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1 Juega esta carta en cualquie*f“’\
' momento. Elige a una de tus |

}mlmaturas que esté en contac-
’ to* con una miniatura enemiga
| 'Abatiday no esté trabada en

Combate. Beberd la sangre de

ese caido, sin necesidad de

gastar ninguna Accion, y ob-|

tida un bonificador de +1 a Ja \

\ VFuerza y la Dureza. ’f& ,

tendra hasta el final de la par- ||




I Juega esta carta después ,d’é/"’ /
/ ’ que una de tus miniaturas haya '
Abatldo a una miniatura de
’ va10r superior en puntos. Otor-
' ~gara 43 Puntos de Victoria en el

r}

escenario para tu bandé
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I Juega esta carta después dé
‘ que tu rival haya jugado una ‘.-
carta Anularas la carta del rl\wl
| tehlendo que descartarla sifn
-~ que Se apliquen sus efectos. Si
| se usa sobre esta misma carta,
‘ ' la carta original tendra efecto. I
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‘I Juega esta carta después dé/

que tu rival haya Jugado una Y 5

carta Esta carta pasard a ser
eXactamente como la que
-~ ‘tu opoaente acaba de jugar
|| (siempre que no ten/gas una
' igual en la mano) Esta nueva
I
|

carta quedaria en tu mano.
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Juega ‘esta carta después de/
‘que tu rival haya lanzado un
’Hechlzo El Hechizo no tendré
nm un efecto, pero aun ,asi
;causara Pavor a las tropas cer-

canas y el Hechicero debera ti-
rar en la tabla de Peligros de la
Hechiceria.
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Juega ‘esta carta después dé‘ \
‘que tu rival haya lanzado un
|Hech|zo Justo después de que
’ ese Hechlzo tenga efecto, po-
|'dras hacer que uno de tus He-
. chiceros lance de manera gra- |

tuita (sin gastar Acciones ni PD) |
| uno de sus Hechizos del mismo |
. || nivel o menos que el que fue |
‘E |, lanzado originalmente. /

\ 7

N




PﬂL"

Juega esta carta justo al ce’“’\
| mienzo de la Fase de activacion /| -
ide juna de tus miniaturas. Esta
' podra intercambiar su posicién
Linmediatamente por la deotra
| miniatura de su bandéque no
I esté trabada en Combate y no '

haya actuado ya en ese Turno .
| dejuego.
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Juega esta cafta después dé /|

qqg una miniatura de tu-banda

|sea Abatida por una mlnlaw

ra {lval Otorgara 2 Puntos /de

i ‘Victoria en el escenario para tu

banda. ; <
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’ Juega ‘esta carta en cualqwé? i

elécaon iy
L\ S _ /’
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J L
‘momento. Retira un maéximo /| .~
de;5 marcadores de Pavor a tu
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Juega ‘esta carta al prmcnplod%“' !
urJurno dejuego No se podra
lanzar ninguin Hechizo durante i
toe{o eI Turnodejuego. |||}
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’ Juega esta carta al prmcnplo;:%‘j

r}"

urJurno deJuego No se podra ;
realizar ninguin Disparo durarf
te todo el Turno deJuego /
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4 Juega esta carta después d%

| ”Abgtlr al Lider de la banda ri-
vah Consegquiras 3 Puntosﬁ‘/e i

’ Viétorla en el escenario para tu !

i ‘banda. - Y
s
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Juega esta carta cuando vayafg““’
‘a Asaltar con una miniatura.
\Podra tener 10 cm extras de
manera gratuita en su Gltimo
|‘Movimiento del Asalto.
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Juega ‘esta carta al prlnCIplo,dféf"’
‘un_Turno de juego. Descarta '

’ cualqwer numero de cartas de
tu’mano (incluida esta) y roba

' ‘un Aumero equivalente para

|

. formar tu nueva mano/
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1|l Juega esta carta al principio dé /|
/" | 'unTurno de juego. No se podré /

|reqﬁZar ningun Asalto durante
todo ese Turno de juego.




\ I Juega esta carta después ,d’é"
’ que uno de tus Hechiceros
haya Abatido a un Hechicero

’ rn/al Conseguiras 3 Puntos/de
Vlctona -en el escenario para tu
. banda. «
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Juega ‘esta cart aI prmcuplod%
um Turno de juego. Descarta
esha carta para coger otra qu/e
\ya“ahayas usado en un Turno ah=
L terlor‘que pasara de nuevoa tu
mano. <
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' das) podrén interactuar con los
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Juega esta carta al principio
de un Turno de juego. Durante \‘
este Turno de juego todos o5 ||/
tIFfQS de tropa (de ambas ban-

. objetivos o controlarf65 como
si fueran Guerreros.
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f Juega ‘esta carta cuando una
“de tus miniaturas vaya a ser ob-

’Jeto de un Asalto por parte de

’ una miniatura rival. La miniatu=
'ra asaltada podra colocarse en

| cualquier zona despejada a un '
I méximo de 15 cm de donde se

|

|

| encontraba y la miniatura rival |
| quedard en el lugar donde ha- ||
bria acabado el Asalto. )
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,‘f Juega ‘esta carta cuando lm%""

|
}Abatlda y deje un marcador de
’ Abatido. Tras aplicar las reglas
" ‘habituales por ser Abatida(Pa-
| vor, etc), la miniatura volvera al |
juego reemplazando al marca- |

| dor de Abatida, aunque con 1 |

| punto menos de Fuerza y Du- ||

\
miniatura propia haya sido '

i | .reza, y generando a partir de\

'\ .entonces solo 1 PD. i
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’ga; Esta dara 3 marcadores de

Juega esta cafta después ,d’é/"’

abatlr a una miniatura enemi-

Pa{vor a sus miniaturas aliadas
a 15cmen lugar de 1 como es
 habitual.
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|| Impasable.

Juega ‘esta carta en cualquiet

momento Coloca un marcador /%

de 10 cm de diametro en cu)a’(
quner punto de la mesa sin mn-
gun  elemento ni miniatura. Ese
| terreno es un pozo mfstico sin
fondo y se considera Terreno
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