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TORMENTA CRUEL

Auge: Puntua de inmediato después de que tu
banda lance su cuarto o subsiguiente hechizo en |
la misma fase.

superviviente estd adyacente a otro guerrero.

Quienes quedan aislados en Barrancomuerte
solo encuentran una soledad y un
frio asfixiantes.
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i Los magos ven potenciados sus hechizos por el
Invierno Eterno.
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BA)ADA DE TF.MPERATURAS

Puntta en un final de la fase si dos o mas
guerreros enemigos estan fuera de combate.

Auge: Puntua de inmediato después de que un

- Las condiciones glaciales de Barrancomuerte no O nas BlUSEICIOb S

son impedimento para algunos. .. “Enfria esos dnimos”.
)
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Punttia en un final de la fase si uno o més

guerreros amigos tienen, cada uno, tres o més
fichas de Hielo.

“iCudnto poder! jApenas puedo contenerlo!”
- Fecula Flyblown

‘ Auge: Puntiia de inmediato tras un ciclo de
% poder de un oponente si tu banda controla cada
objetivo a 2 hexdgonos o menos de territorio
de nadie.

“Fuera de aqui”. - Ylthari

Puntua en un final de la fase si ningtn guerrero

hechizo de tu banda deje fuera de combate a uno

- Theddra Escrutacrdneos

- Puntta en un final de la fase si no hay guerreros #

enemigos en tu territorio.

El Invierno Eterno encuentra su voz a través de
los magos atrapados en Barrancomuerte.
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Auge: Puntia de inmediato después de que
tu banda deje fuera de combate a un guerrero
enemigo en territorio enemigo.

Cobrate primero tu venganza.

Puntta en un final de la fase si dos 0 mas

guerreros amigos estdn, cada uno, a 2 hexdgonos ‘&

0 menos del mismo guerrero enemigo.

“Bueno, un problema menos”.
- Zarshia Bittersoul
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Punttia en un final de la fase si hay dos o méds Auge: Punttia de inmediato tras el ciclo de
marcadores de hexédgono bloqueadoenel poder de un oponente si un lider amigo controla |
campo de batalla. | un objetivo a 1 hexdgono o menos de territorio
de nadie.

Auge: Puntia de inmediato después de que tu
banda inflija dafio a un guerrero enemigo, si ese
fue el primer dafio infligido en esa fase. . :
. Hay quien cree que el Invierno Eterno busca
Es posible sincronizarse con las energias de

i 1 Krdneoz!” - Wollop el Krdneos :
iy Woliop &t W ieos el Kod terminar con toda vida.
Barrancomuerte, aunque no es aconsejable.

A

AVALANCHA DE ABASOTH

Hechizo gambito (®): Si se lanza, inflige 1 de 4

Hechizo gambito (@): Si se lanza, coloca hasta un {  Elige un guerrero enemigo. Tras una activacion del ~ #
ra isponible en un hexa vacio i is S o ] e
marcador de rasgo disponible exdgono ] guerrero elegido en la‘que ha}ya fefectuado una o mas dafio a cada guerrero en el mismo territorio que
acciones de Movimiento, inflige 1 de dafio a ese
el lanzador, luego coloca hasta un marcador

a 3 hexdgonos o menos del lanzador, luego elige un
guerrero enemigo a 1 hexdgono o menos deunoo  §# guerrero. Este efecto persiste hasta el final de la fase o - D i .
mas hexagonos bloqueados y/o marcadores de rasgo hasta que ese guerrero quede fuera de combate. de rasgo disponible en un hexdgono vacio en
. Inflige 1 de dafo al gu:rrero elegido. & Pucde que logres escapar, pero vete a saber qué cosas ese territorio.
Vaya, eso tiene pinta de doler”. - Deintalos the Exile deberds dejar atrds. ; Abasoth creta en las soluciones directas.
A { @
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\\, GAMBITO - HECHIZO
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Coloca un marcador de rasgo disponible en Reaccion Hechizo gambito (®): Juégala durante A5 Elige un guerrero adyacente a uno o mas

un hexagono vacio en territorio de nadieo en % una accién de Ataque que tenga como blanco un M+ hexdgonos bloqueados. Empuja el guerrero elegido .

tu territorio. Luego puedes asignar una ficha %% mago amigo, tras el paso de infligir dafio, si ese mago 1 hexdgono. Luego puedes voltear cualquier

de Hielo a un guerrero amigo adyacente a ese va a quedar fuera de combate. Ese mago debe ser el | numero de marcadores de hexagono bloqueado. |
marcador de rasgo. =~ lanzador. Si se lanza, inflige 2 de dafo al atacante.

