |
sido Abatida, aunqué con 1,
i ' punto menos de Fuerzay Du- || |
| reza, y generando a partir de ||
entonces 1 solo PD. '