I” - Brydget Axwold |

. :
Por Sigmar, eso estuvo cerca! Maldecidos a compartir su muerte.




MALEFICIO DE MAZZlG
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Hechlzo gamblto (@): Sise lanza, elige un
guerrero enemlgo con una o mas mejoras
asignadas adyacente al lanzador. El jugador
del guerrero elegido decide entre: quebrar
las mejoras del guerrero elegido, o asignar al
guerrero elegido un marcador de Carga.

A Mazzig le encantaban las ideas innovadora

Iuegala solo en tu ciclo de poder.

Elige dos guerreros amigos. Asigna a cada guerrero
elegido una ficha de Hielo y un marcador de Guardia. En

fase, puedes efectuar dos activaciones. En cada una de
* ellas, debes activar un guerrero elegido distinto o pasar.

ELO
Designa un oponente con una o més cartas de poder.
Ese oponente decide entre: asignarle a un guerrero
de su banda que no tenga marcadores de Carga un

marcador de Carga, o descartar dos cartas de poder, o
una carta de poder si solo tiene una.

¢Chachoz?” ,

su atributo Defensa es 2 [, este guerrero no puede

R
de mago es 2, a menos que ya sea mas elevado.

Accién: Asigna una ficha de Hielo a este guerrero. Este

“Ezto me da muuu malazpina, chachoz...

- Snorbo da Spore mas fichas de Hielo.

FILO QUEMADURA FmA ConAzon HELADO
| . 5 e A, &

AccION DE ATAQUE DE HECHIZO Este guerrero tiene las sxgulentes habilidades
acumulativas, determinadas por cuéntas fichas de
Hielo tenga:

1+: +1 Heridas

2+: Las acciones de Ataque de este guerrero tienen
Tambalear

. 3+: Las acciones de Ataque de este guerrero tienen
Doloroso 1

Reaccion: Tras esta accion de Ataque, asigna a este
guerrero una ficha de Hielo.

g

RESTRINGIDA:

b

Pasar. En el subsiguiente paso de activacién de la misma

Mientras este guerrero tenga una o mds fichas de Hielo,

¥ estar en Guardia, y si este guerrero es un mago, su nivel §

guerrero no puede efectuar esta accion si tieneuna o |

n’ff

Hechizo gambito (®): Si se lanza, coloca hasta un
marcador de rasgo disponible en un hexdgono vacio
a 3 hexdgonos o menos del lanzador, luego elige un
guerrero enemigo a 1 hexdgono o menos de uno o
mas hexdgonos bloqueados. Asigna un marcador de
Movimiento al guerrero elegido.

“No muevas ni un misculo”. - Calthia Xandire

AcCION DE ATAQUE

Reaccion: Tras esta accion de Ataque, asigna a
este guerrero una ficha de Hielo. j

Las garras del Invierno Eterno.
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Fmo Y CALMADO
ientras este guerrero tenga una o mds fichas de Hielo,

puedes repetir un dado de sus tiradas de hechizo y su b |

nivel de mago es 2, a menos que ya sea mds elevado.

Accién de Hechizo (#4): Asigna una ficha de Hielo
a este guerrero. Este guerrero no puede efectuar esta
accion si tiene una o mas fichas de Hielo.

abrazo del Invierno Eterno trae una calma glacial.

RESTRINGID.
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Si este guerrero tiene una o més fichas de Hielo al

final de la tercera fase de accion y/o si este guerrero

estd en un marcador de rasgo al final de la tercera
fase de accion, obtienes 1 punto de gloria.

“Esto... ;Calthia? ;Te encuentras bien?”
- Dhoraz Gigantefiero

No puede asignarse a guerreros Grandes.
» -1 Dafo, hasta un minimo de 1, a las acciones
de Ataque que tengan por blanco a este guerrero
mientras este tiene una o mas fichas de Hielo.
Reaccion: Tras la activacion de este guerrero,
asignale una ficha de Hielo.

Reaccion: Tras la accion de Movimiento de un #
. guerrero enemigo que termine a 2 hexdgonos o
Y menos de este guerrero, si el jugador del guerrero
. enemigo tiene més cartas de poder en su mano
que t1, ese jugador descarta una carta de poder.

Tomo Katophran

Accion de Hechizo (@): Si se lanza, asigna a este
guerrero una ficha de Hielo, luego elige un guerrero

Una mirada que te hiela hasta los huesos.

ACCION DE ATAQUE

No puede asignarse a un guerrero Khorne. Este
guerrero es un mago con nivel de mago 2, a menos que
ya sea més elevado.




